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RESUMO

Sob o vies arqueologico denominado archaeogaming (Reinhard, 2018), este artigo tem por objetivo central
colaborar com a metodologia de analise de jogos eletronicos em ambientes digitais a partir do produto Detroit:
Become Human, langado em 2018 pela desenvolvedora francesa Quantic Dream. Serdo objetos de analise as
paisagens arqueologicas extra e intra-jogo, buscando os tecnofosseis que corroboram a inser¢ao do jogo,
enquanto midia fisica, no debate sobre o Antropoceno; e, enquanto midia digital, na recente hipotese de
datagao geologica, elencada pelo quimico e ambientalista James Lovelock denominada Novaceno (Novacene).
Pretende-se, assim, apresentar nao uma Arqueologia Digital, mas, sim, uma Arqueologia do Digital, escavando
e trazendo a luz vestigios que permitam, ao mesmo tempo, o entendimento do uso humano de maquinas
ciberneticas, bem como a representagao dessas maquinas a partir de codigos de programagao intra-jogo escritos
por humanos.
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Human.

! p6s-Doutorando em Arqueologia, Universidade Federal de Minas Gerais. Av. Pres. Anténio Carlos, 6627, Pampulha, Belo Horizonte,
Minas Gerais, CEP: 31270-901. Pesquisador no Laboratério de Estudos Antarticos em Ciéncias Humanas, Universidade Federal de Minas
Gerais. Pesquisador Associado do Laboratorio de Arqueologia Romana Provincial, Museu de Arqueologia e Etnologia, Universidade de Sao
Paulo. Coordenador do Grupo de Pesquisa CNPq — Arqueologia Interativa e Simulages Eletronicas (ARISE).

E-mail: alexmartire(@gmail.com. ORCID: https://orcid.org/0000-0003-1744-3900.

DOI: https://doi.org/10.31239/vtg.v15i1.16373



https://doi.org/10.31239/vtg.v15i1.16373
mailto:alexmartire@gmail.com
https://orcid.org/0000-0003-1744-3900

52

ARQUEOLOGIA DO DIGITAL — O ANTROPOCENO E O NOVACENO DE HOMENS E ANDROIDES
NO JOGO ELETRONICO DETROIT: BECOME HUMAN

RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo colaborar con la metodologia de analisis de juegos electronicos en
entornos digitales bajo sesgo arqueologico del producto Detroit: Become Human, lanzado en 2018 por el
desarrollador frances Quantic Dream. Se analizaran los paisajes arqueologicos extra e intra-juego, buscando
los tecnofosiles que corroboran la insercion del juego como medios fisicos en el debate sobre el Antropoceno
y, como medios digitales, en la reciente hipotesis de datacion geologica enumerada por el quimico y
ambientalista James Lovelock llamada Novacene. Se pretende, por lo tanto, presentar no una Arqueologia
Digital, sino una Arqueologia de lo Digital, excavando y sacando a la luz huellas que permitan, al mismo tiempo,
la comprension del uso humano de las maquinas cibernéticas, asi como la representacion de estas maquinas en
codigos de programacion dentro del juego escritos por humanos.

Palabras clave: Arqueologia de lo Digital, juego electronico, Antropoceno, Novaceno, Detroit: Become

Human.

ABSTRACT

This article aims to collaborate on the methodology of analysis of electronic games in digital environments
under archaeological bias from “Detroit: Become Human”, launched in 2018 by the French developer Quantic
Dream. The extra and intra-game archaeological landscapes will be analyzed, searching for the technofossils
that corroborate the insertion of the game, as physical media, in the debate about the Anthropocene and, as
digital media, in the recent hypothesis of geological dating listed by chemist and environmentalist James
Lovelock named Novacene. The intention is, therefore, to present not a Digital Archacology, but an
Archaeology of the Digital, excavating and bringing to light traces that allow, at the same time, the
understanding of the human use of cyber machines, as well as the representation of these machines in
Programming codes written by humans.

Keywords: Archacology of the Digital, electronic game, Anthropocene, Novacene, Detroit: Become

Human.
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INTRODUCAO

Preciso comegar este artigo com uma confissao: sou apaixonado pelos trabalhos do fotografo canadense
Edward Burtynsky. Suas obras sempre foram uma inspiragio para mim, servindo para fomentar muitos
questionamentos que tenho sobre o mundo em que vivemos. As paisagens modificadas pelos homens,
capturadas atraves das lentes de Burtynsky, sao um misto de beleza e tristeza, contemplagao e assombro.
Durante minha pesquisa de Mestrado, assisti a0 documentario Manufactured Landscapes (Baichwal, 2006), o qual
mostrava o trabalho de Burtynsky em fotografar paisagens imensas modificadas pelos seres humanos: fabricas,
barragens, minas, entre outras. Muito do que redigi em minha dissertacao foi sob o impacto das imagens que
vi: “Como nos, seres humanos, temos tanta forga para mudar nosso planeta fisicamente?” — era o que eu pensava
na época.

De la para ca, comecei a prestar mais atengdo nessas mudangas humanas e, também, reparar em como
elas ocorrem em meios digitais. Sendo assumidamente um jogador de videogames, passei a pensar mais
profundamente sobre os impactos que os jogos eletronicos poderiam ter nessas paisagens antropogénicas. E o
catalisador para colocar em papel esses pensamentos foi, novamente, o trabalho de Edward Burtynsky. Em
Anthropocene: the Human Epoch (Baichwal et al., 2018), documentario langado em 2018, baseado no livro
Anthropocene de Burtynsky et al. (2018), somos apresentados aos efeitos que os seres humanos causam a satide
do planeta em que vivemos: sio mostrados aterros sanitarios, tineis de trens, minas de extragao de carrara,
depositos de lixo eletronico... Enfim, novamente podemos observar como essa ]época, denominada
Antropoceno, vem deixando cicatrizes na superficie.

E justamente sobre essas cicatrizes — ou tecnofosseis, se preferir — que este artigo trata. Comego trazendo
a tona, a partir de uma escavagao cronologica, os debates atuais sobre essa possivel nova Epoca chamada
Antropoceno. Essa contextualizagao ¢ necessaria para aquilo que abordo a seguir: o papel dos jogos eletronicos
nesse Antropoceno, isto ¢, como computadores também tém influéncia nas marcas deixadas na estratigrafia
terrestre; alem disso, argumento que os jogos podem, sim, ser estudados/analisados como artefatos
arqueologicos por meio do Archaeogaming. Depois, defendendo que jogos tambem sao tecnofosseis, analiso
aspectos de cultura material, sociais ¢ econémicos presentes no jogo Detroit: Become Human, langado em 2018
pela desenvolvedora francesa Quantic Dream. Por fim, termino meu texto apontando que a Inteligéncia
Artificial existente dentro do jogo se insere perfeitamente na nova Epoca geologica proposta pelo ambientalista
James Lovelock (2019): a Novaceno — em que homens e maquinas coexistirdo e, tal como deduzimos da obra
de Edward Burtynsky, também modificarao a paisagem terrestre.

Desse modo, meu trabalho apresenta ndo uma Arqueologia Digital, na qual apenas estudaria o mundo
sintetico do jogo eletronico, mas, sim, uma Arqueologia do Digital: essa preposicao faz toda a diferenga, uma
vez que permite o estudo arqueologico da midia fisica e digital, bem como seus impactos nas paisagens extra e

intra-jogo eletrénico.

UMA ARQUEOLOGIA DO ANTROPOCENO

Em 2000, o quimico atmosférico Paul Crutzen e o ecologo Eugene Stoermer publicaram uma nota

provocativa que dizia:
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Considerando esses e muitos outros impactos importantes e ainda crescentes das atividades humanas na
Terra ¢ na atmosfera e, inclusive, em escala global, parece-nos mais do que apropriado enfatizar o papel
central da humanidade na geologia ¢ ecologia, propondo usar o termo "antropoceno" para a época
geologica atual. Os impactos das atividades humanas atuais continuarao por longos periodos (Crutzen &

Stoermer, 2000, p. 17).

Os impactos aos quais os autores se referem dizem respeito a dados que corroboram a atuagdo dos seres
humanos na exploragdo de recursos da Terra desde o século XVIII. Dentre eles, destacamos: o aumento no
crescimento populacional mundial (e o consequente alastramento da urbanizagao), que levou a taxas maiores
de emissdo de dibdxidos de enxofre (SO,) e de carbono (CO,) na atmosfera e que, em muito, ultrapassou os
niveis naturais de emissao desses gases. E importante pontuar ainda que, como consequéncia do aumento
populacional, na época da redagao da nota pelos autores, cerca de 30 a 50% da superficie terrestre ja havia sido
transformada pela agdgo humana, emitindo, também, taxas maiores do que as naturais referentes ao 6xido
nitrico (NO) fésseis’ — e também ao 6xido nitroso (N,O). Por fim, também emitimos, enquanto humanos,
gases artificialmente criados que auxiliam no aumento do buraco da camada de 0z6nio, como, por exemplo, o
clorofluorcarboneto (CEC), que, felizmente, ja tem o seu uso proibido em muitos paises (Molina & Rowland,
1974).

As inegaveis evidéncias da atuagao humana na Terra, embora objetos de debates desde o seculo XIX
(Crutzen, 2002), sao, atualmente, denominadas “Antropoceno”, conforme a sugestao acima mencionada. O
Antropoceno ¢ a proposta de se criar uma nova Epoca dentro do Periodo Quaternario na Era Cenozoica (Veiga,
2019, p. 11). No momento, ¢ consenso entre cientistas que estejamos vivendo na unidade geocronologica de
uma Epoca chamada Holoceno, iniciada ha cerca de 11.784 anos, ap6s o tltimo periodo glacial’. O que nao é
consenso, contudo, ¢ quando o Antropoceno, de fato, comegaria, pois apenas sera oficialmente atualizada a
escala de tempo geologico (Geological Time Scale — GTS) ao obtermos um marcador GSSP* (Global Boundary
Stratotype Section and Point) na paisagem terrestre, que identifica um ponto de referéncia estratigrafico definidor
da fronteira entre uma Epoca e outra.

Apesar de o termo ter sido proposto em 2000, somente nove anos depois, sob a lideranca do geologo
britanico Jan Zalasiewcz, foi formado, dentro do International Commission on Stratigraphy (ICS°), um grupo de
pesquisadores com o objetivo de reconhecer o novo intervalo na escala de tempo geologico baseado nas
influéncias antropogénicas, o denominado Anthropocene Working Group (AW G®). Durante o encontro do ICS de

2016, foram postas em votagao, pelo AWG, as seguintes questdes (com seus respectivos resultados)’:

Questdo 1. O Antropoceno deve ser tratado como uma unidade cronoestratigrafica formal definida por
um GSSP?

29 votaram a favor (88% dos votos expressos); 4 votaram contra; sem abstenges.

? Derivado do cultivo de arroz irrigado em varzeas tropicais inundadas preparadas pelo ser humano (Carvalho et al., 2011): 0 N,O é um dos
principais gases de efeito estufa que aumentam a destrui¢ao da camada de oz6nio.

3 Embora, saibamos, tenha ocorrido uma Pequena Idade do Gelo em meados do século XVII, responsavel pelo desaparecimento de um tergo
da populagao mundial (Parker, 2014).

* Para conhecer todos os marcadores GSSP e seus locais fisicos de obtencdo, veja: http://www.stratigraphy.org/gssps. Acesso em: outubro
de 2020.

> http://www stratigraphy.org. Acesso em: outubro de 2020.

6 http://quaternary.stratigraphy.org/working-groups/anthropocene. Acesso em: outubro de 2020.

7 http://quaternary.stratigraphy.org/working-groups/anthropocene. Acesso em: outubro de 2020.
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Questao 2. O guia primario da base do Antropoceno deveria ser um dos sinais estratigraficos de meados
do século XX da Era Comum?
29 votaram a favor (88% dos votos expressos); 4 votaram contra; sem abstenges.

Logo chegaremos aos “sinais estratigraficos de meados do século XX” que aparecem na Questao 2. Por
enquanto, ressalta-se que a maioria dos votantes se mostrou a favor do Antropoceno e de data-lo por meio de
GSSP. Espera-se que no proximo congresso mundial de Geologia, que ocorrera em 2020, a ideia de passagem
do Holoceno ao Antropoceno seja oficializada pela comunidade cientifica, uma vez que “¢ bem fraco o
argumento dos que se opdem alegando que os registros disponiveis ainda nao se tornaram suficientemente
robustos” (Veiga, 2019, p. 18). Contudo, como dito, o Antropoceno nao tem o seu inicio ainda bem
estabelecido e completamente aceito pelos cientistas. Muitas sdo as hipoteses sobre o comego dessa Epoca
modelada pela agao humana. Vejamos brevemente algumas.

Comegando pelo idealizador do termo, Paul Crutzen propds uma data de marcagio (Crutzen, 2002, p.

16):

ribuir uma data mais especifica ao inicio do "Antropoceno" ¢ um tanto arbitrario, mas sugerimos a

Atrib dat pecif do "Antrop " tanto arbitrario, g

parte final do século XVIII, embora estejamos cientes de que propostas alternativas possam ser feitas.
o entanto, escolhemos essa data porque, nos tltimos dois séculos, os efeitos globais das atividades

N tanto, lh data porque, It d los, feitos globais das atividad

,

humanas tornaram-se claramente perceptiveis. E o periodo em que os dados recuperados dos nicleos

de gelo glacial mostram o inicio de um crescimento nas concentragdes atmosféricas de varios "gases de

efeito estufa", em particular CO,, CH, e N,O. Essa data de inicio coincide com a invengdo de James

Watt do motor a vapor em 1782.

Assim, o marcador de Crutzen seria a Primeira Revolugao Industrial que, catalisada pelas maquinas a
vapor, emitiu grandes concentragoes de gases a partir da queima de combustiveis fosseis. Contudo, vale
lembrar que, se fossemos balizar o inicio do Antropoceno pelo alto teor de poluigao na atmosfera, oriundo de
queimas para “industria”, poderiamos recuar a data proposta por Crutzen para, por exemplo, a Antiguidade
Classica. Sungmin Hong et al. (1994) em seu artigo demonstra que a concentragdo de chumbo (Pb) na
atmosfera do hemisfério norte, em ¢época romana, so conseguiu ser ultrapassada seculos depois. Para o estudo,
foram analisados nucleos de gelo retirados com perfuradora na Groenlandia durante os anos 1990 e 1992,

totalizando 22 secgoes:

A alta concentragao de Pb e enriquecimento crustal, observados nos gelos da Groenlandia de ~2500 a
~1700 anos atras, nao podem ser explicados por um aumento de emissGes naturais de Pb para a
atmosfera: as concentra¢des de Al, Na ¢ SO4-2 no gelo ndo mudam significativamente durante todo o
periodo coberto por nossas amostras. Interpretamos o aumento como um resultado de emissGes
antropogénicas de Pb para a atmosfera, oriundas da larga producao de chumbo ¢ prata realizada pelos
gregos ¢ romanos. Nesse pico produtivo de 80.000 toneladas métricas/ano, ha 2000 anos esta estimado
que ~5% do Pb extraido e fundido era emitido para a atmosfera, o qual poderia ter dado um pico de
~4000 toneladas métricas/ano para a atmosfera. Os dados mostram que a poluigdo resultante nao era
apenas em escala local ou regional, mas que também alcangou a média troposfera — a camada da
atmosfera mais proxima ao solo terrestre, atingindo cerca de 20 quilémetros de altura no equador ¢ 10
quildmetros nos polos (Summit esta localizada a 3238 m acima do nivel do mar) da remota regido do
Artico. Ela representa a mais antiga poluicdo atmosférica de escala hemisférica ja conhecida, bem
anterior a Revolugao Industrial (Sungmin Hong et al., 1994, p. 1841-1843).

Essa alta taxa de chumbo na atmosfera durante, principalmente, o Império Romano deve-se a produgao
mineradora na orla do Mediterraneo. O sistema monetario foi crucial para a sobrevivéncia de Roma enquanto

imperio: para emitir moedas, era necessario cunha-las, e, para tanto, era preciso retirar minérios de dentro do
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solo. Diversos foram os locais utilizados pelos romanos para a mineragao de ouro, prata e cobre, porém destaca-
se a Peninsula Ibérica como a maior produtora. Nela, gostaria de mencionar a regiao ao sul do atual Portugal,
mais especificamente a vila de Aljustrel (no Distrito de Beja). Denominada Vipasca em época romana, o local
foi responsavel pela maior produgdo de cobre do Império. A mineragdo em Vipasca era subterranea, ou seja,
eram cavados pogos e galerias nos chapéus de ferro (gossan®) para a extragao dos minérios ricos em cobre
(Martire, 2012). Apos extrair o material, eram realizados dois processos de queima ao ar livre: o primeiro,
feito em oficinas metalurgicas, servia para tratar e refinar os minérios; o segundo, efetuado em fornos fechados,
derretia os minérios a fim de separar o cobre dos demais materiais e derrama-lo em formas para obtengao de
lingotes (que depois seguiam para as oficinas de cunhagem de moedas). Podemos imaginar o grau de polui¢ao
no ar de Vipasca durante a empreitada mineradora romana ao observarmos os vestigios arqueologicos no
terreno: o assentamento das casas ficava em parte mais elevada e distante da area onde ocorriam as queimas
dos minérios (Martire, 2017).

A Arqueologia, embora tendo demorado um pouco para adentrar o debate sobre o Antropoceno (Ellis,
2018, p. 75), tem fornecido algumas hipoteses que diferem da proposta de Crutzen e Stoermer (2000). Os
arqueologos Bruce Smith e Melinda Zeder, em excelente artigo publicado no periodico Anthropocene em 2013,
apresentam um apanhado das propostas ate entao em voga. Comegam por relembrar a sugestao de inicio do
Antropoceno na Revolugao Industrial e partem para tempos mais recuados. Mostram, entdo, as ideias dos
cientistas de solo Giacomo Certini e Riccardo Scalenghe (2011) que entendem que a mudanga na composigao
atmosferica (como a defendida por Crutzen) nio serve como um parametro para comego do Antropoceno
porque os niveis de gases de efeito estufa nao refletem a totalidade do impacto humano no meio-ambiente.
Esses autores defendem ainda que os solos antropogénicos devem ser usados para estabelecer o marcador GSSP,
pois sao solos altamente marcados pelas atividades humanas, principalmente pela adigao de fertilizantes — assim
sendo, Certine e Scalenghe propéem a datacao do Antropoceno por volta de 2000 A.P. (Antes do Presente”).

Ainda mais distante no tempo, ¢ a datagao proposta pelo paleoclimatologista William Ruddiman e seu
colega Jonathan Thomson em 2001: sugerem 5000 A.P. Trabalhando com evidéncias de gas metano (CH4) em
nucleos de gelo da Groenlandia, os autores apontam cinco atividades humanas como entradas antropicas

potenciais de emissdo de metano dentro da datagdo proposta (Smith & Zeder, 2013, p. 10):

1) geragdo de lixo humano; 2) cuidar do gado que emite metano (isto ¢, arrotos e flatuléncia); 3) residuos
de animais; 4) queima de biomassa sazonal de grama/capim; e 5) irrigacdo de arrozais. Destes, a
agricultura ineficiente de arroz irrigado ¢ identificada como a principal fonte mais plausivel de maior
entrada antrépica de metano na atmosfera. A fermentagao anaerébica da matéria organica nos campos
de arroz inundados produz metano, que ¢ liberado na atmosfera pelas raizes e caules das plantas de arroz.

Temos também a proposta feita, em 2010, pelos ecologos Christopher Doughty, Adam Wolf e
Christopher B. Field, que utilizaram a pedosfera (camada mais externa da Terra, composta pelo solo) como

indicador do marcador do inicio do Antropoceno. Utilizando uma escala bem mais regional, os pesquisadores

8 Segundo o Glossario Geologico on-line do SIGEP, (http://sigep.cprm.gov.br/glossario/verbete/chapeu de ferro.htm), gossan significa:

“Capeamento residual (lateritico) de zonas mineralizadas com sulfetos ricos em ferro, como a pirita, e que se originam pelo intemperismo
quimico dos sulfetos com oxidagdo do Fe’? para Fe’, formando-se hematita e hidroxido de ferro limonitico que é muito resistente ao
intemperismo quimico”.

° A.P. trata-se de uma marcagio de tempo que tem por base 0 ano 1950 d.C. (data em que os testes atdmicos liberaram grande quantidade

de is6topos carbono-14 na atmosfera).
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analisaram o aumento do poélen de bétulas do Alasca (EUA) e Yukon (Canada) durante o periodo entre 1000 a
13.800 A.P. e chegaram a conclusio de que esse aumento modificou o albedo (coeficiente de reflexdo) da
superficie da terra, resultando em um aquecimento regional de até¢ 1°C. Uma vez que existe correlagao
temporal entre a dispersao de betulas e a extingdo de mamutes, os pesquisadores argumentam que a extingao
da megafauna local fez com que aumentasse a cobertura da regiao por bétulas, levando também ao acréscimo
de temperatura na Sibéria e Beringia de ate 0,2°C. Segundo eles, se os humanos foram parcialmente
responsaveis pela extingao dos mamutes, entao, a influéncia humana no clima global ¢ anterior a origem da
agricultura, ou seja, o Antropoceno teria comegado cerca de 13.800 anos A.P. (Doughty et al., 2010).

O artigo de Bruce Smith e Melinda Zeder termina com a sugestao proposta por eles mesmos. De acordo
com os autores, o foco do inicio do Antropoceno deveria estar na causa, nao no efeito: para eles, deveriamos
nos esforgar para entender o complexo papel das sociedades humanas em alterar a biosfera ao longo do tempo.

Em suas proprias palavras (Smith & Zeder, 2013, p. 12):

Ao chamar a atengao para o agente da mudanga — padroes de atividade humana destinados a modificar
os ecossistemas da Terra —, o inicio da época do Antropoceno pode ser estabelecido determinando
quando evidéncias inequivocas de engenharia significativa do ecossistema humano, ou comportamentos
de construgao de nicho, aparecem pela primeira vez no registro arqueologico em uma escala global. [...]
Ha um sinal estratigrafico na rocha claro e inequivoco, em escala global, que marca a domesticagao inicial
de plantas ¢ animais e define o inicio do Antropoceno. [...] O surgimento da capacidade de engenharia
significativa de ecossistemas humanos marca uma grande transigdo evolutiva na historia da Terra a
medida em que as sociedades humanas comegam a moldar seus ambientes de maneira ativa e deliberada
em uma extensdo nunca antes vista. O aparecimento inicial de evidéncias inequivocas de modificagao
significativa dos ecossistemas da Terra pelos humanos em escala global, portanto, fornece um ponto de

partida natural para o Antropoceno.

Desse modo, a data de inicio seria entre 11.000 a 9.000 A.P., coincidindo com o balizamento do comeco
do Holoceno. Segundo os autores, estabelecer as mesmas datas para Holoceno e Antropoceno resolveria a
questao de satisfazer os padroes geologicos de estabelecimento de uma nova Epoca, removendo o requerimento
formal de se afixar uma ]época geologica completamente nova. Assim, Smith e Zeder propdem que seja apenas
modificada a nomenclatura, passando-se a utilizar “Holoceno/Antropoceno” na escala de tempo geologico
(Smith & Zeder, 2013, p. 13). Pessoalmente, discordo da proposta dos autores, uma vez que equivaler as
Epocas apenas postergaria a resolu¢ao do problema para os cientistas do futuro: se levarmos em consideragao
a sugestao de Smith e Zeder, ficaremos, para sempre, no Holoceno/ Antropoceno. No meu ponto de vista, ¢
necessario pensar sobre um marcador que se difira do Holoceno, pois o impacto humano no mundo, ainda mais
com o auxilio do campo digital, tende a mudar drasticamente nao apenas a biosfera, mas também as demais
esferas do sistema da Terra, chegando ao espago (Gorman, 2019). Como veremos adiante, ja existe, inclusive,
uma proposta para aquilo que viria apds o Antropoceno.

Para finalizar essa apreciagdo das discussdes sobre as propostas para o estabelecimento de marcadores para
o Antropoceno, cabe destacar aqui a proposigao de datagdo de seu inicio que mais tem sido aceita entre os
pesquisadores (e que possivelmente se tornara oficializada no congresso mundial de Geologia em 2020): a
Grande Aceleragao. Em 2004, o quimico estadunidense Will Steffen e seus colegas publicaram o relatorio
Global change and the Earth system: a planet under pressure, mostrando varias evidéncias que corroboram um fato:
a partir de 1950, as atividades humanas no mundo cresceram de modo nunca antes visto e, em alguns casos,
exponencialmente: a esse fato os cientistas deram o nome de “Grande Aceleragao”, descrevendo uma dramatica

mudanga ocorrida a partir de meados do s¢culo XX no ambiente antropogénico global. Os graficos contidos
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na Figura 1, extraidos do relatorio (Steffen et al., 2004, p. 132-133), sdo clucidativos com relagao ao periodo

Pos-Segunda Guerra Mundial.
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Figura 1. Crescente taxa de mudanca nas atividades humanas desde o comego da Revolugdo Industrial.

Adaptado de Steffen et al. (2004, p. 132-133).

Como podemos perceber, a partir de 1950 todos os nlimeros acima pertencentes aos graficos aumentam
vertiginosamente, estando o crescimento populacional fortemente ligado ao aumento nas taxas das demais
atividades humanas, muitas delas, nocivas a0 meio-ambiente (como a emissao de gases de efeito estufa na
atmosfera e a perda de florestas). Por tras desses numeros, estao narrativas de ordem humana, politica, social
¢ economica que, juntas trazem mudangas e consequéncias ambientais em escalas globais. Segundo a proposta
da Grande Aceleragao, o Antropoceno “ndo comegou com o desenvolvimento da agricultura ou a Revolugao
Industrial, mas, sim, com o crescimento de sociedades industriais a partir de 1945 e suas capacidades sem
precedentes de alterar o meio-ambiente da Terra globalmente em uma taxa acelerada” (Ellis, 2018, p. 73).

Uma vez aceita a Grande Aceleragdo, os pesquisadores do AWG debatem agora qual seria o marcador da
transi¢do para o Antropoceno. Entre os principais candidatos, estdo: os depositos de precipitagdo radioativa
advindos de testes de armas nucleares (plutonio e carbono-14) comegados em 1945, e tendo picos por volta
de 1963 a 1964; depositos de plastico; e também depositos de carbono negro, produzido pela combustao

incompleta de combustiveis fosseis.
p

JOGOS ELETRONICOS NO ANTROPOCENO

Infelizmente, meu computador nio ¢ o mais moderno dos dias de hoje. Mas em 2014, quando o adquiri,
com as melhores especificagdes possiveis, ele foi. Ao longo desses anos, fui realizando upgrades que o tornasse

mais eficiente para os meus trabalhos 3D e jogos. Algumas mudangas eu fiz para ter ganho em performance;
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outras, porque, assim como carros, os computadores, embora lidem com ambientes digitais, possuem pegas
fisicas mecanicas que se deterioram com o tempo. Sendo um estudioso do passado, guardei comigo algumas
pecas defeituosas que foram substituidas: tenho uma caixa com elas no armario e isso demonstra o quao dificil
¢ me desfazer de um vestigio (ou o quao propenso sou a me tornar um acumulador...). Vergonhosamente,
admito que outras pegas eu simplesmente joguei no lixo comum ao invés de procurar um descarte de lixo
eletronico: com sorte, essas pegas foram recolhidas em algum processo de triagem e enviadas aos responsaveis
por reciclar esse material, tentando obter cobre ou uma quantidade irrisoria de ouro. Talvez elas tenham
permanecido no Brasil. Talvez tenham seguido rumo a China, agravando a polui¢ao do ar local e mundial™.

Voltando ao computador que utilizei para analisar o objeto deste artigo — o jogo eletronico Detroit: Become
Human, langado em 2018 pela desenvolvedora Quantic Dream para o console Playstation 4 e, em dezembro de
2019, para PCs (via plataforma digital Epic Games Store) —, ele possui as seguintes especificagdes: processador
Intel Core i7-4790 (microarquitetura Haswell de 22 nm.); 32GB de memoria RAM DDR3; placa de video
dedicada Nvidia GeForce GTX 980 (4GB de memoria); 1 SSD Kingston (modelo V300, de 256GB de
armazenamento); 3 HDDs Seagate (respectivamente, com 1, 2 e 3 TB de armazenamento); 2 HDDs externos
de backup Seagate (4TB de armazenamento cada); placa-mae Gigabyte HO7M-D3H; fonte de energia EVGA
750W semi-modular; 4 ventoinhas de 120 mm.; aléem de teclado mecanico (Redragon Kumara com switch brown);
mouse gamer (Logitech G502 Hero); e um controle de Xbox One wireless padrao.

Para alem de permitir que pesquisadores futuros saibam o contexto no qual o jogo rodou, as especificagoes
servem para demonstrar que o consumo de energia elétrica dele nao ¢ dos mais baixos. Utilizando uma
calculadora de suprimento energético online'', a média de poténcia do meu computador ¢ de 400W. Eu joguei
Detroit: Become Human duas vezes at¢ o fim (pois o jogo varia seu conteido de acordo com as escolhas do
jogador), totalizando 25 horas. Multiplicando-se o nimero de horas pela poténcia do meu computador, foram
dispendidos 10KW durante meu tempo de jogo. Se eu nao utilizasse meu computador para mais nada durante
um més inteiro, s6 o meu periodo com Detroit: Become Human equivaleria a uma taxa mensal de emissao de
dioxido de carbono (CO»), dentro dos padrdes de conversao brasileiros'?, de 0,295 Kg de CO», ou seja, 295
gramas de dioxido de carbono foram para a atmosfera a fim de que eu tivesse meu prazer jogando.

Pode parecer pouco, mas, apenas cerca de trés meses apos o langamento do jogo, em 2018, mais de um
milhdo e meio de pessoas ja haviam jogado quase vinte milhdes de horas'. Refazendo as contas rapidamente'®,
sao cerca de 2,36 toneladas de CO2 emitidas durante trés meses: isso equivale a quase 17 arvores necessarias
para a compensagao. Embora pouco se comente, o impacto dos jogos eletrénicos no efeito estufa do planeta ¢
algo presente. Considerando que a industria de jogos ja ¢ maior do que a de filmes, com lucro obtido a partir
de vendas fisicas e digitais (e, consequentemente, em ntimero de horas com interagdo entre jogador e seu
console, smartphone ou computador), ¢ inegavel que ela tenha deixado suas marcas no, acima mencionado (e
ainda em discussdo), Antropoceno.

Vamos continuar nos debrugando um pouco mais sobre os tecnofosseis, as marcas dos jogos eletronicos

deixadas nesse Antropoceno. Se eles, até meados dos anos 2000, eram majoritariamente distribuidos em midias

10 https://www.nexojornal.com.br/expresso/2018/01/15/Por-que-a-China-%C3%A9-chamada-de-%E2%80%98lixeira-do-

mundo%E2%80%99.-E-como-ela-pretende-mudar-isso. Acesso em: outubro de 2020.

" http://powersupplycalculator.net. Acesso em: outubro de 2020.

12 https: //www.tjpr.jus.br/web/gestao-ambiental / calculadoraco2. Acesso em: outubro de 2020.

13 https: //www.ver.com/detroit-become-human-plavers-hours. Acesso em: outubro de 2020.

'* Entende-se que o jogo Detroit: Beco