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ARQUEOLOGIA E TECNOLOGIA: o

desenvolvimento de um archaeogame

Amanda Daltro de Viveiros Pinal

RESUMO

Esta nota de pesquisa faz parte de minha tese de doutoramento em Arqueologia que esta sendo desenvolvida no Museu
de Arqueologia e Etnologia da Universidade de S&o Paulo em conjunto com a Leiden University, nos Paises Baixos. O
trabalho aqui proposto envolve a criagdo de um simulador tridimensional voltado a alunos dos anos finais do Ensino
Fundamental 11 e anos iniciais do Ensino Médio que queiram aprender conceitos de Arqueologia e patrimdénio de uma
maneira diferente. Baseia-se em bibliografia especializada acerca do Archaeogaming e da Ciberarqueologia, além de
contar com bancos de dados fotogréficos de sitios arqueoldgicos. Esses recursos serdo necessarios para a criagdo de uma
ferramenta de aprendizagem caracterizado por um produto assinalado como um “arqueojogo”. O objetivo principal deste
projeto reside em desenvolver o simulador tridimensional tanto em sua parte bibliografica quanto em sua parte prética,
com abordagens e modelos de pesquisa que possam oferecer novos pardmetros a interpretacéo arqueoldgica.
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ABSTRACT

This research note is part of my doctoral thesis in Archaeology being developed at the Museum of Archaeology and
Ethnology of the University of S&o Paulo in conjunction with Leiden University in the Netherlands. The work proposed
here involves the creation of a three-dimensional simulator aimed at students in the final years of Elementary School Il
and the initial years of High School who want to learn concepts of Archeology and heritage in a different way. It is based
on specialized bibliography about Archaeogaming and Cyberarcheology, as well as on photographic databases of
archaeological sites. These resources will be necessary for the creation of a learning tool characterized by a product
marked as an "archaeogame". The main objective of this project is to develop the three-dimensional simulator both in its
bibliographical and practical parts, with research approaches and models that can offer new parameters to archaeological
interpretation.
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1. INTRODUCAO

Esta nota de pesquisa compde parte de minha tese de doutoramento em Arqueologia que esta
sendo desenvolvida na Universidade de Sdo Paulo (MAE) em conjunto com a Leiden University
(Paises Baixos) e tem como objetivo principal o desenvolvimento de um simulador tridimensional
voltado aos alunos dos anos finais do Ensino Fundamental Il e aos alunos dos anos iniciais do Ensino
Médio.

A tecnologia pode ser considerada um dos fatores de maior impacto na mudanga de habitos
da sociedade contemporanea (Miller & Horst, 2015). Dispositivos eletrdnicos e tecnoldgicos séo
encontrados em abundancia no dia a dia de todos. Nao poderia ser diferente a nivel de jogos
eletronicos, cada vez mais realistas. A industria dos jogos cresce a nivel exponencial. Dados
demonstram que este € um dos seguimentos mais rentaveis do mercado, ultrapassando o seguimento
do cinema. De acordo com a especialista em anélise de jogos eletrdnicos e pesquisa em marketing
Newzo0?, as dez maiores empresas de jogos geraram em 2021 uma receita de 126 bilhdes de dolares,
0 equivalente a 630 bilhdes de reais. A expectativa da Newzoo é de um aumento de pelo menos 2,1%
para 2022, com a estimativa de 196 bilhdes de dolares de receita (980 bilhdes de reais®). Estes
numeros sao o reflexo de uma industria que esta aquecida e afeta diretamente as estratégias elaboradas
por tomadores de decisfes tanto dentro quanto fora do mercado.

Qual o reflexo das tecnologias em relagdo as profissdes? De que maneira a tecnologia ird
impactar o trabalho arqueol6gico? Arquedlogos ndo podem se ater apenas aos vestigios do passado,
torna-se necessaria a insercdo deste profissional em areas correlatas a tecnologia (Copplestone, 2017;
Morgan, 2016). Uma das formas de inseri-lo neste nicho esta ancorada na confec¢do de jogos
eletrénicos voltados a educacdo (Fleming & Gregori, 2017). Ensinar e informar sobre patriménio e
Arqueologia ndo pode se limitar apenas em escrever artigos cientificos e livros académicos. E sabido
que o grande publico ndo tem acesso a essas obras, portanto, extravasar esse conhecimento € uma
estratégia valorosa para o alcance da informacéo qualificada e cientifica, traduzida em termos mais
simples e de maneira interativa.

PropOe-se neste trabalho a confeccdo de um simulador interativo assinalado como um
“arqueojogo”, desenvolvido com o auxilio dos softwares Blender e Unity. Para sua confec¢do, sera
necessaria a oitiva de alunos e professores, ambos de escolas publicas e particulares, do Norte e
Sudeste do Brasil, com o intuito de aprimorar as caracteristicas intrinsecas e extrinsecas do game

produzido.

2 Fonte: https://newzoo.com/insights/articles/the-top-10-public-game-companies-generated-126-billion-in-2021-as-
subscriptions-and-ma-shake-up-the-market.

3 Fonte: https://newzoo.com/insights/articles/the-games-market-will-show-strong-resilence-in-2022
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2. METODOLOGIA

Metodologicamente, a pesquisa sera dividida em trés partes: 1) Tedrica: apresentacdo dos
conceitos de Archaeogaming, Ciberarqueologia e Arqueologia Digital; 2) Entrevistas: transcricdo e
analise de entrevistas qualitativas semiestruturadas com as escolas publicas e privadas do Norte
(Belém — PA) e Sudeste (Séo Paulo — SP) do Brasil; e 3) Prética: criacdo do simulador arqueoldgico,
0 qual seréd desenvolvido com base em um banco de imagens resgatadas de sitios arqueoldgicos,
combinado aos programas Blender (verséo 3.2.1) e Unity.

As entrevistas semiestruturadas terdo uma énfase qualitativa de analise e levardo em
consideracdo uma abordagem antropoldgica, com a utilizagdo de conceitos etnogréaficos voltados a

confeccdo do jogo digital aliados ao Archaeogaming (Reinhard, 2018; Pina, 2019).

3. ARQUEOLOGIA DIGITAL, CIBERARQUEOLOGIA E ARCHAEOGAMING

A Arqueologia pode ser estudada de diferentes perspectivas, desde uma perspectiva macro
e ambiental quanto uma visdo micro e em um espaco nao fisico. A triade dos conceitos de Arqueologia
Digital, Ciberarqueologia e Archaeogaming serdo o alicerce necessario para embasar a parte tedrica

desta pesquisa de doutorado.

3.1 Argueologia do Digital

Para elucidar estudos dos primordios do que seria uma “Arqueologia Digital” podemos citar
os trabalhos reunidos por Evans & Dally (2006) no manuscrito “Digital Archaeology: Bridging
Method and Theory”. E sabido que em 2006 o que se imaginava por Arqueologia Digital voltava-se
densamente a trabalhos com a utilizacdo de computadores, até mesmo tabelas de programas como o
Excel eram encaixadas a este conceito. A evolu¢do do conceito é entendida como “Arqueologia do
Digital”, pois ndo haveria a limita¢do apenas da utilizag@o de sistemas digitais, mas sim o estudo do

todo holistico, das propor¢des intrinsecas e extrinsecas proporcionadas pelo estudo do digital.

3.2 Ciberarqueologia

A Ciberarqueologia consiste em unir a cibernética a Arqueologia, em sua forma pratica e
teorica. De forma prética, atraveés de modelagem 3D de objetos arqueologicos, utilizagdo de scanners
em sitios e até mesmo a deteccdo de imagens aéreas para anélise ambiental (Fleming, 2017). De forma
tedrica com o debate levantado pelo pesquisador Maurizio Forte no volume “Cyber-Archaeology” da
coletdnea BAR no ano de 2010 (Forte, 2010). J& existem discussdes acerca da Ciberarqueologia no
Brasil, com destaque para a tese de doutorado de Alex Martire (Martire, 2017), doutor em
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Arqueologia pelo Museu de Arqueologia e Etnologia da Universidade de Sdo Paulo desde 2017 e

atual professor na Universidade do Rio Grande (FURG) em Arqueologia.

3.3 Archaeogaming

A Arqueologia ndo se limita a desenterrar vestigios humanos, é preciso compreender as
diferentes formas que a Arqueologia desenvolve suas pesquisas e métodos (Renfrew & Bahn, 2015).
O Archaeogaming pode ser conceituado como o estudo de todo e qualquer aspecto ligado aos jogos
digitais. O criador do termo chama-se Andrew Reinhard e define o Archaeogaming como “a aplicagdo
de métodos arqueoldgicos no espaco sintético. Aqui fazemos nossa caminhada de campo dentro do
jogo, com coletas de artefatos, tipologias, compreenséo do contexto, até mesmo fotografia aérea/de
satélite. Ao invés de estudar a cultura material (e o patrimonio intangivel) de culturas e civilizacbes
que existem no “metaespago”, nds as estudamos no mundo imaterial” . (Tradugdo da autora)
(Reinhard, 2018:3).

Tendo como base o archaeogaming, torna-se necessario exemplificar o estudo arqueoldgico
de jogos digitais. A VALUE Foundation® é um excelente exemplo de como aplicar os estudos do
archaeogaming tanto em um contexto académico quanto para publicos de fora da academia, visando
democratizar 0 acesso aos diversos tipos de conhecimentos produzidos através da ciéncia com o uso
de novas tecnologias (Mol, Ariese & Politopoulos, 2017). Angus Mol e Aris Politopoulos sdo 0s
fundadores da VALUE Foundation, ambos arque6logos e professores da Leiden University, nos

Paises Baixos.

4. ENTREVISTAS ORAIS

O simulador tridimensional sera direcionado para alunos do Ensino Fundamental e Médio,
portanto, torna-se necessario compreender os anseios e ideias de professores e alunos que serao
potenciais usuarios do arqueojogo. Néo basta desenvolver o jogo pelo jogo, é preciso ouvir o publico
ao qual aquele produto esta vinculado e que irdo utiliza-lo. O que eles esperam? O que eles gostariam
que o simulador interativo possuisse? O que eles ndo gostariam? S&o perguntas relevantes para o

desenvolvimento da narrativa, enredo e grafico do arqueojogo proposto (Dennis, 2016; Pina, 2019).

4 «..the application of archaeological methods to synthetic space. This is where we do our in-game fieldwalking, artifact
collecting, typologies, understanding of context, even aerial/satellite photography. Instead of studying the material culture

(and intangible heritage) of cultures and civilizations that exist in “metaspace”, we instead study those in the immaterial
world” (Reinhard, 2018:3).

® Fonte: https://value-foundation.org/
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As entrevistas seguirdo uma abordagem qualitativa (Severino, 2016), pois consistem em
questionarios semiestruturadas por amostragem, feitos com dois pablicos distintos: professores das
redes publicas e particulares; alunos das redes publicas e particulares. O publico entrevistado, entre
escolas publicas e particulares, consistirda em 06 alunos e 04 professores. A escolha de 04 professores
foi baseada conforme a normativa do documento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), cada
professor escolhido ird abranger uma das grandes &reas normatizadas pela BNCC, sdo elas:
Linguagens e Tecnologias; Matematica e Tecnologias; Ciéncias da Natureza e Tecnologias; Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas. Serdo duas escolas em Belém (PA) e duas escolas em S&o Paulo (SP),

para analisar as diferencas e semelhancas do Norte e Sudeste do pais, respectivamente.

5. DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

Através do auxilio da agéncia de fomento CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior), pelo Programa de Doutorado Sanduiche no Exterior, parte desta pesquisa
sera executada na Leiden University, localizada nos Paises Baixos.

O laboratorio digital no exterior ird proporcionar tanto o aparato fisico quanto referenciais
tedricos atualizados sobre Argueologia Digital e Archaeogaming. O uso de tecnologia inovadora
através de equipamentos de ponta serd indispensavel para o desenvolvimento desta pesquisa. Além
do acesso, torna-se necessario o aprofundamento tedrico e técnico sobre o funcionamento de
programas especificos para desenvolver produtos digitais, portanto, disciplinas do Mestrado em
Arqueologia Digital serdo de fundamental importancia para a elaboracdo do simulador interativo,
objeto desta pesquisa.

Para 0 desenvolvimento serdo utilizados os programas de computador Blender 3.2.1°% e
Unity 7. Inicialmente, serd um programa digital voltado para celulares (I0S e Android),
posteriormente podendo ser adaptado para web (PC). Serd em 3D (tridimensional) e ndo contara com
graficos ultrarrealistas, tendo em vista o alcance do programa em relacdo aos dispositivos celulares
que irdo executa-lo. O formato escolhido, provavelmente, serd o lowpoly, que consiste em diminuir a
quantidade existente de poligonos para maior otimizacao e melhor funcionamento do programa.

O enredo e a narrativa do archaeogame seguirdo as normas contidas na BNCC, pois 0
simulador interativo sera voltado ao publico escolar, regido pelas diretrizes curriculares nacionais.
Este requisito servira como suporte para que os professores possam treinar as competéncias exigidas

pela BNCC com a aplicagéo efetiva do achaeogame em suas salas de aula. Vale ressaltar que a ideia

¢ Blender 3.2.1 para download: https://www.blender.org/download/
7 Unity: https://unity3d.com/pt/get-unity/download
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do produto podera (e provavelmente ird) sofrer algumas modificagdes, tendo em vista o resultado da

andlise das entrevistas e as opinides geradas por professores e alunos.

6. CONSIDERACOES DA PESQUISA

Esta pesquisa versard sobre um tema relacionado a uma préaxis arqueoldgica nao
convencional, portanto, creio ser um campo ainda mais frutifero para o debate de ideias e
metodologias (Reinhard 2016, 2018; Hiriart, 2016). O pequeno esboco aqui proposto é o embrido de
uma discussao sobre como as tecnologias podem impactar tanto nas discussdes voltadas ao campo da
Arqueologia quanto ao campo do Patriménio, com um exemplo pratico a ser desenvolvido (o
simulador interativo — ou arqueojogo). Pensar de maneira dispar é abrir portas para um olhar critico,

analitico e disruptivo. Isto é fazer Arqueologia, é conhecer o passado, ¢ moldar o futuro.
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