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“NESSUN DORMA” - ARQUEOLOGIA DIGITAL E A ATUACAO DO GRUPO DE
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RESUMO
Este ensaio tem por objetivo apresentar minhas reflexdes acerca da Arqueologia

Digital inserida no contexto pandémico do Coronavirus. E inegavel que o
distanciamento social trouxe mudancas a Academia do mundo e do Brasil:
tivemos de nos adaptar (muitas vezes, sem conhecimento adequado para isso).
Desse modo, este texto traz em si opinides sobre o modo que nds, arquedlogos,
utilizamos o ciberespaco da internet para atingirmos nosso dialogo com o publico
em geral, bem como o impacto na pratica docente atualmente. Para tanto, uso
como exemplo as acdes desenvolvidas pelo Grupo de Pesquisa CNPq -
Arqueologia Interativa e Simulacdes Eletronicas (ARISE) que, durante a
pandemia, tem se debrucado sobre esses (nao tdo) novos meios de comunicacao.
Termino, entdo, meu texto com apontamentos sobre como podemos melhorar a
qualidade de nossa atuagido docente em tempos de pandemia.
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"NESSUN DORMA" - DIGITAL ARCHAEOLOGY AND THE WORK OF ARISE
RESEARCH GROUP IN PANDEMIC TIMES: AN ESSAY

ABSTRACT
This essay aims to present my reflections on Digital Archaeology inserted in the

Coronavirus pandemic context. It is undeniable that social distancing has brought
changes to the Academia in the world and in Brazil: we had to adapt (often
without adequate knowledge for this). Thus, this text contains opinions about the
way that we archaeologists use internet cyberspace to reach our dialogue with the
general public, as well as the impact on teaching practice today. For that, I use as
an example the actions developed by the CNPq Research Group - Interactive
Archaeology and Electronic Simulations (ARISE), which, during the pandemic,
have been focusing on these (not so) new means of communication. So, I finish
my text with notes on how we can improve the quality of our teaching activities
in times of pandemic.

Keywords: digital archaeology; cyberspace; teaching.

“NESSUN DORMA” - LA ARQUEOLOGIA DIGITAL Y LA ACTUACION DEL GRUPO
DE INVESTIGACION ARISE EN TIEMPOS DE PANDEMIA: UN ENSAYO

RESUMEN
Este ensayo tiene como objetivo presentar mis reflexiones sobre la Arqueologia

Digital inserta en el contexto de la pandemia del Coronavirus. Es innegable que
el distanciamiento social trajo cambios a la Academia del mundo y de Brasil:
tuvimos que adaptarnos (muchas veces sin los conocimientos adecuados). De esta
forma, este texto contiene opiniones sobre la forma en que los arquedlogos
utilizamos el ciberespacio de internet para lograr nuestro dialogo con el publico
en general, asi como el impacto en la practica docente en la actualidad. Para ello,
pongo como ejemplo las acciones desarrolladas por el Grupo de Investigacién
CNPq - Arqueologia Interactiva y Simulaciones Electrénicas (ARISE) que,
durante la pandemia, se ha centrado en estos (no tan) nuevos medios.

Palabras clave: arqueologia digital; ciberespacio; ensefianza.
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INTRODUCAO

Uma vez, li na obra Didlogo (2018) de Robert McKee que o escritor, ao dar forma
textual aquilo que o protagonista de uma peca de teatro deve dizer a si mesmo,
externando seus pensamentos, realiza um soliléquio ou aparte. Se o protagonista conversa
com apenas uma outra pessoa, tem-se um dudlogo. E que a arte da agao verbal na pagina,
no palco e na tela ¢ denominada didlogo por causa de sua etimologia advinda do grego: dia
(que significa “através”) e leigen (“discurso”). Longe de mim ter a capacidade de Cicero
nessa arte “através-do-discurso”, o que desejo aqui é meramente apontar algumas
reflexdes pessoais sobre meu trabalho realizado no dambito da Arqueologia Digital
durante a pandemia do Coronavirus que, no exato momento de escrita deste texto, ceifou
meio milhao de vidas brasileiras: muitos didlogos foram perdidos e jamais serao escritos
devido a incompeténcia fascista governamental. Assim, quero deixar claro que nés dois,
sobreviventes nessa situacdo calamitosa, somos privilegiados por termos a oportunidade
de discutir assuntos académicos nessahora,e o que se seguird  serd ora um soliléquio,
ora um dudlogo. Agradeco a paciéncia de antemao. Aconchegue-se.

LIVES E MAIS LIVES

Se nao me falha a memodria, nds académicos comecamos a produzir lives (ou
“transmissdes ao vivo”, se preferir) com mais afinco no final de abril de 2020. Nesse
periodo, ainda estivamos bastante perdidos com relacdo aos caminhos que a pandemia
iria seguir: recordo-me que, absortos em nossa ingenuidade inicial, pensavamos que em
duas ou trés semanas de lockdown nossas vidas voltariam ao normal, que o virus seria
controlado. Ja havia se passado mais de um més e a contaminacdo nao dava sinais de
refreamento.

As lives ndo eram novidades no meio académico: ha muitos colegas que se dedicam
a divulgacao cientifica ha anos, produzindo conteido sério, de qualidade na internet
(mesmo que isso, vergonhosamente, ainda ndo seja totalmente reconhecido pela
Academia e agéncias financiadoras como producéo cientifica). Cito aqui dois exemplos
que, pessoalmente, considero os mais influentes: 1) a rede Arqueologia e Pré-Histéria':
formado por uma equipe multidisciplinar e que, desde 2013, vem sendo parametro para
a divulgacdo cientifica arqueoldgica (e agora também paleontoldgica) no pais utilizando
a Internet (MORENO DE SOUSA, 2018); e o canal Arqueologia Alternativa, apresentado
pela Dra. Cris Amarante no YouTube? ha cerca de cinco anos. Esses canais de comunicacao
nao apenas seguiram suas trajetdrias cotidianas como, certamente, tutelaram muitos
cientistas que, impossibilitados de divulgar/trabalhar presencialmente, tiveram de optar
pela via publica do ciberespaco para permanecerem em atividade. E foi justamente entre
abril e maio do primeiro semestre de 2020 que vi surgir no Instagram varios perfis de
grupos de pesquisa e laboratérios de Arqueologia. A Academia estava se tornando
“publica” finalmente. As aspas utilizadas aqui servem apenas para marcar o momento em
que muitos colegas acordaram para o fato de que podemos, sim, fazer divulgacio
cientifica de modo profissional, que isso ndo desmerece o “trabalho tradicional”
arqueoldgico ou cientifico. Pessoalmente, fiquei bastante satisfeito em ver tantos perfis
pululando nas redes sociais. Conheco muitos dos profissionais que atuam por tras desses
grupos e sinto-me honrado e feliz em poder estar vivo em uma época na qual gente tdo
talentosa vem demonstrando suas pesquisas ao publico em geral utilizando a internet
para isso.

! https://arqueologiaeprehistoria.com
2 https://www.youtube.com/c/ArqueologiaAlternativa/videos
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Nessa época citada, eu estava realizando meu estagio pds-doutoral na Universidade
Federal do Para e, felizmente, abrigado no lar da familia Viveiros. Digo isso, porque um
relato bastante pessoal fez com que eu associasse as lives a uma musica que escutei
bastante neste meu novo lar: todas as manhas, Dona Licia Viveiros (minha “avé” de
coracdo) escutava Andrea Bocelli em alto e bom som. Dentre o vasto repertdrio do tenor,
uma can¢ao sempre me arrepiava: a aria final da épera Turandot, de Giacomo Puccini,
“Nessun dorma”. Traduzindo, ela significa “ninguém dorme!”. E foi bem isso o que
aconteceu: eram tantas as lives que ficava dificil escolher uma para assistir, ja que
aconteciam de manha até a noite. Nao estou reclamando, de modo algum! Contudo,
acredito que vocé também tenha passado por um momento de saturacao de lives (esse
assunto até virou meme na época). Foi o comeco do “Despertar Académico para a
Realidade”, como gosto de chamar. Nés demos mais atencdo a importancia da Internet
em nosso cotidiano atual, sendo uma ferramenta que permite a relacdo horizontal entre
o profissional da Arqueologia e o publico, fornecendo meios de existir uma interagao
direta a distancia com as pessoas, favorecendo, assim, também, uma Arqueologia Publica
Digital (BONACCHI; MOSHENSKA, 2015). Finalmente estavamos centrados em
dialogar com o publico fora da Universidade e isso foi maravilhoso!

Obviamente, sei que a maioria de nés sempre esteve atenta para media¢des junto ao
publico ndo arqueoldgico, porém a pandemia fez com que houvesse um “empurraozinho”
para que muitos saissem da bolha académica e enxergassem o mundo 14 fora. Nao me leve
a mal: eu sou favoravel a eventos presenciais, ocorrendo dentro da universidade. Mas,
Nnao posso negar que isso, muitas vezes, acaba tendo o efeito contrario ao pretendido: as
universidades nem sempre ficam em locais de facil acesso, geralmente estdo estabelecidas
em areas periféricas, que demandam muito tempo de transporte (por exemplo, a USP).
Desse modo, os eventos com os quais sonhamos lotar um auditério ocorrem, em sua
maioria, esvaziados, tendo apresentacdes realizadas pelos mesmos apresentadores de
sempre, para o0 mesmo publico de sempre: os estudantes da universidade. Vocé ha de
concordar comigo que fazer um congresso as 14h de uma terca-feira em um extremo da
cidade nio é algo muito convidativo, correto? Nao estou dizendo aqui que nunca fiz isso:
jafiz e sofri as consequéncias de minhas escolhas (ou seja, pouco puiblico). Porém, os
longos meses de pandemia acabaram por nos ensinar a como atuar no ciberespaco: hoje,
todos somos especialistas em “Vocé estd me ouvindo? Estd me vendo? Sua tela
compartilhada nao esta aparecendo...”. Tivemos de nos adaptar ao meio digital. Alguns
tiveram mais facilidade; outros, nao. Mas é inegavel que mais de treze meses de pandemia
mundial mudaram o panorama académico. E, se antes havia uma divisdo (ndo muito
relevante, em minha visdo) entre Arqueologia Digital e “Tradicional”, agora sabemos que
toda a Arqueologia, seja qual for, acabou se apropriando dos meios digitais.

Quero agora, entdo, elencar alguns pontos pessoais sobre esse “fazer digital no
digital” a partir de minha coordenacdo do Grupo de Pesquisa CNPq — Arqueologia
Interativa e Simulacoes Eletronicas® (ARISE/MAE-USP).

ATUACAO DO ARISE EM TEMPOS DE COVID-19

Em meados do mesmo més de abril de 2020, recebi uma mensagem de uma aluna
pedindo sugestdes de material sobre Arqueologia Digital. Durante nossa conversa, ela me
disse que, para amenizar um pouco a solidao que o isolamento social havia imposto, havia
comecado a fazer lives na plataforma Twitch, maioritariamente centrada em jogos

3 Redes sociais do ARISE. Site: http://www.arise.mae.usp.br; Facebook:
https://www.facebook.com/archarise; Twitter: https://twitter.com/arch_arise; Instagram:
https://www.instagram.com/archarise; Twitch: https://www.twitch.tv/archarise. E-mail: arise@usp.br

“‘Nessun Dorma" | Alex da Silva Martire 198


http://www.arise.mae.usp.br/
https://www.facebook.com/archarise
https://twitter.com/arch_arise
https://www.instagram.com/archarise
https://www.twitch.tv/archarise
mailto:arise@usp.br

REUISTA DE ARQUECLOGIA UOLUME 35 N. T JANEIRO-ABRIL 2022 135-284

eletronicos. Ela insistiu tanto que, finalmente, acabou me convencendo de que o grupo
de pesquisa que coordeno, o ARISE, deveria tentar também realizar trabalhos nessa
plataforma para expandir os nossos usos de redes sociais e alcancar maior publico
(CIEJKA, 2012). O nosso grupo, desde a sua fundacdo, em 2017, sempre se preocupou
com a divulgacao cientifica: realizamos edicao de videos sobre cultura material em jogos,
elaboramos e disponibilizamos gratuitamente cursos sobre modelagem 3D e
programacido, promovemos discussoes de textos e eventos presenciais sobre jogos e
Arqueologia, entre outros. O meio digital ndo era novidade para nés. Contudo, realizar
lives, sim, era algo que nunca haviamos feito até entdo, e isso seria um desafio.

Pedi ajuda a essa aluna, Angélica Jordani (graduanda em Arqueologia na FURG, hoje
membro do ARISE), para me ensinar a configurar o programa Streamlabs e a realizar a sua
ligacao com a Twitch. Apés algumas horas, acertos e erros, finalmente conseguimos deixar
tudo pronto. Em maio de 2020, fizemos nossa primeira transmissdo, jogando ao vivo e
comentando os aspectos arqueoldgicos do jogo eletronico Tomb Raider (2013). Vencendo
a timidez inicial de responder a um chat textual (afinal, estava acostumado a dar aulas
presenciais), logo fui tomando gosto pela atividade, sentindo-me a vontade em interagir
com aqueles nicks representando pessoas que, muitas vezes, eu nunca havia tido contato.
Nos seguimos com o nosso intuito de realizar lives na Twitch?, convidando colegas
arquedlogos especialistas em diversas areas para jogar conosco e apontar acertos e erros
de cultura material presentes nas producdes. Fomos em frente com essa agenda até final
de setembro de 2020, quando os diversos compromissos dos membros do grupo fizeram
com que ndo conseguissemos mais manter uma periodicidade ao vivo infelizmente
(pretendemos retomar essas atividades de lives no segundo semestre de 2021). Isso, alias,
nao foi apenas um problema do ARISE: se antes estivamos no periodo, como eu disse, de
“Nessun dorma” do Puccini, com tantas lives que até mesmo acabavam por sobrepor os
horarios, agora, no primeiro semestre de 2021, elas diminuiram bastante no geral.
Acredito que isso se deva a um cansaco natural: realizar essas atividades desgastam
bastante fisica e mentalmente. Além disso, os pesquisadores possuem diversos outros
compromissos além da divulgacdo cientifica (que, como dito, ndo recebe o
reconhecimento académico merecido, desanimando quem a realiza), o que torna dificil
manter uma rotina. Por fim, o desgaste de meses confinados em casa, abarrotados de
trabalho (pois o home office trouxe consigo mais tarefas e desrespeito total com o horéario
de expediente), também ajuda a ndo manter a motivacdo que tinhamos no inicio da
pandemia, quando tudo era novidade. Professores e alunos tém enfrentado crises de
ansiedade e periodos de depressao, mas poucas universidades se preocuparam em
oferecer tratamento psicolégico a comunidade. Fica, entao, a pergunta: as lives
académicas irdo continuar? Acredito que sim. No entanto, em menor nimero, afinal
quantidade nem sempre representa qualidade.

Ao mesmo tempo em que realizivamos as transmissoes ao vivo, come¢amos a
elaborar um plano de entrevistas com especialistas na area de Arqueologia Digital. E aqui
eu gostaria de ressaltar algo: jamais elas teriam acontecido pessoalmente. Foi gracas ao
uso da internet que conseguimos conversar com profissionais dos mais diversos lugares
do mundo, de Minas Gerais até a Australia. A prépria escolha dos convidados e a
elaboragao das questoes se deu em ambiente virtual: usamos nosso grupo do WhatsApp
para a troca de mensagens, o Discord para reunides internas em video, e o Google Docs para
a redacao compartilhada das perguntas. Para a gravacdo das entrevistas, foi escolhido o
Google Meet e, apés a edicao, os videos foram disponibilizados no canal do YouTube do
ARISE apds serem legendados manualmente para o idioma portugués. Até o momento,

4 https://www.twitch.tv/archarise
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temos quinze entrevistas realizadas®. Permita-me elencé-las brevemente (ou aproveite
para pular o préximo paragrafo se assim o desejar)°.

Na primeira entrevista da série, trouxemos uma conversa sobre Archaeogaming com
o Dr. Andrew Reinhard (autor do livro de 2018 que leva 0 mesmo nome da area): o
arquedlogo ficou amplamente conhecido apds seu trabalho de escavacao dos cartuchos
de jogos da Atari, em 2014, em Alamogordo, cidade do estado Novo México (Estados
Unidos), e discorreu sobre os conceitos basicos da relagdo jogos/arqueologia. Também
conversamos com o Dr. Espen Uleberg, gerente administrativo do Museum of Cultural
History da University of Oslo (Noruega), que discorreu sobre a documentacio digital do
patrimonio histérico na Noruega. Outra entrevista realizada foi com o Prof. Dr.
Maurizio Forte, da Duke University (Carolina do Norte, EUA), na qual o tema foi
Ciberarqueologia (FORTE, 2010): conversamos sobre o didlogo entre Arqueologia e
Realidade Virtual, sendo que o pesquisador traz uma ampla discussao na qual ele,
inclusive, evidencia uma importante diferenciacdo em relacdo a Arqueologia Virtual,
vista como passiva. O cientista da computacao e professor da University of Calgary, no
Canad4, John Aycock foi outro entrevistado do ARISE, conversando sobre Retrogame
Archeology (2016), que envolve métodos de engenharia reversa e conhecimento de
programacdo de baixo nivel (ou seja, a linguagem das maquinas em numerais
hexadecimais ou binarios) para a anélise de videogames de décadas atras. O Prof. Dr.
David J. Gunkel (2018), da Northern Illinois University (Estados Unidos), é outro
especialista que compde nosso grupo de entrevistados: em sua entrevista, o tema foi
Direitos dos Robos, uma vez que os enxerga — e defende — como seres sencientes. A Profa.
Dra. Alice Gorman (Flinders University, Austrélia) falou sobre Arqueologia Espacial em
sua entrevista: a autora do livro Dr Space Junk vs the Universe: archaeology and the future
(2019) convidou-nos a pensar a tecnologia aeroespacial enquanto artefatos dotados de
valor patrimonial. Outro entrevistado foi o Prof. Dr. Angus Mol da Leiden University
(Holanda), editor do livro The interactive past: archaeology, heritage, and video games (2017)
sobre Arqueologia e Patrimonio nos videogames. Na entrevista, o assunto foi o projeto
VALUE (Videogames and Archaeology at Leiden UnivErsity), que atualmente se consolidou
sob o estatuto de fundacdo — projeto que, aliés, foi bastante inspirador para a criacdo do
ARISE. Sobre a relacao entre Histdria e jogos, entrevistamos o professor de Histéria
Medieval na University of Winchester (Inglaterra) Robert Houghton: consultor da série de
jogos Crusader Kings, publicados pela Paradox Interactive, ele apontou paralelos com o
fazer historiografico e arqueoldgico, e também como isso se relaciona com jogos.
Também entrevistamos o Prof. Dr. Shawn Graham (2019), da Carleton University
(Canada), sobre Humanidades Digitais e ABM (Modelagem Baseada em Agentes), e como
esta dltima pode prestar-se aos interesses e demandas da Arqueologia. Um dos mais
famosos desenvolvedores de jogos da Atari, Howard Scott Warshaw, foi entrevistado
sobre a crise dos videogames no inicio da década de 1980 e como a figura do arquedlogo
estd presente nas representacdes digitais interativas. O professor estadunidense,
Jeremiah McCall, conversou sobre o uso de jogos na Educagao, especialmente em como
os professores podem elaborar seus proprios jogos para aplicar em sala de aula.
Entrevistamos também o Prof. Dr. Jussi Parikka (University of Southampton, Inglaterra)
acerca do que é Arqueologia das Midias e como ela pode dialogar com a Arqueologia
Digital e o Antropoceno. No que diz respeito a pesquisas realizadas em institui¢des
brasileiras, temos a entrevista realizada com os pesquisadores do Laboratério de Estudos
Antarticos em Ciéncias Humanas (LEACH) da Universidade Federal de Minas Gerais

> https://www.youtube.com/playlist?list=PLhiEDAGxUChsfEA 5RueBie8koBH2DSuK 7
6 QO paragrafo a seguir foi adaptado do artigo: MOURA; MARTIRE, 2021.
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(UFMG), o Prof. Dr. Andrés Zarankin e a Profa. Dra. Fernanda Codevilla (FURG). Nela,
eles comentam sobre o emprego da Arqueologia Digital no projeto internacional e
interdisciplinar “Paisagens em Branco: Arqueologia e Antropologia Antarticas”
(ZARANKIN et al., 2011) e conversam sobre as vantagens e desafios das ferramentas
digitais para otimiza¢ao da coleta de dados em campo, especialmente devido as condi¢des
climéticas extremas antarticas. A doutoranda Camila de Avila (UNISINOS) foi outra
pesquisadora brasileira entrevistada na série: falou sobre sua pesquisa na qual aplica os
conhecimentos tedrico-metodolégicos da Archaeogaming e Arqueologia das Midias ao
investigar regimes de memoria e praticas criativas presentes na cultura de midia,
especialmente focando no estudo de jogos digitais. H4, ainda, a entrevista com a
arquedloga brasileira Profa. Dra. Carolina Machado Guedes (UNIMES), na qual ela fala
sobre virtualizacdo 3D por meio da fotogrametria digital de sitios e artefatos
arqueoldgicos no contexto da Grécia Antiga.

Além das lives e das entrevistas, nosso grupo utilizou o meio digital para realizar o
seu primeiro Simposio, entre os dias 16 e 19 de novembro de 2020, promovido pelo
MAE-USP. Intitulado (Des)Construindo Arqueologias Digitais, os quatro dias de
apresentacdes versaram sobre uma gama de temas voltados a Arqueologia Digital,
possuindo trabalhos focados em SIG, digitalizacao tridimensional, divulgacao cientifica,
museologia, Archaeogaming, entre outros. O fato de o Simpdsio ter sido totalmente
remoto e aberto (na plataforma YouTube’) contribuiu para que representantes de todas as
regides do Brasil pudessem submeter suas comunicagdes: isso vai ao encontro daquilo
que 0 nosso grupo sempre apregoou: a democratizacao da Arqueologia entre seus pares
(e com o publico em geral) a partir dos meios digitais. Dessa forma, pretendeu-se, nesse
Simpdsio, estabelecer contatos e trocas de conhecimentos entre pesquisadores,
profissionais e publico nao académico. Nao a toa o titulo do nosso evento sugeriu que
devemos averiguar como a Arqueologia Digital tem sido realizada em dmbito nacional,
mas, também, que necessitamos perceber que ela ndo é tnica: é plural, diversificada. O
nosso evento on-line teve apoio do Laboratdrio de Arqueologia da UFPA (coordenado
pelo Prof. Dr. Diogo Menezes Costa), do Laboratdrio de Estudos Antarticos em Ciéncias
Humanas da UFMG (coordenado pelo Prof. Dr. Andrés Zarankin), do Laboratério de
Arqueologia Romana Provincial do MAE-USP (coordenado pelos Profs. Drs. Maria
[sabel D’Agostino Fleming e Vagner Carvalheiro Porto, USP) e do Museu de Arqueologia
e Etnologia da USP.

Tivemos, ao todo, 28 apresentacdes no Simpdsio. Foram 26 comunicagdes orais
divididas em quatro mesas gerais (Sistemas de Informacao Geografica; Educacao, Ensino
e Difusiao; Modelagem 3D, Interatividade e RTI; Anélise e Desenvolvimento de
Arqueojogos) e 2 palestras, sendo a de abertura realizada pelo Prof. Dr. Diogo Menezes
Costa (UFPA), intitulada “Arqueologias em meio digital: depurando trés experiéncias
pessoais”; e a de encerramento proferida pelo Prof. Dr. Andrés Zarankin (UFMG), “A
Arqueologia depois da Tecnologia”. O Simpdsio contou com participantes de todo o
territério nacional, vinculados as seguintes universidades e/ou empresas de arqueologia:
USP, UFPA, UFMG, UNISUL, UFPI, UFRGS, UFR]J, UFGD, UEMS, UFF, UNIRON,
UnC, UNIPAMPA, UNIMES, UFRN, UECE, UFPE, IF Baiano, Fercant & Yahto
Consultoria Cientifica, e Zanettini Arqueologia. As apresentacdes do Simpdsio serdo
publicadas em livro eletronico no segundo semestre de 2021 pelo MAE-USP.

O Simpésio do ARISE foi muito bem sucedido. Na verdade, ele superou as nossas
expectativas: nossa ideia inicial era de que o evento durasse dois dias, contudo, devido ao
grande nimero de submissao de trabalhos, tivemos de dobrar as datas. Ficamos muito

7 https://www.youtube.com/playlist?list=PLhiEDAGxUChuPDrjAQTfivGPUA]NC5F9H
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satisfeitos com isso, uma vez que trabalhos de Arqueologia Digital ndo sao ainda uma
parte significativa em congressos e demais eventos académicos aqui no Brasil: o nosso
Simpdsio mostrou que, sim, ha espaco para pesquisas dentro dessa area e, principalmente,
que elas vém sendo realizadas em todo o territério nacional (uma vez que recebemos
submissdes de todas as regides). O nosso evento foi um aglutinador nacional de pesquisas
voltadas ao digital, sendo o primeiro exclusivamente dedicado a essa tematica.
Pessoalmente, foi o primeiro evento dessa magnitude que organizei liderando um grupo
de pesquisadores, e que também me permitiu ter uma ideia melhor do que a Arqueologia
Digital vem produzindo no pais, principalmente voltada a area brasileira. Do mesmo
modo, o Simpdsio também serviu como propulsor de estudos sobre jogos digitais e
arqueologia no Brasil, um campo de pesquisa bastante recente, denominado
Archaeogaming, sobre o qual o nosso grupo tem se debrucado.

DOCENCIA EM TEMPOS DE COVID-19

Durante o periodo da pandemia, tive (e tenho) de ministrar aulas através de um
sistema remoto. Assim como para os demais colegas professores, ndo foi uma adaptacdo
muito facil. Por mais que eu ja estivesse acostumado a gravar aulas para cursos e
disponibiliza-las no website® do ARISE e no YouTube®, elaborar, produzir e acompanhar
um curso de graduacao e pos-graduacao em sistema remoto nao é algo simples. Em meu
caso, a dificuldade maior deveu-se ao fato de que minha disciplina versa sobre
Ciberarqueologia, tendo a sua maior carga horaria focada na pratica.

As vezes que ministrei minha disciplina no MAE-USP foram todas presenciais. Isso
traz mais dinamicidade para as aulas praticas. Os alunos levavam seus computadores
pessoais e, em tempo real, modeldvamos em 3D e/ou programévamos. Todas as duvidas
eram sanadas na hora. Tratando-se de uma habilidade a ser adquirida, o ensino de
modelagem 3D requer constante supervisio, pois um pequeno erro, muitas vezes, pode
significar que horas de trabalho dos alunos tenham sido em vao, que necessitem
recomecar todo o modelo: isso causa frustracdo (mesmo sabendo que ela faz parte do
aprendizado, é claro). Traduzir isso ao ensino remoto traz desafios.

Gravei todas as aulas tedricas e praticas do curso. Na parte tedrica, tentei ser o mais
suscinto possivel (pois aulas com 3 ou 4 horas de duracido, remotas, ao meu ver, sio quase
uma tortura), e, na parte prética, o mais detalhado possivel. O grande problema é que, em
uma aula de modelagem 3D, vocé precisa acompanhar o professor nas etapas: assim, meus
videos tinham de ser pausados a cada poucos segundos ou minutos, tornando o processo
todo muito mais longo do que em uma aula presencial. Soma-se a isso o fato de a maioria
dos alunos ndo possuir dois monitores para acompanhar o conteddo (pode parecer
bobagem, mas a simples a¢do de minimizar e maximizar a tela com o video para poder
realizar a a¢do no programa 3D consome bastante tempo e causa perda de atencdo), ou
mesmo computadores com requisitos de hardware adequados para modelagem e
programacao. Felizmente, mesmo com todas as intempéries, meus grupos de alunos,
tanto da UFPA como da UFMG, realizaram excelentes trabalhos finais, dando mostras
de que superaram as dificuldades estabelecidas pelo contexto pandémico.

Podemos pensar que as aulas remotas auxiliam os alunos e professores a perderem
menos tempo em transporte e, assim, estarem com mais disposi¢do para exercerem suas
atividades. Ledo engano... As aulas a distancia sdo tio ou mais cansativas que as
presenciais. Muitos colegas professores tiveram de aprender a editar videos também, e
isso demandou tempo: embora a maioria das aulas fossem baseadas em apresentacoes de

8 http://www.arise.mae.usp.br
? https://www.youtube.com/c/archarise
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slides na tela com a webcam ao lado, era necessario cortar os erros de fala e, se necessario,
sobrepor algum outro tipo de informacdo audiovisual ao arquivo de base. Apds a
preparacio, gravacao e edicdo da aula, os professores ainda necessitavam subir os
arquivos nas plataformas que, convenhamos, nem sempre sio muito praticas ou
funcionais.

Da parte dos alunos, se por um lado puderam “economizar” com transporte puiblico,
por outro, acabaram gastando mais com energia elétrica e internet. Sio poucos os casos
de alunos que vivem sozinhos: a maioria divide casa ou apartamento com colegas ou
familiares. Isso faz com que a qualidade de conexao da rede seja prejudicada, pois varias
pessoas a utilizam ao mesmo tempo. A solu¢ido, nesse caso, seria aumentar a banda larga
da internet, mas isso significa gastos que, muitas vezes, alunos e seus parentes nao podem
arcar (e que muitas Universidades brasileiras ndo contam com auxilio-internet,
fornecendo um complemento para assinatura de rede). Desse modo, o acompanhamento
das aulas fica prejudicado, principalmente quando as aulas sao sincronas: se o aluno nao
tiver qualidade de conexao suficiente, perdera o conteudo da aula ao vivo. (Abro esses
parénteses aqui apenas para dizer que, mesmo possuindo uma internet “rapida”, isso ndo
¢ sindnimo de qualidade no servico: eu mesmo tenho 250 MB de taxa de download, mas
s me é entregue 8 ou 10 MB, isso quando o sinal fica estavel...).

Tive experiéncia de aulas nas regides Norte e Sudeste do pais durante a pandemia.
As dificuldades obedeceram aos seus respectivos aspectos socioecondémicos. Os
problemas técnicos averiguados no Para (internet lenta, auséncia de internet na cidade
natal do aluno, falta de acesso a computadores adequados) foram mais marcantes do que
os observados em Minas Gerais, onde realizo meu  estigio pds-doutoral no momento.
Enquanto professor, é necessario saber lidar com essas questdes para nido
penalizar/prejudicar o aluno: haverd atrasos na entrega devido a questdes técnicas e
dificuldades de aprendizado por conta do sistema remoto. Isso faz parte do fazer
académico em tempos de pandemia (e ndo apenas nele, correto?).

CONSIDERACOES FINAIS

Fazer Arqueologia Digital (ou nido) em tempos pandémicos tem sido um grande
desafio. Mas, como todo desafio, é algo motivador. E maravilhoso ver colegas, muitas
vezes, deixando de lado o preconceito com a divulgacio cientifica para mergulhar no
mundo de lives, eventos e cursos ao vivo. Isso faz com que, cada vez mais, a Arqueologia
perca o estigma de Indiana Jones: nés temos deixado claro ao publico em geral o que é a
ciéncia arqueoldgica e como ela é feita.

Ensinar Arqueologia para turmas de graduacao e pés-graduacao também tem suas
particularidades quando transpomos isso ao ciberespaco. Temos de lidar com
dificuldades de ambos os lados, professores e alunos. E necessario ter sensibilidade para
saber que todos no mundo digital estao ali em situacdo de igualdade, mas nao de equidade.
Sao muitas as nuances. E preciso pensar no aluno que possui o computador inadequado
para realizar os exercicios 3D, por exemplo: nesse caso, busque elaborar aulas com
praticas que consumam poucos poligonos na tela, que utilizem texturam leves e simples.
E preciso pensar no aluno que nio possui acesso ideal 4 internet: elabore slides com textos
grandes para que uma conexio que nio seja HD possa também visualizar o conteddo. E
preciso pensar no ambiente em que o aluno esta: se ele compartilha o espaco com colegas
ou familiares, ndo conseguira por muito tempo ter a atencao presa ao video — assim, grave
videos mais curtos e, principalmente, entenda que uma aula sincrona nao é a mesma coisa
da aula que vocé ministra presencialmente (4 horas de aula ao vivo sao absurdas).
Principalmente, deixe o seu ego de pesquisador/professor “famoso” de lado durante a
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pandemia (melhor ainda se for para o resto da vida): no atual contexto, menos é mais —
busque seu poder de sintese, isso ndo é demérito.

Iremos passar por esse periodo tragico. Governos genocidas e fascistas deixardo de
existir. Porém, aquilo que a pandemia despertou na Academia brasileira, esse desejo de
conversar com o publico ao vivo, democratizar a informacao utilizando o ciberespaco...
isso, creio eu, permanecera daqui para frente.

Ainda bem.
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