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Apresentagao

Entre as leituras e discussdes realizadas pelos membros do Laboratdrio de Arqueologia Romana Provincial
(LARP-MAE/USP), um dos aspectos debatidos tem sido o papel cada vez mais atuante das Humanidades
Digitais no meio académico. Este é um segmento em que desde sua origem o LARP tem atuado, com o
desenvolvimento de aplicativos ciberarqueoldgicos que ja foram langados. O mais recente, em foco nesta
publicacdo, é fruto de um esforco continuo de seus pesquisadores por quase dois anos com o intuito de
fortalecer a difusdo da Histéria e Arqueologia Romanas no Brasil com produtos realizados diretamente
por arquedlogos especializados e inseridos no campo das Humanidades Digitais. Trata-se do primeiro
jogo eletronico sobre Roma Antiga no pais focado em aspectos materiais, também pioneiro em fornecer,
interativamente, conteldo sobre a cidade antiga de Herculano em forma de jogo e material didatico.

A producdo deste livro, primeiramente, vem atender a escassez de material de aporte tedrico e metodolé-
gico em lingua portuguesa na area das Humanidades Digitais. Ao mesmo tempo, e especialmente, preten-
de inovar nesta tematica ao usar como estudo de caso a producdo do aplicativo tridimensional interativo
(jogo eletrdnico) baseado em Herculano, denominado O Ultimo Banquete em Herculano. Consiste, pois,
em uma analise académica de um componente da programacdo educativa do LARP, ou projetos piloto,
precedido de um guia didatico langado juntamente com o jogo, o qual, por sua vez, é acompanhado de oito
videos de curta duragdo (de dois a quatro minutos) para complementacdo de informagGes dos temas tratados.

O livro apresenta analises tedricas e metodoldgicas dos especialistas relativas as Humanidades Digitais
e Jogos Eletronicos tendo como base a transformacdo da pesquisa cientifica em uma proposta edu-
cativa. Os trés primeiros capitulos introduzem o tema. O capitulo 1, Humanidades Digitais e Jogos
Eletronicos como Meio de Aprendizado Histdrico, de Alex da Silva Martire e Amanda Daltro de Vivei-
ros Pina, inicia-se com as defini¢cdes de Humanidades Digitais, desde a palavra humanitas no Império
Romano —que representava a educacdo e formacao nas artes liberais — e suas transformacdes na Idade
Média, Renascimento, até o século XX, com um distanciamento entre educacdo universitaria e as artes
liberais, a introducdo do rigor da Fisica e das Ciéncias Sociais na pesquisa em Humanidades e o afas-
tamento do Humanismo académico de outrora do publico de agora. Os autores avaliam as diferentes
conceituacdes das Humanidades Digitais, que, por serem muito recentes, estdo sujeitas a debates aca-
lorados sobre o que realmente sdo. Discutem a diferenca entre os modos tradicionais de construcao
do conhecimento e as praticas efetuadas na criacao de games, os quais estdo na contramdo do aca-
demicismo, uma vez que sdo pautados pela interdisciplinaridade, com pensamento divergente e sem
limites definidos. Desconstroem preconceitos e discutem os paradigmas que pairam sobre 0s jogos
eletrénicos. Finalmente, apresentam a possibilidade de aprendizado através dos jogos, nao no futuro,
mas no presente. O capitulo 2, Jogos eletronicos — do Atari a Realidade Virtual imersiva, de Alex da
Silva Martire e Tomas Partiti Cafagne, analisa as caracteristicas dos videogames que contribuem para
Seu sucesso, como o roteiro e a Realidade Virtual, com geracdo da imersdo e interatividade em tempo
real. A seguir, é discutido o género de jogos de Aventura, selecionado para o jogo eletronico O Ultimo
Banquete em Herculano. O capitulo 3, Desenvolvendo O Ultimo Banquete em Herculano — Humani-
dades Digitais e Arqueologia em ambientes interativos, de Alex da Silva Martire, detalha o desenvol-
vimento deste arqueojogo nas etapas da pré-producdo, producao e pds-producao.

Os demais capitulos do livro espelham a pesquisa académica do LARP e sua relagdo com seus projetos
educativos. Tém como foco o projeto Formas de contato: produg¢ao, poder e simbolismo no mundo
romano. No quadro das reflexdes com base no espaco e nos contatos em suas multiplas naturezas, pro-
dugao, poder e simbolismo no mundo romano s3o analisados em consonancia com os subtemas que
compdem os principais objetos das pesquisas dos membros do LARP, como Arquitetura e Urbanismo,
Tecnologia, Paisagem e Territdrio, Religido e Consumo. Cada pesquisador péde colaborar na sua area
de especializacdo com vistas a produzir uma ampla contextualizacdo histérica e arqueoldgica do cotidia-
no da cidade antiga de Herculano que alicercou a producdo do jogo, ao mesmo tempo em que, nesta
publicacdo, traz suas reflexdes sobre os temas selecionados e suas relacdes com as Humanidades Di-
gitais. O capitulo 4, Herculano digital — aspectos da arquitetura e urbanismo, de Lygia Ferreira Rocco,
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analisa a relacdo entre jogos eletrdnicos e ambiente arquiteténico, que permite a sua exploracdo para
atividades que ultrapassam o lazer. Em O Ultimo Banquete em Herculano é avaliada a associacdo entre
a arquitetura e o desenvolvimento do jogo e como essa conexao nos mostra a forma de organizagao
da sociedade romana e as hierarquias dos espacos doméstico e publico. O jogo se desenvolve por meio
de um evento histérico especifico, a erupcdo do Vesuvio ocorrida em 79 AD, que destruiu, entre outras
cidades, Herculano e Pompeia. Segundo a autora, a perspectiva pedagdgica relativa a utilizacdo do jogo
e as novas midias que as tecnologias digitais proporcionam abrem novas possibilidades ndo sé para o
entendimento das sociedades antigas. O capitulo 5, Produgdo ceramica — traduzindo tecnologia arte-
fatual para o meio digital, de Maria Isabel D’Agostino Fleming, avalia a posicao privilegiada da ceramica
pela sua abundancia no contexto arqueoldgico, traz um recorte sobre a ceramica romana e verifica a
pertinéncia desse item como indicador econémico, tecnoldgico e cultural numa perspectiva de longa
duracdo. Ao mesmo tempo, considera os elementos estruturadores das Humanidades Digitais situados
entre a pesquisa cientifica e o jogo, como lidar com dados histdricos e transmiti-los através de recursos
digitais e atingir objetivos por meio de linguagem que traduza de forma criativa a mensagem escolhida.
O capitulo 6, Moedas e mercados — o desafio de apresentar a economia por meio da interatividade
em tempo real, de Vagner Carvalheiro Porto e Matheus Morais Cruz, inicialmente apresenta e discute
a economia do mundo romano com suas nuances tedricas e abordagens numismaticas. A seguir, insere
este debate no ambito das Humanidades Digitais, com referéncia ao jogo interativo O Ultimo Banquete
em Herculano. Procura demonstrar como a economia /ato sensu, assim como as relagdes sociais € o
comércio stricto sensu aparecem no jogo, o qual é visto como uma ferramenta para compreender mais
e melhor a economia do mundo romano. O capitulo 7, Produzindo um banquete — produzindo puzzles
sobre a riqueza e luxo em 3D, de Maria Isabel D’Agostino Fleming e Tatiana Bina, apresenta primeira-
mente o contexto da riqueza e do luxo que envolveram a aristocracia romana do final da Republica e ini-
cio do Império e o papel especial do vasilhame de prata no banquete; a seguir, segundo as Humanidades
Digitais, analisa os recursos e estratégias empregados para transmitir ao jogador o conhecimento social
/ econémico / religioso / simbdlico do periodo escolhido diretamente relacionado a pratica do banquete
nos quais foram protagonistas as vasilhas de prata, portadoras de mensagens aos convivas num clima de
constante competicdo. O capitulo 8, Religido digital? — traduzindo em bits e bytes a area sagrada de
Herculano, de Alessandro Mortaio Gregori, apresenta uma reflexdo sobre os resultados da construcdo
do videogame O Ultimo Banquete em Herculano. Exp&e um inventario das dificuldades da traducdo para
o digital de um aspecto sécio-histdrico preciso: a religiosidade entre os antigos romanos. Ao longo do
percurso discute até que ponto o entendimento dos arquedlogos sobre o que significa a religiosidade
antiga consegue atingir o usudrio do jogo e nele provocar questionamentos e compreensoes, ainda
gue minimos, sobre o universo das crencas e praticas de uma sociedade antiga. O capitulo 9, Termas —
adentrando em aguas tridimensionais, de Silvana Trombetta, considera as transformacdes da pesquisa
académica e a Educacdo em decorréncia das novas tecnologias e avalia a concepcao e finalidade dos
jogos que transcendem a esfera do ludico e revelam imenso potencial académico, mas aponta o risco
de reconstituices que fogem a realidade na ansia de estimular o interesse pela Histéria. A autora dis-
corre sobre as termas no mundo romano e na cidade de Herculano e avalia as multiplas interpretacées
quanto as fungdes a que se destinavam, destacando um ponto de consenso entre os pesquisadores: o
ato de banhar-se encontrava-se profundamente enraizado no modo de vida romano e o banquete no
triclinium reafirmava a convivéncia harmoénica que deveria existir entre os pares ndo somente no ato
de partilhar o repasto mas também na prépria vida em sociedade. A analise e descricdo do percurso
do escravo Septimius nas termas do Forum de Herculano é acompanhada por observacdes sobre a
interacdo que o jogo possibilita em termos educativos e destaca a separacdo e a interconexao entre real
e virtual. Tendo como foco o jogo sobre Herculano, o capitulo traz como conclusdo consideragdes sobre
0 processo em que o0s envolvidos com a educacdo devem aliar o conhecimento a tecnologia.

Finalmente, além dos objetivos acima expostos, este livro vem a publico com vistas a divulgar uma
parte da producdo do LARP, numa perspectiva de integracdo de suas pesquisas tematicas, de modo a
favorecer os estudos da arqueologia romana em seu contexto provincial predominantemente.

Maria Isabel D’Agostino Fleming
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Humanidades Digitais e Jogos Eletronicos como Meio
de Aprendizado Historico

Alex da Silva Martire*
Amanda Daltro de Viveiros Pina**

O que sao Humanidades Digitais?

As Humanidades tém sua origem datada no século Il d.C., com a obra Noi-
tes Aticas, do jurista, escritor e gramatico romano Aulo Gélio. Em seu tra-
balho, Aulo Gélio diz que o termo latino humanitas ndo significava o que a
maioria das pessoas pensava na época, ou seja, um sindbnimo para a palavra
grega plavBpwria (filantropia); para Gélio, humanitas estava ligada ao
termo nawdela (paideia), representando a educacdo e formacdo nas artes
liberais em voga durante o Império Romano. Segundo Aulo Gélio: “A busca
desse tipo de conhecimento, e a formacdo dada por ele, foram concedi-
das, dentre todos os animais, ao homem apenas, e por isso sdo denomina-
das humanitas, ou ‘humanidade’” (Noites Aticas, XI11.17). Durante a Idade
Média, principalmente na Franca e na ltalia, esse sentido de educacgdo nas
artes liberais foi retomado, estudando-se as sete artes liberais, divididas
em dois grupos de disciplinas: o trivium (com o objetivo de desenvolver
a linguagem), englobando a Gramatica, a Dialética (contraposicdo e
contradicdo de ideias que levam a outras ideias), e a Retdrica (a arte
de usar uma linguagem para comunicar de forma eficaz e persuasiva);
e o quadrivium (voltado ao estudo da matéria), abarcando a Aritmética
(teoria dos numeros), a Musica (aplicagdo da teoria dos numeros), a
Geometria (teoria do espaco), e a Astronomia (aplicacdo da teoria do
espaco). A educacdo (da classe comerciante) italiana nesse periodo, por
exemplo, era fortemente pratica, enfatizando a alfabetizacdo vernacula,
a matematica voltada aos negdcios, a literatura secular (romances e
aventuras violentas), a religido popular (biografias de santos e autoajuda
espiritual), as habilidades retdricas e gramaticais envolvidas na oratdria
publica e na criacdo de legislagdo, documentos legais e contratos privados.

No fim do século Xlll e inicio do XIV, no Renascimento, contudo, as co-
munas livres do norte da Italia (especialmente Florenca) comecaram a
enfatizar um novo conjunto de curriculo, principalmente sob influéncia
do intelectual, poeta e humanista Francesco Petrarca (1304-1374), que
enxergava a exceléncia na Antiguidade Cldssica: foram acrescentadas as
sete artes liberais a Filologia (o estudo rigoroso dos documentos escritos
antigos e de sua transmissdo), o estudo e escrita da Poesia, a Historia e a
Filosofia moral. No século XV, os curriculos das universidades europeias
comecaram a ser conhecidos como studia humanitatis (baseando-se no
termo humanitas cunhado por Aulo Gélio, significando o aprendizado e
instrucdo nas artes liberais a fim de se interpretar a evidéncia das vidas
humanas, pensamentos e ac¢des). Os estudantes das studia humanita-
tis eram conhecidos por humanistas. O termo moderno “Humanismo”
(humanismus) sé foi cunhado pelo filésofo alemdo Friedrich Immanuel
Niethammer em 1808 para fazer a distin¢do entre uma educacao baseada
puramente em habilidades especificas e a educacdo baseada nas buscas
filosoficas, filoldgicas e literdrias. No fim do século XIX e inicio do XX, princi-
palmente nos EUA, comecou a haver um distanciamento entre a educacao

Humanidades Digitais e Arqueologia

Capitulo 1

(*) Pesquisador associado do
Laboratério de Arqueologia
Romana Provincial, Museu de
Arqueologia e Etnologia da
Universidade de S3o Paulo.
<alexmartire@gmail.com>
(**) Mestre em Antropologia
(UFPA/PPGA), doutoranda em
Arqueologia (MAE-USP), Labo-
ratério de Arqueologia Romana
Provincial, Museu de Arqueolo-
gia e Etnologia da Universidade
de S3o Paulo.
<amandadaltrol@gmail.com>

[ .



universitaria e as artes liberais, influenciadas pelo cientificismo do histo-
riador Leopold von Ranke, tornando-se a primeira mais “objetiva”. Des-
se modo, por volta de 1920, os objetivos da pesquisa em Humanidades
comecaram a encontrar o rigor da Fisica e das Ciéncias Sociais, criando
padrdes sistematicos e profissionalizacdo, e afastando o Humanismo aca-
démico de outrora do publico de agora: comecou a haver separacao entre
poeta e escritor de ficcdo, ensaista e dramaturgo, artista visual e arquiteto
etc. Esse novo Humanismo passou a ser encontrado em departamentos de
Historia, Literatura, Letras Classicas e Filosofia.

As Humanidades Digitais (HD), por sua vez, surgiram no contexto da
computacdo digital, que obteve avancos significativos apds a criagao dos
transistores em 1947 nos laboratérios da Bell Telephone, nos EUA. O pri-
meiro trabalho de Humanidades com computacdo, ou seja, Humanida-
des Digitais, data de 1949, quando o jesuita e tedlogo italiano Roberto
Busa procurou o fundador da IBM, Thomas J. Watson, requisitando ajuda
para indexar os trabalhos de Tomas de Aquino. O pedido, contudo, ndo
foi para contabilizar palavras, foi para conseguir “interpretacdo doutrinal”,
ou seja, um trabalho qualitativo. O Index Thomisticus de Roberto Busa foi
disponibilizado na Internet em 2005 para a consulta de qualquer pessoa.t
As Humanidades Digitais atualmente tentam se aproximar do conceito
original de Humanidades, usando, dessa vez, habilidades de comunicagdo
modernas a fim de interpretar o que é ser humano e o que é ser um ci-
daddo responsdvel na Era Digital. Uma busca simples pelo termo “Digital
Humanities” em um site de pesquisa académico como o banco de dados
IEEE, aponta 87 trabalhos publicados entre os anos 2016 e 2017 sobre
Humanidades Digitais. Essa area de pesquisa tem se fortalecido no ambito
académico a cada ano que passa, mostrando que os humanistas estdo se
tornando mais conscios do contexto digital em que atuam, e utilizando
ferramentas digitais para facilitar a obtencdo de dados, a sua analise e, por
fim, a sua distribuicdo/publicacdo.

Sendo muito recentes, as Humanidades Digitais ainda passam por debates
sobre a sua conceituacdo, sobre aquilo que realmente sdo. Tomarei por
base algumas ideias de Erik Champion em seu livro Critical Gaming: inte-
ractive History and Virtual Heritage (2015) que, ao meu ver, consegue nao
apenas convencer o leitor de que as Humanidades Digitais sdo uma area
cognitiva relevante, como também transmite suas ideias de modo claro e
didatico.

Uma das preocupacdes centrais de Champion é combater a noc¢do ainda
muito presente de que as HD sdo principalmente “servicos computacionais
aplicados a digitalizagdo e processamento de texto e literatura” (Cham-
pion, 2015: 5). Pensada assim, as HD seriam representadas apenas por
ferramentas digitais de analise textual (por exemplo, algum programa que
fizesse uma relacdo de quantas vezes uma determinada rua é menciona-
da no calhamaco Ulisses de James Joyce e quais personagens transitaram
por ela), ou, entdo, seriam os PDFs originados a partir do escaneamento
de livros fisicos. Erik Champion, no entanto, utiliza o primeiro capitulo de
seu livro para questionar esse uso “tradicional” das HD e para afirmar que
visualizacGes ndo baseadas em textos também podem ser levadas em con-
sideracdo (e, muitas vezes, trazendo mais beneficios no campo do conhe-
cimento). Mais: Champion lan¢a uma questao interessante ao leitor (2015:
7) — por que grande parte das aplicagdes no campo das HD sdo baseadas
em computadores desktop? Por que ndo podem ser também inseridas na
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Realidade Virtual ou demais ambientes ndo baseados em desktop? A res-
posta a essa pergunta, creio eu, deve-se mais as limitagcdes de recursos
financeiros por parte das universidades do que ma vontade ou falta de
capacidade dos pesquisadores: somente em 2016 € que a Realidade Vir-
tual teve o seu boom, com o lancamento de diversos dispositivos (princi-
palmente HMDs) a precos voltados ao consumidor final. Certamente até
2020 o uso da Realidade Virtual serd algo comum para todos, tal como sdo
os smartphones hoje em dia.

Champion segue seu capitulo com mais um apontamento com o qual con-
cordamos: ele diz que a predilecdo por material baseado em textos é limita-
dora quando queremos alcangar um publico amplo (2015: 10). Segundo um
relatorio da UNESCO de 2014, citado pelo autor, embora 84% dos adultos
ao redor do mundo saibam ler, ainda enfrentam dificuldades em interpretar
textos. Somada essa questao aos 16% de adultos analfabetos, fica claro que
nem sempre utilizar apenas textos em aplicacdes digitais pode ser a melhor
solucdo para o que almejamos. Assim, se bem desenvolvida, uma aplicacdo
de HD pode ser centrada em visualizacdo ndo-textual e, ao mesmo tempo,
contar uma histéria, gerando significados. Talvez o maior exemplo desse
caso sejam 0s jogos (games). Para o autor (2015: 32), “um jogo é um de-
safio que oferece a possibilidade, tempordria ou permanente, de resolucéo
tdatica sem resultados prejudiciais ao mundo real do participante”. Um jogo
também deve ter algumas regras que o participante/usudrio deve conhecer
para dar andamento a experiéncia a fim de completar seu objetivo princi-
pal. Porém, é importante ter em mente que o modo como um designer
elabora um jogo é diferente do modo como um jogador o experiencia.

Os modos tradicionais para a construcdo do conhecimento sdo divergentes
das praticas efetuadas na criacdo de games. A maior parte dos trabalhos
académicos é executada através de metodologias fechadas, convergentes
e especificas. Na contramao do academicismo, encontramos os jogos ele-
tronicos; seu desenvolvimento pauta-se pela interdisciplinaridade, com
pensamento divergente e sem limites definidos (Copplestone, 2017).

Jogos eletronicos englobam enredo, codigos, arte e dudio. Diversos pro-
fissionais fazem parte da criacdo e desenvolvimento de games, tendo em
vista que, gerar um mundo ficticio exige extremo trabalho e dedicacdo de
varias areas. Cabe ressaltar que, os games podem ser considerados como
uma forma diferente e Unica de construcdo do conhecimento, pautado na
convergéncia e harmonia de processos dependentes, os quais culminam
na expertise de diversos profissionais.

Desconstruindo preconceitos: quais os paradigmas que pairam
sobre os jogos eletronicos?

De acordo com a Associacdo de Software de Entretenimento.? (Entertain-
ment Software Association), em 2017 a indUstria dos jogos eletronicos ge-
rou receita de aproximadamente 36 bilhdes de ddlares, totalizando um
valor proximo a 136,8 bilhdes de reais. Os jogos eletrbnicos crescem e se
popularizam de forma exponencial. Cada lancamento de jogo, cada com-
pra feita em loja online e fisica ou a obtencdo de qualquer tipo de acessoé-
rio (incluindo acessorios considerados como nao fisicos), ndo importa qual
seja a compra, ela serd revertida em receita para a industria mundial (e
bilionarial) dos jogos eletronicos.
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Os valores apresentados s30, no minimo, assustadores. E impossivel ne-
gar o grande impacto que os games ocasionam no cotidiano de criangas e
adultos, em todos os lares, inclusive brasileiros. Afinal, o que torna os jo-
gos tdo famosos? Qual a receita para o seu sucesso? A imersdo. A competi-
tividade. A interacdo. (Champion, 2017; Morgan, 2017). Todas as respostas
anteriores e ainda mais: um mundo pronto para ser explorado (e criado)
pelo préprio jogador, ao alcance de suas maos, através de um controle ou
apenas com o toque dos dedos.

Existe um ponto que merece destaque: quando nos referimos a jogos ele-
trénicos, englobamos a totalidade de consoles (microcomputadores volta-
dos principalmente para executar jogos eletrénicos) e sistemas operacio-
nais que comportam este termo, como por exemplo: tablets, smartphones,
Playstation 4, Xbox One, Nintendo WiiU, dentre outros.

Jogos sdo meios de aprendizado ha centenas de anos, apresentam-se de

forma lUdica e sdo indicados para toda e qualquer faixa etaria. Entdo qual

seria o grande problema em utilizd-los na educagdo como suporte para

o aprendizado historico? O preconceito. Sdo varias as afirmacées que fo-

mentam o preconceito acerca dos jogos eletronicos, como por exemplo:
n n

“Jogos sdo para criancas”, “Tudo ndo passa de fantasia”, “Isto é pura perda
de tempo!”, “Menino, va estudar e pare com esse joguinho”.

Tomaremos estas frases como opinides, porém, serdo desconstruidas a
seguir:

1 — “Jogos sdo para criangas”. Sim, sdo. Continuardo sendo feitos para
criancas. E para adultos também, com o intuito de divertirem-se junta-
mente com seus filhos. Aprendendo com eles e ensinando-os. Além de
jogos infantis, existem jogos voltados apenas para o publico adulto, com
indicacdo de faixa etdria contida na embalagem do préprio jogo.

2 — “Tudo ndo passa de fantasia”. Correto. Como é bom fantasiar! Os ar-
guedlogos sabem muito bem o quanto “fantasias” tornam-se realidade.
Teorias sdo comprovadas a todo momento, mas, anteriormente, elas tam-
bém ja foram fantasias. Esperamos que a imaginacao fértil nunca deixe de
ser um requisito para todos os jogadores. A imaginacdo fomenta o pensa-
mento fora do mundo real, portanto, torna o impossivel algo realizavel aos
olhos dos avidos players.

3 — “Isto é pura perda de tempo!”. O que seria “perder tempo”? Nao
aprender nada? Entdo, a afirmacdo acima esta equivocada. Jogos eletroni-
cos sdo um novo tipo de suporte que veiculam informacfes voltadas a
desenvolver potencialidades distintas, dependendo de qual drea/estimulo
o jogador sinta-se inclinado a aprender ou aprimorar. Jogos eletrdonicos
também sdo considerados como um método efetivo para a transmissdo de
conhecimentos de cunho cultural e social (Champion, 2017).

4 — “Menino, va estudar e pare com esse joguinho”. Quantos jovens/ado-
lescentes ouvem essa frase? Inimeros. Alguns desligam o “joguinho” e
tentam abrir os livros, desencantados e tristes por terem que ler inimeras
paginas de assuntos que, as vezes, nem conseguem imaginar. Outros, tei-
mam em confrontar seus familiares e empenham-se em demonstrar aos
seus pares o quanto aprendem através daguele emaranhado de bonecos
explodindo coisas, porém, ndo alcangam o sucesso desejado.

Ao desconstruir as frases supracitadas, lembramos de diversos casos es-
pecificos, os quais varios de vocés, leitores, irdo se identificar. Entendemos
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que é possivel unir o viés educacional dos jogos eletrénicos como um meio
de aprendizado para o ensino da histéria, tendo em vista a realidade vir-
tual e as simulacgdes historicas.

Em relacdo aos games como uma nova forma de midia, Tara Copplestone
pondera que: “Video games sdo uma nova forma de midia, o qual novas
possibilidades facilitam a participacdo e interagdo ativa do jogador, tanto
com o contetido quanto com os sistemas digitais, proporcionando ao joga-
dor a capacidade de alterar o curso e o resultado do jogo®” (Copplestone,
2017:33, traducdo dos autores). Como forma de complementacdo, Edward
Gonzalez-Tennant reitera: “O surgimento das novas midias significa que
agora nos temos acesso a maneiras totalmente diferentes de representar
o passado. Como acontece em qualquer nova tecnologia, isso anuncia um
periodo de ampla experimentacdo®” (Gonzalez-Tennant, 2016:28, tradu-
cdo dos autores).

Portanto, o jogo eletronico deve ser encarado como um veiculo formador
de opinido critica, como qualquer outro tipo de mass media. A interagdo
e a participacdo ativa do jogador, impactando diretamente no rumo que o
enredo ird tomar é o grande diferencial da nova midia que estd emergindo.
Repensar a representacdo do passado € o pensamento chave que precisa
nortear os novos pesquisadores. Utilizar essa nova midia é essencial, tanto
para o futuro da pesquisa académica quanto para vincular essa tecnologia
ao aprendizado de estudos histéricos.

O aprendizado através dos jogos é possivel, nao esta no futuro,
acontece no presente

Jogos vdo além de modelos: sdo simulacbes. As simulages traduzem a
imersdo, ponto subjetivo para cada jogador. A interacdo também faz parte
da simulacdo, tendo em vista que o préprio jogador tem o dominio de
controlar as agBes de seu personagem na tela. Desse modo, 0s jogos ele-
tronicos sdo, quantitativamente, os maiores responsaveis pela difusdo da
Realidade Virtual em nosso mundo atual. E o que seria a realidade virtual?
A criacdo de um mundo ficcional, onde a imaginagdo é o seu limite.

A realidade virtual encanta (e engana) até os mais céticos. Mundos virtuais
sdo criados com a inspiracdo em objetos palpaveis. Ndo necessariamente
sdo inspirados em objetos reais, muitas vezes sdo 0s proprios objetos re-
presentados.

E qual seria o motivo da ndo utilizacdo da realidade virtual para a (re)cons-
trucdo de ambientes historicos? Afinal, as simulacdes eletrbnicas repre-
sentam a esséncia da realidade virtual e a criacdo de mundos ficcionais vi-
siveis, que podem ser experienciados através dos mais diversos estimulos
(visuais, auditivos e sensoriais).

Como € sugerido por Champion (2010: 90), as simulac¢des histéricas deve-
riam alcancar os seguintes objetivos:

1 - Providenciar (a certo ponto da experiéncia) uma estrutura na qual o jo-
gador (talvez “participante” seja uma palavra melhor) obtenha uma visao
geral do que foi documentado, simulado e construido;

2 — Transmitir um sentido de contexto histdrico e o modo no qual ele mo-
delou as acBes dos habitantes;
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3) “Video games are a form of
new media, whose novel af-
fordances facilitate active par-
ticipation and agency through
player interaction with both
content and digital systems,
thus providing the player with
the ability to direct or alter
the course and outcome of the
game” (Copplestone, 2017:33).

4) “The rise of new media me-
ans that we now have access to
wholly new ways of represen-
ting the past. As with any new
technology, this heralds a pe-
riod of broad experimentation”
(Gonzélez-Tennant, 2016:28).
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3 — Ajudar os participantes a entender e explicar a informacdo de uma for-
ma que melhor se adapte a eles, e ndo ao designer, e permitir diferentes
caminhos, acdes e selecdo de metas;

4 — Encorajar os participantes a procurar mais informacdes em livros, do-
cumentarios e outras fontes, para além do jogo eletronico. Tornar o game
um dos varios meios de aprendizado disponiveis. Ndo ha o que se dizer
em relacdo ao esgotamento do assunto demonstrado através do jogo, a
simulagdo seria o primeiro passo para a procura de novas informacdes em
diferentes tipos de suporte.

Como exposto anteriormente, os jogos eletrénicos e os livros didaticos
ndo se excluem, complementam-se. A utilizacdo do game como forma
de aprendizado seria apenas mais uma vertente, uma forma diferen-
ciada de aprendizado, destoante da aprendizagem tradicionalmente
aceita e difundida. Cabe novamente ressaltar que, de forma alguma
utilizamos o aprendizado através do jogo eletronico como uma forma
de substituir o ensino didatico dos livros pelo ensino digitalizado nos
jogos eletronicos.

O aprendizado através dos jogos é possivel e ndo esta em um futuro pro-
ximo, estd acontecendo no presente. Jogos eletrénicos estdo sendo utili-
zados como uma ferramenta inestimavel para a compreensdo critica do
passado (Hiriart, 2016). Além de ser uma ponte entre conhecimento e en-
tretenimento, o jogo precisa ser necessariamente um jogo propriamente
dito, acrescido de caracteristicas como: enredo, competitividade, desafio,
diversdo e fascinio. Nada mais surpreendente do que aliar os games a Ar-
queologia, disciplina que mexe com o imaginario e desafia as barreiras e
limites das disciplinas hoje conhecidas.

Por que ndo unir todos os beneficios advindos da aprendizagem utilizando
games com elementos da Arqueologia? Isso é possivel. E jd estd sendo
feito. Programar, criar e experienciar o desenvolvimento de jogos ndo é
tarefa facil, porém, jogos eletronicos estdo sendo criados por arquedlogos,
utilizando a Arqueologia como fio condutor entre games e o aprendiza-
do histérico. Bem-vindos a nova era da Arqueologia, apresento-lhes o Ar-
chaeogaming (Reinhard, 2018).
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Jogos eletronicos — do Atari a Realidade Virtual imersiva

Alex da Silva Martire*
Tomas Partiti Cafagne**

Provavelmente, os videogames sdo o meio de realidade virtual mais di-
fundidos no mundo. A indUstria de videogames, nos ultimos anos, tem
superado o mercado de filmes no quesito lucro. Por que, entdo, um jogo
eletrénico, que muitas vezes chega a custar o triplo ou o quadruplo de um
valor de ingresso de cinema, tem conseguido superar a industria cinema-
tografica? Existem varios fatores a favor dos games, mas dois deles devem
ser mencionados aqui:

1) o enredo/roteiro: de uns anos para ca, € inegavel que as historias pre-
sentes nos jogos eletronicos tém sido muito mais elaboradas e inteligentes
do que os filmes de Hollywood (e alguns do mundo, em geral). Na verdade,
ha uma tendéncia atual de que os jogos se espelhem nos filmes, como é
0 caso, por exemplo, de Assassin’s Creed Odyssey e Shadow of the Tomb
Raider — ambos lancados em 2018 e que trazem diversas cenas e jogabi-
lidade que emulam os filmes de acdo. O que talvez cause estranhamento
€ que a reciproca ndo é verdadeira: os filmes tém optado cada vez mais
por abusar dos efeitos especiais em detrimento da narrativa. Sendo assim,
uma boa parte da plateia que vai aos cinemas opta por ter uma diversdo
mais completa em suas casas, deixando de ir aos cinemas (que sé tem feito
aumentar os valores dos ingressos).

2) a interatividade: esse é o fator, quica, principal do sucesso dos videoga-
mes. Embora o enredo seja muito relevante hoje em dia, ndo foi assim nos
primérdios dos jogos eletrdnicos. O primeiro videogame, inventado por
William Higinbotham (que trabalhava no Departamento de Energia dos
EUA), foi lancado em 1958 no laboratério Brookhaven National com o in-
tento de atrair visitantes: tratava-se de um display eletrénico interativo li-
gado a um osciloscopio que permitia aos usuarios disputarem uma partida
de ténis — de onde vem seu nome, Tenis for Two (Rabin 2011: 4). Trés anos
depois, no MIT, o jovem estudante Steve Russell criou em um computador
DEC PDP-1 um jogo espacial em que o objetivo era uma nave destruir a
outra atirando torpedos, nascendo, entdo, o Spacewar. Porém, apenas no
final dos anos 1970 é que os videogames se tornaram realmente famosos,
chegando ao mercado estadunidense (e depois ao restante do mundo) a
famosa invencdo da empresa de Nolan Buschnell, o Atari 2600, trazendo
para os lares sucessos como Pong, Pac-man, Pitfall! e Enduro (além de
jogos com qualidade duvidosa, como E.T. the Extra-Terrestrial...). Na dé-
cada de 1980, com os videogames alcancando 8-bit de processamento,
comecou, de fato, a introdugdo de narrativas nos jogos. Embora o primei-
ro game lancado pela Nintendo tenha sido Donkey Kong (1981), aquele
personagem que se tornaria um sindbnimo de videogames sé chegou aos
mercados, como protagonista principal, em 1983, o encanador bigodudo
Mario, no jogo Mario Bros. O game ja apresentava um grau de narrativa
um pouco maior do que as tentativas realizadas na geracao Atari, com Ma-
rio (e seu irmdo Luigi) tendo de resgatar a Princesa Peach das garras do
vildo Bowser. Contudo, o grande trunfo da narrativa interativa no mundo
dos videogames veio com o jogo The Legend of Zelda em 1981, em que o
herdi Link passava por varias aventuras em um RPG (role-playing game,
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“jogo de interpretacdo de personagens”) para resgatar a Princesa Zelda.
No final da década de 1980, a Nintendo chegou a dominar 90% do mer-
cado dos videogames: algo que jamais qualguer outra empresa conseguiu
até hoje (Rabin 2011: 10). Na sétima geracdo — com seus 256-bit — temos
um grau elevadissimo de interatividade aliada a enredos complexos e cati-
vantes. Tanto o Nintendo Wii, como o Xbox 360 e o PlayStation 3 ja utiliza-
ram sistemas de comandos de jogos que vao além do tradicional joystick:
o Wiimote e o PlayStation Move tém controles que utilizam sensores que
capturam movimentos dos jogadores, enquanto o Kinect do Xbox 360 vai
além, permitindo que o usuario controle o jogo usando somente o seu
corpo (posicionado em frente a cdmera do dispositivo). A oitava geracao,
com o Nintendo Wii U / Nintendo Switch, o Playstation 4 e o Xbox One ino-
vou com a utilizacdo de capacetes de Realidade Virtual (Playstation VR), e
extensdes fisicas de controladores (como os aparatos em papeldo do Nin-
tendo Labo). Atualmente, discute-se a nova geracdo de videogames, que
chegard ao mercado em 2019 ou 2020. Com tantas opgdes, ndo € de se
estranhar que a interatividade, a capacidade do jogador em assumir o pa-
pel de um personagem na tela e modificar a historia com decisdes proprias
(e pré-programadas), seja aquilo que nos encanta nos videogames desde
0s seus primordios. Os videogames (Fig. 1) oferecem algo que o cinema,
ainda, ndo consegue: permite-nos interagir com a histéria em tempo real.

Videogames sdo Realidade Virtual (R.V.), pois geram imersao e interativi-
dade em tempo real, que sdo duas caracteristicas fundamentais para que
uma aplicacdo de R.V. exista. Porém, mais do que o mercado doméstico, a
realidade virtual vem sendo pesquisada por instituicGes académicas (e em-
presas) desde a sua descoberta. Infelizmente, ainda existe uma tendéncia
em dizer que a realidade virtual praticada nas universidades é “mais séria”
e “superior” a que existe na industria dos jogos eletronicos. Acreditamos,
porém, que sejam areas distintas que trabalham com os mesmos princi-
pios tecnoldgicos, mas que ndo devem ser postas em nivel hierdrquico:
o desenvolvimento de uma aplicacdo em realidade virtual para reabilitar
pacientes que sofreram acidente vascular cerebral tem a mesma impor-
tancia de um jogo eletrénico repleto de quebra-cabecas para uma crianca,
um adolescente ou um adulto. Importante também deixar claro que ndo
ha idade para o uso de realidade virtual, que videogames ndo sdao “coisa de
crianca”, enquanto exposicdes virtuais interativas em museus sdo voltadas
para o “publico adulto”. Transcendendo essa barreira de preconceitos e
pré-conceitos, podemos desenvolver a realidade virtual em um grau mais
amplo e de uso mais publico e corriqueiro.

A R.V. teve seus primeiros experimentos na década de 1940, quando apds
o término da Segunda Guerra Mundial a forca aérea dos EUA passou a
construir simuladores de voo para treinar seus pilotos. Um pouco mais
de uma década depois, em 1956, Morton Heilig desenvolveu o Sensora-
ma (Fig. 2). Inspirado pelo sucesso do Cinerama (cinema + panorama) nos
anos 1950 nos EUA, que consistia em trés telas de cinema colocadas em
série formando uma concavidade de 146°, o Sensorama de Heilig era um
simulador multissensorial apresentado em forma de cabine que misturava
visdo estereoscopica, dudio estéreo, vibracdes mecanicas, aromas e vento
— contudo, o Sensorama nado era interativo (Netto et al. 2002). Em 1961, a
Philco patenteou um video-capacete (HMD) com sensores de movimento
que em pouco tempo foi bastante difundido entre os engenheiros. (Sher-
man & Craig 2003: 25).
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Tenis for Two, 1958.

Spacewar, 1961.

PlayStation (32-bit), 1994.

NES (8-bit), 1983

XBOX 360, 2005.
Kinect, 2010.

Nintendo Wii, 2006. PlayStation 3, 2006.
PlayStation Move, 2010.

Nintendo Wii U, 2012. PlayStation 4,2013. Xbox One, 2013.

PlayStation VR, 2016. Nintendo Switch, 2017.

Fig. 1. Exemplos de consoles na histéria dos videogames.

O dispositivo criado por Sutherland, entdo, trabalhou com uma caracteristica
essencial da RV, que é a imersdo. Com o capacete colocado, o usuario tem
a sensacdo de estar imerso em outro ambiente que se mostra verossimil. O
grau de imersdo varia de acordo com o dispositivo utilizado: mesmo com o
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Fig. 2. Sensorama (In www.avadirect.comblogthe-history-of-virtual-reality)..

uso de dculos 3D, a nossa sensagdo de imersao é ligeiramente inferior a pro-
porcionada por um HMD, que preenche toda a nossa visdo. E diferente estar
diante de um monitor de computador 3D ou com um capacete ou 6culos
de RV — 0 nosso grau de visdo é bem maior do que os monitores, permitin-
do-nos observar o que esta ao seu redor, prejudicando o efeito tridimensio-
nal; o mesmo acontece em uma CAVE (Cave Automatic Virtual Environment,
“caverna”), quando nossa sensacdo de imersdo sofre uma quebra devido as
arestas que unem as telas da caverna e atrapalham a paralaxe (Fig. 3).

Durante sua pesquisa de doutorado no Massachusetts Institute of Tech-
nology (MIT) em 1963, o cientista da computacdo Ivan Sutherland desen-
volveu o dispositivo que é considerado por muitos como um precursor na
area da Computacdo Grafica, o Sketchpad. Para efeitos de comparacdo,
o Sketchpad funcionava como os tablets de hoje: utilizando uma caneta
Optica (light pen), o usuario conseguia desenhar diretamente na tela do
computador formas geométricas simples, como linhas retas, circulos e he-
xagonos. A inovacdo trazida pelo Sketchpad, tal como descreveu em seu
artigo (Sutherland 1964), estava na interacdo homem-magquina dentro de
um sistema de comunicacdo grafica que deu origem ao CAD (Computer-Ai-
ded Design, “desenho auxiliado por computador”). Mas Ivan Sutherland
continuou suas pesquisas e foi além, desenvolvendo em 1968 o primeiro
dispositivo HMD (Head-Mounted Display, “video-capacete estereoscopi-
co”) de Realidade Virtual e Realidade Aumentada. A mesma concepgdo de
HMD proposta por Sutherland foi utilizada na produc¢do do Oculus Rift e do
Playstation VR, lancados em 2016.

Em 1984, William Gibson criou em sua obra literadria Neuromancer o termo
cyberspace (ciberespaco), que acabou sendo adotado no meio da realida-
de virtual. Gibson define ciberespaco como: “Uma alucina¢do consensual
vivenciada diariamente por bilhdes de operadores autorizados... uma re-
presentacdo grafica de dados abstraidos dos bancos de todos os compu-
tadores do sistema humano” (2008: 75). No ano seguinte, os cientistas da
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Fig. 3. Esquema de um CAVE com o posicionamento dos projetores atras da tela (Netto
et al. 2002: 10).

computacdo Jaron Lanier e Thomas Zimmerman sairam da Atari e funda-
ram a empresa VPL Research, que se especializou no desenvolvimento e
venda de 6culos de R.V. e DataGlove (luva capaz de captar a movimentacao
e inclinacdo dos dedos da mdo): também é creditado a Lanier a cunhagem
do termo “Realidade Virtual”. A CAVE (Caverna), por sua vez, foi apresenta-
da ao publico primeiramente durante a conferéncia SIGGRAPH de 1992: de-
senvolvido pelo Eletronic Visualization Lab da Universidade de lllinois (Chi-
cago), o conceito de CAVE consiste em uma sala em que as quatro paredes,
o teto e o chdo sdo telas sobre as quais sdo projetadas imagens estereos-
copicas para criar a sensacdo de imersao nos usudrios enquanto interagem
com os aplicativos (MAZURYK & GERVAUTZ 1996: 3). Uma CAVE também foi
produzida no Brasil pelo Laboratério de Sistemas Integraveis (LSI) na Escola
Politécnica da Universidade de Sdo Paulo em 2001, a CAVERNA Digital.

Afora a imersdo, a R\V. também conta, como apontamos, com a interacdo
em seu funcionamento. Isso é o que difere basicamente a Animacdo da
R.V.: a interatividade. Enquanto na animacdo o usuario é passivo, apenas
observando o que é mostrado na tela, na R.V. ele é o protagonista princi-
pal, atualizando a todo momento a realidade mostrada na tela ou HMD.
A interacdo do usudrio no ambiente acontece, na maioria dos casos, em
seis graus de liberdade (6DOF — six degrees of freedom), ou seja, seis tipos
de movimentacdo: para frente/para tras, acima/abaixo, esquerda/direita,
inclinacdo para cima/para baixo, angulacdo a esquerda/a direita e rotagdo
a esquerda/a direita; porém, também existem dispositivos que permitem
3DOF (controladores de consoles de videogames) e 2DOF (como o mouse
comum de computador).
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Os videogames, entdo, sdo dispositivos de Realidade Virtual pois, como
dito, lidam com imersdo e interatividade em tempo real. Os jogos eletroni-
cos, por conseguinte, sdo aplicacGes de R.V. que estabelecem a interme-
diacdo entre o jogador e o dispositivo fisico eletronico. No caso de nosso
jogo eletronico O Ultimo Banquete em Herculano, optamos pelo género
Aventura, que fez enorme sucesso nas décadas de 1980 e 1990 e, atual-
mente, vem sendo resgatado por desenvolvedores.

Os jogos de Aventura, em inglés Adventure Games, sdo um género muito
popular de jogos eletrénicos. O primeiro jogo desse género foi o Adven-
ture, para Atari 2600 (baseado em um jogo de texto denominado Colos-
sal Cave Adventure), lancado em 1979. Variando de jogos 2D a 3D, rea-
listas, fantdsticos, medievais, os adventure games tém uma variedade de
possibilidades. Seu auge foi nos anos 90 com jogos como Full Throtlle,
Grim Fandango, Day of the Tentacle, a série Monkey Island, entre outros.
Uma das maiores produtoras e responsaveis pela grande popularidade do
género nos anos 90 foi a LucasArts, empresa criada por George Lucas nos
anos 1980 para desenvolver jogos das propriedades intelectuais das quais
ele era dono.

Outra grande produtora de jogos de aventura no periodo foi a Sierra En-
tertainment, com o auge de sua producgdo iniciando-se nos anos 80 e
caminhando para os anos 90, sendo a Unica competidora forte da Lucas
Arts. Alguns dos jogos de aventura da produtora foram a série Kings Quest,
Police Quest, e Leisure Suit Larry. A companhia também foi uma das que
capitanearam as misturas de jogos de aventura com elementos de outros
géneros: por exemplo, na série Quest for Glory, temos um jogo de RPG e
aventura ja em 1987. E nos anos 90, contudo, com a série Gabriel Knight,
que a Sierra se torna uma das mais relevantes produtoras do género de
aventura. O jogo que conta com o sistema de interacdo point and click
(“apontar e clicar”, em portugués), se torna um marco da companhia.

O género de jogos de aventura se baseia na apresentacdo de um proble-
ma, uma grande motivacdo para o personagem do jogador, uma narrativa
gue justifique as acbes e essa motivacao; ou uma historia que se desenvol-
va a partir da interacdo do jogador com o meio e os quebra-cabecas que
sdo apresentados ao longo do jogo como os desafios.

Essa visdo é a perspectiva cldssica dos jogos de aventura, porém, hoje
em dia, o mercado de games percebe o género como um meio narrativo,
ndo da forma como o jogo opera na sua mecanica bdsica de resolucdo e
quebra-cabecas. Dessa forma temos alguns subgéneros muito populares
atualmente, como os jogos de acdo e aventura, e os RPGs de aventura.
Esses exemplos focam mais na aventura como forma narrativa e o modo
de interacdo estd pautado por outras mecanicas como RPG, ou acdo em
terceira ou primeira pessoa.

Em linhas gerais, o género depende de um herdi em potencial, na forma
do protagonista em uma grande missdo no jogo, seja uma investigacao,
seja uma busca pelo tesouro da ilha dos macacos, ou qualguer outro moti-
vo desenvolvido pelos produtores. Ao mesmo tempo, 0s jogos de aventura
dependem de uma boa histdria que sirva de pano de fundo para o desen-
volvimento do jogo.

Com relagdo a mecanica do jogo, ndo ha restricdes dentro do género uma
vez que o jogo de aventura é visto hoje em dia como uma categoria de
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narrativa de jogo. Desse modo, podemos ter possibilidades hibridas como
a presenca de quebra-cabecas em um ambiente de acdo, como vemos em
Assassin’s Creed ou em RPGs como Elder Scrolls — Skyrim, ou outros ele-
mentos ligados a interacdo que podem variar as perspectivas do jogador
(primeira ou terceira pessoa), e a perspectiva do espaco sendo totalmente
2D, isométrica ou 3D.

E dentro da visdo cldssica dos jogos de aventura que apresentamos o jogo
O Ultimo Banquete em Herculano. No jogo de point and click vocé é Sep-
timius, um escravo romano incumbido da missdo de obter os produtos
necessarios para um banquete para seu senhor. Desse modo, o persona-
gem vai interagir e explorar a cidade romana de Herculano através de sua
missdo para o banquete, demonstrando a importancia de seu senhor (do-
minus). A pergunta que cabe ao jogador é: vocé tem o que precisa para um
banquete de sucesso?
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Desenvolvendo O Ultimo Banquete em Herculano -
Humanidades Digitais e Arqueologia em ambientes
interativos

Alex da Silva Martire*

A Ciberarqueologia é o ramo arqueoldgico que dialoga com a Realidade
Virtual, oriunda da cibernética, com a Arqueologia. Por Realidade Virtual,
entende-se um ambiente digital (na maioria das vezes, tridimensional)
com o qual o usuario interage em tempo real, ou seja, a pessoa fornece ao
sistema eletrdnico digital uma entrada de dados (input) feita por meio de
teclado, mouse, controlador ou toque na tela, e o computador gera, quase
instantaneamente, uma resposta (output) ao usuario, realizando uma acao
dentro do ambiente. Como ja visto neste livro, os videogames lidam com
interacdo em tempo real digital sendo, assim, um dos maiores expoentes
da Realidade Virtual atualmente. Quando acontece a producdo de um jogo
eletrénico baseado em dados arqueoldgicos verossimeis, dizemos que ele
é um Arqueojogo, e, por ter a Realidade Virtual em seu cerne, ele também
é um produto ciberarqueoldgico. O Ultimo Banquete em Herculano, desse
modo, é um arqueojogo, pois estabelece o contexto arqueoldgico em um
ambiente tridimensional interativo.

O desenvolvimento de O Ultimo Banquete em Herculano (doravante OU-
BEH) estendeu-se por vinte e um meses, iniciando-se em janeiro de 2017
e sendo encerrado em setembro de 2018. O projeto contou com a parti-
cipacdo de treze pesquisadores, sendo onze do LARP (Alessandro Mortaio
Gregori, Alex da Silva Martire, Anisio Candido Pereira Filho, Juliana Venturi-
ni Mouro, Lygia Ferreira Rocco, Marcio Teixeira Bastos, Maria Isabel D’Agos-
tino Fleming, Matheus Morais Cruz, Silvana Trombetta, Tomas Partiti Ca-
fagne e Vagner Carvalheiro Porto), um da Universidade Federal do Pard
(Amanda Daltro de Viveiros Pina), e um da Faculdade de Filosofia, Letras e
Ciéncias Humanas da USP (Vinicius Marino Carvalho). A coordenacdo-geral
do projeto foi da Profa. Dra. Maria Isabel D’Agostino Fleming, enquanto a
idealizacdo e diregdo foram do Dr. Alex da Silva Martire.

O desenvolvimento de OUBEH passou por trés etapas que serdo agora por-
menorizadas, a saber: pré-producdo, producdo e pds-producao.

1. Pré-producgao

Nesta etapa, o jogo € pensado de inicio ao fim.

Nela, todas as ideias do grupo referentes ao produto final sdo discutidas
em reunies e redigidas em documentos que norteiam o seu desenvol-
vimento. Em OUBEH, apds serem elencadas as caracteristicas principais
do jogo, o argumento final foi redigido pelo Dr. Alex Martire fornecendo
ao grupo de trabalho um documento caracteristico da producdo de jogos
denominado Pagina Unica, no qual consta a sintese do produto. Esse do-
cumento é o responsavel por difundir entre os envolvidos a ideia geral do
jogo esquematizada, orientando todos durante o restante do desenvolvi-
mento. Cabe ressaltar, no entanto, que o resultado final, devido a etapa de
Producéo, pode ser diferente daquele redigido primeiramente no Pagina
Unica, como foi o caso de OUBEH (ver Anexo).
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Terminado o argumento inicial, os pesquisadores envolveram-se com a re-
dacdo de quebra-cabecas (puzzles) e didlogos referentes as suas cenas no
jogo. A pluralidade de pesquisas realizadas no LARP foi facilitadora nesse
quesito: cada pesquisador pode colaborar dentro de sua area de especia-
lizacdo, fornecendo, assim, como produto final, uma ampla contextualiza-
¢do histdrica e arqueoldgica do cotidiano na cidade antiga de Herculano.
Esse conjunto de didlogos e quebra-cabecas foi reunido em um documen-
to denominado Dez Paginas, que aborda todos os aspectos do jogo: joga-
bilidade, cendrios, falas, enigmas, mecanicas, distribuicdo e extras. Assim,
com o Dez Paginas finalizado, tivemos os seguintes cenarios da cidade de
Herculano presentes em OUBEH: Casa de Netuno e Anfitrite (responsaveis:
Dra. Lygia Ferreira Rocco e Me. Anisio Candido Pereira Filho); Armazém
(responsavel: Dra. Maria Isabel D’Agostino Fleming); Olaria (responsavel:
Dr. Marcio Teixeira Bastos); Termas (responsavel: Dra. Silvana Trombetta);
Mercado (responsdaveis: Dr. Vagner Carvalheiro Porto, mestrando Tomas
Partiti Cafagne e graduando Matheus Morais Cruz); Area Sacra (doutorando
Alessandro Mortaio Gregori); Porto (mestranda Juliana Venturini Mouro).

Com todo o projeto esquematizado e redigido, foi iniciada a fase de levantamen-
to imagético para servir de referéncia a modelagem tridimensional na proxima
etapa. Os pesquisadores fizeram o levantamento em bibliografia especifica e,
principalmente, na base de dados interna do LARP, o Barolo, o qual conta com
fotografias das diversas regides visitadas pelos pesquisadores, incluindo Hercu-
lano (Figs. 1 e 2). As referéncias imagéticas sdo essenciais para a construcao vi-
sual tridimensional, sendo que as plantas de edificios erguidos em Herculano
serviram de base para a escala dos ambientes modelados na etapa de Producao.

Fig. 1. Vista geral de Herculano. (Foto: Alex Martire, 2014).
2. Producgao

Nesta etapa, o jogo inteiro é desenvolvido, ou seja, sdo realizadas a mode-
lagem dos objetos e a programacao da interatividade. Contudo, antes de
pormenorizar essas fases, cabem algumas palavras sobre a mudanca na
concepcdo original do jogo.
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Fig. 2. Casa de Netuno e Anfitrite, Herculano. (Foto: Alex Martire, 2014).

O produto foi pensado como o primeiro jogo sobre Roma Antiga a ser de-
senvolvido por arquedlogos em ambito nacional baseado em vestigios que
encontramos no atual sitio arqueolégico de Herculano. O intuito inicial do
projeto era o de reproduzir modelos com alto grau de realismo visual, ou
seja, fotorrealistas: essa escolha, com o passar do tempo em desenvolvi-
mento, mostrou-se inadequada ao produto, uma vez que sobrecarregava
o processamento da CPU dos computadores e, principalmente, requeria
uma quantidade maior de memoria RAM para que as texturas de tama-
nhos maiores fossem lidas em tempo real sem sofrerem quaisquer tipos
de travamentos (stutterings): os computadores do LARP sdo capazes de
rodar esse tipo de produto com facilidade, porém, suas configuracdes re-
metem a computadores na faixa de cinco a sete mil reais atualmente, o
qgue representa pequena parcela de equipamentos pessoais no Brasil e,
obviamente, inexistem em instituicdes de ensino — desse modo, OUBEH
estaria fadado a ser utilizado apenas por agueles que possuem os denomi-
nados desktops gamers, com placas de video dedicadas de alto valor e pro-
cessadores de Ultima geracdo. Pesquisas realizadas no website Steam — a
maior plataforma de venda de jogos do mundo —mostra-nos que a maioria
dos computadores ainda utilizam placas de video onboard, ou seja, ndo
sdo dedicadas para processamentos tridimensionais, como é o caso, por
exemplo, dos modelos Intel HD. O estudo sobre as configuracdes de equi-
pamentos em nivel mundial serviu como aprendizado para o produto em
sua fase de producdo inicial: apds reunides internas, ficou decidido que
a melhor solugdo seria recomecar o desenvolvimento visual e de progra-
macao para atender a demanda e, também, ao intento do LARP enquanto
laboratério de uma instituicdo de ensino e pesquisa publica: a de ofertar
0 seu produto ao maior niumero de pessoas possivel. A decisdo, embora
tenha acarretado em consideravel atraso, mostrou-se a mais correta e vai
ao encontro da proposta que esta no cerne do LARP: a de sempre ofertar
produtos pioneiros com qualidade. Desse modo, foi repensada a questdo
visual do jogo: optou-se por substituir o fotorrealismo pela modelagem
estilizada de poucos poligonos (low-poly): uma vez que os motores grafi-
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cos de jogos computam em tempo real cada vértice, triangulo ou face de
um modelo, a opgdo por low-poly faria com que a maioria dos computa-
dores conseguisse rodar o jogo e, também, que ele tivesse performance
aceitavel nos dispositivos que eram o seu principal alvo desde o inicio:
smartphones e tablets.

A decisdo sobre a reestruturacdo do produto OUBEH foi seguida pela mu-
danca sobre a propria ideia de “produto” inicial. Ao longo da vigéncia de
financiamento do LARP pela FAPESP, aconteceram diversas reunides inter-
nas para discussdo de textos sobre Humanidades Digitais e também even-
tos com a participacdo de profissionais que atuam nessa area (V/ Ciclo de
Debates do LARP: Arqueologia Digital: meios novos de abordar o passado,
setembro de 2017; e Il Simpdsio do LARP: pesquisa, educacdo e as huma-
nidades digitais, maio de 2018 - Mesas redondas: Educacdo e ambientes
virtuais; Humanidades Digitais). Ficou entendido que, no cerne das Hu-
manidades Digitais estdo as ideias sobre compartilhamento de resultados
e, principalmente, abertura de didlogo com os pares e o publico em geral.
Tendo isso em mente, a proposta, entdo, foi é a de transformar OUBEH em
uma plataforma de comunicacdo e desenvolvimento que se insere nas Hu-
manidades Digitais. Desse modo, durante o desenvolvimento, foram cria-
das no website do LARP se¢Bes que versaram sobre o contexto historico e
arqueoldgico da cidade de Herculano, bem como a apresentacdo de jogos
eletrénicos ao publico em geral e fornecimento de modelos tridimensio-
nais para download gratuito.

Estabelecido que os graficos do jogo seriam low-poly, foi dado inicio a
modelagem de cada objeto que compde as cenas do jogo. Optou-se por
uma estrutura modular para as paredes dos edificios, ou seja, foram
modelados objetos fracionados que poderiam, facilmente, ser coloca-
dos lado a lado a fim de compor um cendrio. A modelagem, realizada
pelo Dr. Alex Martire, foi baseada nas referéncias imagéticas forneci-
das pelo grupo de pesquisadores envolvidos: assim, foram modelados
e texturizados, ao todo, 120 objetos 3D no programa Autodesk Maya
(Fig. 3) que, reunidos, contabilizaram 9.352 tridangulos nas malhas tri-
dimensionais: um valor baixo, condizente com a modelagem estilo low-
-poly (Fig. 4). Apds a modelagem, todos os objetos foram exportados
com a extensao .FBX.

7 e

S

Fig. 3. Modelos 3D dispostos no programa Autodesk Maya.
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A interatividade em tempo real do
jogador com o dispositivo eletroni-
co foi realizada pelo Dr. Alex Marti-
re com o motor grafico Unity, utili-
zando-se também uma ferramenta
para esse motor grafico denomina-
da Adventure Creator, que fornece
todo o material necessdrio para a
producdo de jogos estilo Adventu-
re/Point’n’Click. Com os objetos tri-
Fig. 4. Contagem poligonal total no progra- dimensionais importados na Unity,
ma Autodesk Maya. cada uma das sete cenas do jogo

foi produzida separadamente. Pri-
meiro, foram colocados nos ambientes os personagens humanos do jogo
(previamente modelados no Autodesk Maya e animados com a platafor-
ma online Mixamo) e definido o jogador/ator principal (no caso, o escravo
Septimius): os demais personagens servem como agentes de interagdo e
sdao denominados NPC’s (Non-Player Character), ou seja, figuras com as
quais ndo é possivel jogarmos, mas, apenas, efetuarmos acdes, tais como
observar ou conversar.

Apds o posicionamento de cada personagem no ambiente, foi utilizada a
ferramenta Adventure Creator para estabelecer a jogabilidade (clicar/tocar
na tela para movimentacdo) e a légica do jogo (Fig. 5). Cada NPC recebeu um
numero de linhas de texto que formam o didlogo com o jogador: esses tex-
tos foram adaptados do material fornecido pelos pesquisadores do projeto,
totalizando 919 linhas (traduzidas, posteriormente, pelo doutorando Vini-
cius Marino Carvalho para o inglés). Os didlogos serviram de base para o en-
gatilhamento de acBes que o jogador deve realizar a fim de solucionar cada
quebra-cabeca do cenario em que estd. Essas acdes foram posicionadas em
objetos especificos espalhados pelos cenarios e sdo denominadas hotspots,
ou seja, pontos de interesse com os quais ha interacdo. Os hotspots obede-
cem a uma ldgica construida para que o enigma da cena seja solucionado,
fornecendo, dentro do jogo, itens para o inventario do jogador, bem como
mudancas de cdmera e carregamento de outros cendarios. De acordo com a
interacdo com os hotspots e as respostas aos didlogos com NPC’s, uma série
de varidveis sdo armazenadas na memoria do jogo para orientar o jogador
sobre as areas ja visitadas e quais elementos da tarefa principal ainda devem
ser resgatados para dar continuidade ao objetivo geral (estabelecer o ban-
quete ao final da noite). E também nessa fase de programacdo de interacdes
que efeitos sonoros e musicas de fundo sdo inseridos no jogo, mudando de
acordo com o cendrio e objetos com os quais o jogador interage.

Com o fim da producdo das interacdes, ou seja, do jogo em si, foi dado ini-
cio a edicdo dos videos extras inseridos no produto. A ideia central desses
videos é a de aprofundar tematicas levantadas durante o gameplay que, se
fossem discorridas por meio de didlogos com NPC’s, tornar-se-iam macantes
ao jogador. Ao todo, foram editados, pelo Dr. Alex Martire, oito videos com
duracdo entre 2 e 3 minutos, revisados pela Dra. Maria Isabel D’Agostino
Fleming, narrados pelo Me. Anisio Candido Pereira Filho e traduzidos para
0 inglés pela mestranda Amanda Daltro de Viveiros Pina; a saber: A cidade
de Herculano (texto: graduando Matheus Morais Cruz); Casa de Netuno e
Anfitrite (texto: Dra. Lygia Ferreira Rocco); Area Sacra de Herculano (texto:
doutorando Alessandro Mortaio Gregori); Banquete romano (texto: Me.
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. 5. Programacdo dentro do motor grafico Unity.

0

Anisio Candido Pereira Filho); Economia romana (texto: Dr. Vagner Carva-
lheiro Porto e graduando Matheus Morais Cruz); Ceramica romana (texto:
Dra. Maria Isabel D’Agostino Fleming); Prataria romana (texto: Dra. Maria
Isabel D’Agostino Fleming); e Banho romano (texto: Dra. Silvana Trombetta).

Inseridos os videos no menu principal do jogo, a producdo do OUBEH fina-
lizou com a exportacdo do arquivo do jogo para as plataformas pretendi-
das, dando inicio a etapa da Pds-producdo.

3. Pés-produgao

Nesta etapa, ocorre a distribuicdo do jogo e os materiais extras vinculados
aele.

A partir da Unity, foram exportados trés tipos de arquivos executaveis do
jogo, cada um para uma plataforma selecionada na etapa de pré-produ-
¢do. Assim, foram exportados os arquivos para as plataformas mobile Goo-
gle Play, App Store e também colocada no website do LARP uma versdo
para sistemas operacionais Windows. Todas as versdes foram disponibili-
zadas gratuitamente.

Também, nesta etapa, foi elaborado e distribuido gratuitamente em for-
mato PDF o material voltado para professores. Denominado O Ultimo Ban-
quete em Herculano: Guia Diddtico, o material de 48 pdaginas foi redigido
pelo doutorando Alessandro Mortaio Gregori e pela mestranda Amanda
Daltro de Viveiros Pina, e editorado pela Dra. Maria Isabel D’Agostino Fle-
ming. O guia conta com contextualiza¢do historica da cidade de Herculano,
a importancia do uso de jogos eletronicos na Educacdo, e também propos-
tas de atividades com alunos e planos de aula para professores.

Desse modo, o projeto O Ultimo Banquete em Herculano desenvolvido
pelo LARP é fruto de um esforco continuo de seus pesquisadores por qua-
se dois anos com o intuito de fortalecer a difusdo da Historia e Arqueologia
Romanas no Brasil com produtos produzidos diretamente por arquedlogos
especializados e inseridos no campo das Humanidades Digitais. O produto
€ o primeiro jogo eletrénico sobre Roma Antiga no pais focado em aspec-
tos materiais, e também pioneiro em fornecer, interativamente, contetddo
sobre a cidade antiga de Herculano em forma de jogo e material didatico.
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Herculano digital — aspectos da arquitetura e urbanismo

Lygia Ferreira Rocco*

Introdugao

Existe uma forte ligacdo entre o ambiente arquitetdnico, aqui no sentido
especifico da arquitetura e da representacdo urbana, e os jogos eletroni-
cos. A arquitetura materializa, mesmo que virtualmente, os contextos, os
lugares onde a trama dos jogos ird ocorrer. Tal é essa importancia que mui-
tos dos cenarios dos jogos sao criados por designers e artistas. Empresas
contratam arquitetos para assessorarem na criacdo dos cenadrios, princi-
palmente quando a trama se desenvolve em periodos histéricos e locais
bem definidos.

No “O Ultimo Banquete de Herculano” (aqui denominado OUBEH) a rela-
¢do entre a arquitetura e o desenvolvimento do jogo ndo se reduz a uma
simples ambientacdo onde se desenvolve a acdo do jogo. Ela nos mostra
como a sociedade romana se organizava, nos informa quanto as hierar-
quias dos espacos doméstico e publico. A interacdo entre jogo e jogador
propde ferramentas que permitem o entendimento das fung¢des dos co-
modos de uma Domus e dos espacos dos demais edificios romanos e, em
consequéncia, o entendimento da arquitetura romana e da sociedade que
a constroi.

E nointerior dos diferentes edificios, os quais s3o percorridos pelo escravo,
personagem protagonista no jogo, que todas as atividades se desenrolam
e possibilitam o entendimento das funcBes dos espacos, a finalidade e
a hierarquia de cada um desses ambientes. O enredo, portanto, mescla
histéria e ficcdo.

A cidade

Herculano foi uma antiga cidade romana localizada na base ocidental do
monte VesUvio e a poucos quildmetros de Napoles, as margens do Golfo de
mesmo nome, ao sudoeste da Itdlia. Sua localizacdo permitiu que ela fosse
um porto maritimo que acolhia comerciantes do Mediterraneo que nego-
ciavam vinho, ceramica e alimentos. Quanto as suas construcdes encon-
tradas durante as escavagdes, determinou-se através das pesquisas que a
principal renovacdo arquitetdnica, ocorrida tanto em Herculano como em
Pompeia, foi realizada durante o governo de Augusto (27 a.C. — 14 d.C.).

O nome da cidade provém de Hércules, considerado o fundador mitico da
cidade. O culto de Hércules foi primeiro “conhecido em Pompeia, onde ele
era adorado junto a Atena no Templo Dérico” (Cooley, 2014: 10). Em Her-
culano, é encontrado consideravel nimero de afrescos em varios edificios
publicos com a imagem do deus Hércules (Cooley, 2014) (Fig. 1).

Em 79 AD, Herculano e Pompeia foram atingidas pela erup¢do do vulcdo.
Enquanto Pompeia ficou soterrada por camada ndo muito espessa de cin-
zas e material vulcanico, Herculano foi duramente atingida devido a sua
posicdo e proximidade com Vesuvio, deixando a cidade a aproximadamen-
te 20 metros abaixo da atual superficie, o que fez com o que a cidade
permanecesse desconhecida até o século XVIII e dificultou as escavagbes
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Fig. 1. Afresco no Colégio dos Augustales, Herculano: Hercules, Minerva e Juno.
Disponivel em: https://hiveminer.com/Tags/herculaneum%2Cminerva

apods a sua descoberta. Mas, por outro lado, essa grossa camada vulcanica
contribuiu para que muito da cidade se mantivesse preservado. Até 2018,
mais da metade do sitio permanece sem ter sido escavada, isso se deve
muito ao fato de outra cidade ter sido construida sobre as cinzas da antiga
Herculano (Fig. 2).

Como cidade romana entende-se o espaco urbano que esta dentro dos
limites do Império Romano, sendo que a sua extensdo geografica e tem-

L Cwenesomma

o

Fig. 2. Mapa com a localizacdo de Herculano. Disponivel em:
http://wikimapia.org/#lang=pt&|at=40.805234&Ion=14.447708&z=12&m=w&sear-
ch=herculaneum%20%2B%20italy
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poral inclua uma ampla variacdo de tipos e formas. Ela é normalmente
identificada devido ao arranjo e distribuicdo das vias de circulagdo. Esta
organizacdo é caracterizada por seu arranjo em uma malha ortogonal,
com quadras de dimensdes aproximadamente regulares. Essas ruas sao
organizadas da seguinte maneira: as vias de sentido leste/oeste eram de-
nominadas decumani, e a principal de mesmo sentido era chamada de
Decumanus Maximus, designada assim por Amadeo Maiuri devido a sua
largura e ao fato de que é adjacente a importantes edificios civicos, como
o Colégio dos Augustales e a Basilica. No sentido norte/sul, as vias eram
denominadas cardi, e como no caso das decumanus, o cardo principal era
denominado Cardus Maximus, o qual cruzava perpendicularmente o De-
cumanus Maximus. Haverfield (1913) observa que outra caracteristica na
malha regular que pode ser notada em Herculano e Pompeia é que ambas
possuem as ruas principais alinhadas ao longo da direcdo do nascer do sol
no solsticio de verdo (Fig. 3).

m’?{* PIANTA DEGLI SCAVI
ARCHEOLOGICI
‘ DI ERCOLANO
PLAN OF THE i
EXCAVATIONS OF A3 /
HERCULANEUM 2

5 Sacello di Venere
6 Sacello dei Quattro Dei

7 Casa del Rilievo di Telefo
8 Casa dei Cervi

9 Taberna di Priapo

10 Grande Taberna e
11 Taberna Vasaria

34 Casa del’Erma di Bronzo
o

15 Pistrinum e Bottega di Sex. Patuleius Felix ®® @
16 Casa dell'Atrio Corinzio 5

17 Bottega del Plumbarius

18 Casa del Salone Nero

19 Bottega ad Cucumas

20 Bottega

21 Casa del Colonnato Tuscanico
22 Thermopolium

42 Casa dello Scheletro
43 Casa dell'Albergo
25 Casa dei Due Atr 44 Villa dei Papiri
26 Terme Maschili 30 Bottega 45 Struttura monumentale
27 Terme Femminili 31 Casa Sannitica 46 Complesso termale
23 sacello, " 28 Casa del Bel Cortile 32 Casa dell'Alcova 47 Edificio residenziale
24 Sede degli Augustali 29 Casa di Nettuno e Anfitrite 33 Casa dell'Atrio a Mosaico

Fig. 3. Planta das escavagGes de Herculano.
Disponivel em: http://amalficoasting.org/data/photos/original/000/001/000001459.jpg
Acesso em: dez/2018.

A organizacao fisica das cidades romanas em “quarteirées longos e estrei-
tos — como ocorreu em algumas partes de Pompeia, assim como em mui-
tas outras cidades sob o dominio de Roma — implicava um esquema de
duas camadas de ruas. Tal sistema (...) criava becos apertados ao longo dos
lados longos de um quarteirdo; os lados menores da quadra formavam vias
mais largas e acomodavam mais trafego” (Hartnett, 2017: 32 [traducdo
nossal) (Fig. 4).

Nas ruas, escravos a senadores se encontravam nesse espago comuni-
tario. No jogo OUBEH, o escravo Septimius interage com outros perso-
nagens nos varios espacos da cidade: mercado, templo, banhos. Duran-
te a sua saida em busca dos ingredientes necessarios para a realizacdo
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Fig. 4. Vista de Herculano, Cardo IV. Da escarpa norte (olhando para o sul ao longo do
Cardo V). Retilineo. HFOV ca. 87° | 30 mp (2009). Disponivel em:
http://donovanimages.co.nz/proxima-veritati/Herculaneum/stills_gallery/media/IMG_
1737ff-2009/IMG_1737ff-2009.htm Acesso em: fev/2017.

do banquete, Septimus entra em diferentes tipos de edificios, e neles,
em diferentes cOmodos. Essa foi a maneira adotada para mostrar que a
cidade de Herculano tinha todas as facilidades de uma cidade romana
prospera: uma basilica, um teatro, um aqueduto, um sistema de fon-
tes publicas e banhos, um forum e o layout regular. Como nas demais
cidades, seus moradores, em sua circulagcdo no espaco urbano, encon-
travam oportunidades inigualdveis para a exibicdo de auto-engrande-
cimento e para a negociacdo de tensdes sociais e politicas (Hartnett,
2017) (Figs. 5, 6 e 7).
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Fig. 5. Herculano- Satélite google maps. Acesso: dez/2018.
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Fig. 6. Maquete de Emerita Augusta, Museo Nacional de Arte Romano (Mérida, Badajoz).
https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Maqueta_Emerita-Augusta.JPG
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A- Casa Samnita

B- Casa do MévelCarbonizado

C- Casa de Netuno e Anfitrite (ou Casa do Mosaico de Netuno)
D- Casa do Patio Bonito

E- Casa do Bicentendrio

F- Casa do Atrio Corintio

G- Casa do Sacelo (Sacellum) de madeira

H- Casa do Grande Portal

Fig. 7. https://sites.google.com/site/ad79eruption/herculaneum-1/map-of-herculaneum
A casa romana

A cultura romana é geralmente considerada para refletir uma autocons-
ciéncia de sua “romanidade” inata pertencente aqueles que viviam no
mundo romano. Consequentemente, a cultura material romana — tanto
literdria quanto arqueoldgica — demonstra, segundo Grahame, que os “ro-
manos” pensavam em si mesmos como tendo sido “romanos” e, porque
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fizeram isso, a cultura material que eles produziram automaticamente re-
flete esse sentimento compartilhado (Grahame, 1998).

A casa romana nao possui um modelo Unico, embora possamos identificar
alguns padrdes adotados pelas diferentes classes sociais e em diferentes
localidades. Entre os fatores que influenciavam nos tracados das plantas
podemos considerar a variedade climatica e topografica das provincias ro-
manas, embora o modelo mais conhecido e divulgado, a partir de estudos,
seja a “domus ad atrio”.

De uma maneira bastante simplificada com relacdo as diferentes tipologias
habitacionais encontradas durante o periodo, podemos dividir em: insulae
(sing. insula), Domus (plur. Domdas) e Villa (plur. Villae).

As divisGes em blocos no interior da malha urbana eram denominadas in-
sulae. Elas sdo definidas de duas formas: como sendo o que entendemos
por quadra/quarteirdo ou um bloco de habitaces de varios andares. Vi-
travio (arquiteto romano do século | a.C.) —em seu Livro 6 — define a insula
como sendo um prédio de rendimentos, ou seja, edificio explorado por um
proprietario.

Em Herculano, os estudiosos numeraram as insulae da seguinte maneira:
sentido anti-horario da Insula Il a Insula VII. Para definir melhor a localiza-
cdo de uma propriedade, cada entrada em uma insula tem seu préprio nu-
mero. Assim, uma propriedade pode ser definida pela sua insula e nimero
de entrada. Por exemplo, a Casa dos Cervos é rotulada (Ins 1V, 3) (Fig. 8).

Decumanus maximus

INSULA
ORIEN
INSULAVI INSULAV TALIS I

I | S

INSULAII INSULAIV INSULA
ORIENTALIS |

gq//

Fig. 8. Esquema de Insulae. por Ursus — trabalho préprio, CC BY-SA 4.0, disponivel em
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=61222403 Acesso em junho/2018.
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O aumento da populagdo romana implicou diretamente na necessidade de
desenvolver novos modelos de habitacdes e novas formas de exploracdo
das edificagdes. Durante o periodo do Império sdo encontrados prédios
que pertenciam a uma Unica pessoa para obtencdo de renda, como co-
mentado anteriormente (Fig. 9).

Insulae. Casa tipo. Ostia.
Fig. 9. Ostia, Casa com Jardim/Insulae, 117-38 a.C., planta: Meiggs. In: McKay,1975: 92.

Nos blocos de habitagdes moravam os individuos das classes mais baixas, a
plebe, e os da classe dos equites, a elite guerreira ou aqueles que, embo-
ra abastados, ndo tinham condicGes suficientes de possuirem uma domus.
Esses blocos eram edificagcBes que possuiam em torno de 20 metros de al-
tura, construidos com tijolos cobertos com um tipo de argamassa, madeiras
ou pedras. Os edificios eram explorados tanto em altura, pelo acréscimo de
pavimentos, como horizontalmente, pela maior divisdo das habitaces e c6-
modos. O perigo de desmoronamentos dessas construcdes era constante,
somado ao abastecimento limitado de agua que tinha como consequéncia
os incéndios. Tais ocorréncias causavam preocupag¢des aos governantes e po-
dem ser identificadas tanto sob o governo de Augusto como no de Trajano,
que procuraram estabelecer leis que limitavam a altura dos edificios (Fig. 10).

=

TR

AN

Edificios Publicos
Banhos (Terme di Nettuno)
[ Lojas/Oficinas
M Bar/estalagem
|| Templo/Santuério
B Casa dos Fornos

>‘ : el T R
Fig. 10. Ostia- Regio II- Insula llI- Case di Via dei Vigili (11,111,3-4). Planta de apartamentos.

Disponivel em: http://www.ostia-antica.org/dict/2-plan.htm e http://www.ostia-antica.
org/regio2/3/3-3.htm Acesso em: junho/2018.
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Outra caracteristica dessas construcdes sdo as atividades instaladas nos
cdmodos localizados ao nivel da rua. Estes normalmente abrigavam ofici-
nas de artesdos e estabelecimentos comerciais (Figs. 11 e 12).

Fig. 11. Ostia. Insulae, maquete. Disponivel em: http://pluspng.com/ostiya-png-4132.
htm| Acesso em junho/2018.

Ostia. Insulae.
Reconstrucao F. E. Brown.

Fig. 12. Ostia. Insulae. Reconstrucdo F. E. Brown. In: McKAY,1975: 92.

As habitacGes que ficavam nos demais pisos superiores eram alcancadas
pelo uso de escadas comuns no interior do edificio e recebiam iluminacado
e ventilacdo através das aberturas voltadas para a rua e para um patio in-
terno. Muitas insulae eram cercadas por varandas abertas ou fechadas de
madeira ou alvenaria.

Existiam algumas limita¢gdes quanto ao abastecimento de dgua, pois os dis-
positivos de bombeamento sé poderiam eleva-la para os apartamentos
mais baixos; os moradores dos apartamentos mais altos tinham que usar
agua e instalacdes sanitarias publicas.

Apenas algumas domds, incluindo aquelas que possuiam um ninfeu priva-
do, como na domus de Netuno e Anfitrite, tinham conexdo privada com o
abastecimento publico de agua (Fig. 13).
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Fig. 13. Tubulacdo de agua em chumbo para abastecimento, localizado no Cardo IV, em
frente a Casa de Netuno e Anfitrite. Disponivel em: https://i.pinimg.com/originals/e4/
€6/78/e4e67876af84b8a1774d35d61103¢62d.jpg Acesso em: jan/2019.

A maioria das pessoas usava tigelas/vasos ou penicos para serem depois
esvaziados em um ralo préximo, ou carregados em carrogas para serem
descarregadas em outros locais. Em Pompeia e Herculano havia drenos e
sistema de esgoto para transportar a dgua usada. A drenagem e o esgoto,
no entanto, eram diferentes em Herculano, uma vez que a cidade estava
bem proxima do oceano e tinha acesso mais facil a dgua.

Havia também as latrinas publicas, que também faziam parte dos banhos
publicos e que compartilhavam tanto o fornecimento de agua quanto o
sistema de esgoto. Os banheiros publicos também eram um espaco de
socializacdo, um lugar no qual as pessoas sentavam-se, conversavam.

Herculano possui uma extensa rede de pogos que garantia o acesso direto
ao lencol freatico, localizado em torno de 8 a 10 m abaixo do nivel do solo
(Camardo, 2004).

Domus

O outro tipo de moradia romana é a Domus. Consiste em um tipo de edifi-
cacdo normalmente térrea, na qual habitavam os membros das classes mais
altas da sociedade romana, as ricas familias patricias, bem diferente das insu-
lae destinadas ao grande numero de familias de plebeus. Essas familias ricas
também possuiam, muitas vezes, casas fora das cidades, denominadas uillae.

Essa habitacdo unifamiliar normalmente correspondia aos pais e aos fi-
lhos, e por vezes a familia ampliada, ja que outros familiares podiam ser
acolhidos. Os escravos do Dominus (o chefe da familia) também moravam
no mesmo imovel.

Existe uma grande diversidade quanto as tipologias das domds, mas em
geral as mais encontradas sdo: a casa de atrio, casa de atrio e peristilo e
casa de peristilo.
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As construcbes de peristilo ndo eram apenas o tipo de habitacdo
mais rica encontrada nas cidades romanas, mas era também parte
do modelo de governo provincial estabelecido por Roma. Sua posse
era de fato uma obrigacdo para os membros mais eminentes das
elites municipais que buscavam ou detinham o poder” (Vipard,
2007:227-277) (Fig. 14).

Fig. 14. Peristilo, Casa da Venus in Conchiglia, Pompeia- Foto F. Tronchin_Warren, Peri-
style, Casa della Venere in Conchiglia, Pompeii . Disponivel em: https://da.khanacademy.
org/humanities/ancient-art-civilizations/roman/beginners-guide-rome/a/roman-domes-
tic-architecture-domus Acesso em: julho/2018.

Os ambientes internos de uma domus, bem como seu aparato decora-
tivo, eram distribuidos respeitando a sua organizacdo funcional, hierar-
quica e espacial. “(...) a codificacdo do habitat doméstico e sua evolu-
cdo estd intimamente ligada a de seu status social e as multiplas formas
pelas quais se expressa através da arquitetura” (Jolivet, 2009: 63) (Fig.
15 e 16).

Normalmente construidas com o emprego de tijolos, a maioria das do-
mus possuia uma passagem de entrada (fauces, Fig. 17), que se prolon-
gava entre a porta e o atrio, e conectava o interior com o exterior da
casa, a qual definia o eixo principal do edificio que passa pelo atrium
(Fig. 18) e pelo tablinum, uma espécie de sala onde os clientes, amigos e
visitantes eram recebidos pelo proprietario. Era o local no qual se guar-
davam as tabulae (arquivos e documentos). O tablinum era ricamente
decorado, com pinturas e bustos de familiares do dominus, era o nucleo
de recepc¢do da domus e de trabalho.

Com relacdo a essa codificacdo do espaco, existe uma tensdo no interior
do espaco doméstico entre as fungdes praticas, as atividades relacionadas
ao sagrado e o lugar de destaque do seu dominus, com uma espécie de
personificacdo do heroismo, antevendo a deificacdo dos imperadores (Jo-
livet, 2009) (Fig. 19).
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Fig. 15. Esq.: Guidobaldi, 2014: 61.

. Fig. 16. Acima: Atrio do Fauno. Domus, Pompeii. Disponivel em: https://mk.wiki-
Domus di Partizione in Legno pedia.org/wiki/%D0%9F%D0%BE%D0%B4%D0%B0%D1%82%D0%BE%D1%82%-
e Oficina do Lanarius. D0%B5%D0%BA%D0%B0:Pompeii_faun_atrium.jpg Acesso em: julho/2018.

Fig. 17. Fauces, entrada da Casa de Netuno e Anfitrite. Disponivel em: http://donovani-
mages.co.nz/proxima-veritati/Herculaneum/Nettuno_Anfitrite/Nettuno-e-Anfitrite-s-
treet-entrance/Nettuno-e-Anfitrite-street-entrance-8k.html Acesso em: abril/2017.

Outro elemento é o atrium, passagem principal de uma domus tradicio-
nal, e podia estar totalmente coberto (testudinate) ou ter uma abertura
(compluvium) no centro do telhado e com um tanque de agua (impluvium)
no piso abaixo, e ter sob esse tanque uma cisterna que coletava a 4gua da
chuva e permitia o abastecimento de dgua na domus (Figs. 20 e 21).

A partir do atrium se acessavam os demais comodos da domus, como os
quartos, o tablinium, a sala de estar e outros corredores que davam aces-
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Fig. 18. Casa de Netuno e Anfitrite, atrium visto da fauces. Disponivel em: http://dono-
vanimages.co.nz/proxima-veritati/Herculaneum/Nettuno_Anfitrite/Nettuno-e-Anfitrite-
-12-area-8-6k-sRGB/Nettuno-e-Anfitrite-12-area-8-6k-sRGB.html Acesso em: abril/2017.
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Fig. 19. Casa do atrio corintio, Herculano. Disponivel em: https://commons.wikimedia.
org/wiki/File:Herculanum_Casa_del_atrio_corinzio.jpg Acesso em: julho/2018.

SO para outras dependéncias da casa. Um corredor denominado andron
fornecia acesso a um segundo atrio, quando este existia na construcdo. O
andron também podia conduzir a sala do banquete, o Triclinium. No caso
da casa de Netuno e Anfitrite, o Triclinium fica localizado em um patio com
jardim, embora um Triclinium ndo necessariamente possuisse um jardim
(Fig. 22).

As familias da aristocracia, tanto na Republica como no Império, rodea-
vam-se de uma enorme clientela que lhes proporcionava prestigio, poder
pessoal e em muitas ocasides forca militar. Uma das ocasides na qual o
patrono mostrava a sua posicdo social e seu prestigio era no oferecimento
do banquete, o qual ocorria em uma sala reservada para essas refeicdes
denominada triclinium (Fig. 23).
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Fig. 21. Variagdo do sistema tuscanicum, as vigas passam a
ficar apoiadas nas colunas que estdo localizadas em torno do
impluvium. Disponivel em: http://ipat2015laramorenoester.
blogspot.com/2015/05/volubilis-casa-efebo-:cubiertas-1.

Fig. 20. Viga Cavaedium tuscanicum. Disponivel em: http
ipat2015laramorenoester.blogspot.com/2015/05/volubilis-
-casa-efebo-cubiertas-1.html

Acesso em: junho/2018.

Triclinium, do grego triklinion, klinein (inclinar-se, reclinar), era o espaco
em que ocorria o jantar. Esse jantar era um tipo de ritual que durava até a
madrugada, e ocorriam dancas e musicas para divertir e entreter os con-
vidados. A refeicdo tinha uma funcdo social, era a ocasido utilizada para
fortalecer os lacos de amizade, estabelecer acordos politicos e comerciais.

Um tipo de sofd, o qual poderia acomodar trés pessoas reclinadas ficava
distribuido ao redor da mesa central, nos trés lados desse espaco. Nessa
sala, normalmente, a decoracdo era mais luxuosa, possuindo mosaicos e
afrescos (Fig. 24 e 25).

Os banquetes para as classes mais abastadas era a ocasido indispensavel
para mostrar o status social do proprietario, para isso a decoracdo, a qua-
lidade das vasilhas de servir, a quantidade de escravos que atendiam aos
convivas, a variedade dos pratos oferecidos, a qualidade do vinho, colabo-
ravam para expressar a riqueza do dominus. Nas domdis de maiores dimen-
sdes ou nas uillae podia ter mais de um triclinium, um de verdo e outro de
inverno.

A Casa de Netuno e Anfitrite, em Herculano é uma domus que possui um
triclinium, que é uma espécie de sala de jantar, assim denominada devido

/) html Acesso em junho/2018
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Fig. 22. Domus romanus. Representacdo axonométrica dos espagos de uma Domus. Dis-

ponivel em: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/ch/Domus_latina.png
Acesso em: julho/2018. Hodge, 1975: 19.
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Fig. 23. Planta da Casa de Netuno e Anfitrite. https://sites.google.com/site/ad79eruption/
herculaneum-1/insula-v/house-of-the-neptune-mosaic Acesso em: abril/2017. Adaptada
por Lygia F. Rocco.
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Fig. 24. Reprodugdo de um
lectus summus Triclinium. Disponivel em: ht-
3 2 I tps://en.wikipedia.org/wiki/
Triclinium#/media/File:Tricli-
nium_-_Arch%C3%A4ologis-
che_Staatssammlung_M%-
C3%BCnchen.JPG Acesso
em: junho/2018
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Triclinium. Hodge, 1975: 33.

a existéncia dos trés sofds de banquetes, klinai, também conhecido como
lectus triclinaris, dispostos em U. Essa domus também possui um nym-
pheaum localizado no triclinium de verdo. Esse espaco esta revestido em
marmore e com mosaicos, um deles é o mosaico de Netuno e Anfitrite,
gue da nome a casa (Fig. 26 e 27).

Alguns triclinium também apresentavam um nympheaum. Este era um mo-
numento encontrado originalmente em grutas naturais onde se acreditava
ser a moradia das ninfas locais, essas grutas com o tempo foram substitui-
das por nichos e grutas artificiais. O nympheaum foi bastante explorado na
arquitetura através da decoracdo com mosaico, desde a aplicacdo de mo-
saicos geométricos até figuras com temas mais complexos. O nympheaum
da Casa de Netuno e Anfitrite foi decorado com conchas e outro material
conhecido como tartaro, porque se assemelha as incrustacdes formadas
pelo sal tartarato de potdssio encontradas nas laterais dos barris apds a fer-
mentacdo do vinho. A imagem desse mosaico é uma cena de caca (Fig. 28).

As refeicdes oferecidas durante o banquete e no dia-a-dia para os mem-
bros da casa eram feitas na culina (Fig. 29). Normalmente era um local
pouco ventilado e ficava afastada do corpo social da casa para que assim
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Fig. 26. Casa de Netuno e Anfitrite, triclinium. Disponivel em: http://donovanimages.
co.nz/proxima-veritati/Herculaneum/Nettuno_Anfitrite/Nettuno-e-Anfitrite-08-room-
-7-6k-sRGB/Nettuno-e-Anfitrite-08-room-7-6k-sRGB.html

Acesso em: abril/2017.

Fig. 27. Casa de Netuno e Anfitrite, sala do mosaico, nympheaum e afresco. Disponivel
em: http://donovanimages.co.nz/proxima-veritati/Herculaneum/media/2001_HTMLS_
panos/Nettuno_Anfitrite/F17-01_99/F17-01_99.html Acesso em: abril/2017.

Fig. 28. Casa de Netuno e Anfitrite, sala do mosaico e nympheaum, piso. Disponivel em:
http://donovanimages.co.nz/proxima-veritati/Herculaneum/Nettuno_Anfitrite/Nettu-
no-e-Anfitrite-02-Nymph-E-1-6k-sRGB/Nettuno-e-Anfitrite-02-Nymph-E-1-6k-sRGB.html
Acesso em: abril/2017.
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Fig. 29. Casa de Netuno e Anfitrite, fauces e cozinha. Disponivel em: http://donovanima-
ges.co.nz/proxima-veritati/Herculaneum/Nettuno_Anfitrite/Nettuno-e-Anfitrite-12-area-
-8-6k-sRGB/Nettuno-e-Anfitrite-12-area-8-6k-sRGB.htm| Acesso em: abril/2017.

o cheiro e os ruidos ndo incomodassem o restante dos moradores e fre-
guentadores da domus, era também o lugar onde os escravos destinados
as tarefas de cozinhar ficavam acomodados. O local onde se guardavam as
provisGes (penu) era chamado cella penuaria.

Se o terreno permitisse, a domus podia possuir um viridarium, que é um
tipo de jardim-pomar, ou uma espécie de jardim que possui plantas deco-
rativas. As plantas e frutas eram também utilizadas para decorar os retra-
tos dedicados aos deuses, perfumar o ambiente e deleitar os hdspedes. As
flores cultivadas eram utilizadas como elemento decorativo para a confec-
¢cdo de guirlandas e coroas e para aromatizar os vinhos, além do uso em
rituais funerarios e domésticos. Com o tempo o viridarium se modifica e
passa a receber salas e porticos ao seu redor (Fig. 30).

f
s ’

V.1.11/12
" erampfl oyl

Fig. 30. V.1.18.11.12 Pompeia. 1882 planta por Presuhn, indicando a localizagdo dos
quartos e caracteristicas, conforme descrito em seu texto. Ver Presuhn, 1882. Disponivel
em: https://pompeiiinpictures.com/pompeiiinpictures/R5/5%2001%2018%20plan.htm
Acesso em: julho/2018.
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Outro espaco da casa romana destinado a receber as visitas era denomi-
nado exedrae e oecus. Exedrae (ou exedras) era uma sala ampla, normal-
mente em forma semicircular, usada para conversacdes. Oecus (gr. Oikos)
era uma grande sala no interior da casa romana, com dimens&es maiores
que a dos dormitérios. Essas salas, ricamente decoradas, serviam como
auditérios privados para apresentacdo de musica e dancga e para grandes
banguetes, como uma espécie de triclinium.

As salas utilizadas como dormitérios eram denominadas cubicula. O cubi-
culum também poderia também ter outra funcdo dependendo do seu ta-
manho, como um cella penaria (despensa).

As Alea eram as alas laterais da casa, localizadas entre o atrio e o
interior da edificacdo, onde se colocavam os bustos dos ancestrais.
Outro elemento em uma casa romana era o lararium ou sacrarium,
que era uma espécie de santudrio doméstico dedicado aos lares,
que eram as divindades protetoras dos lares. Nesse local ficavam
depositadas estatuetas, pinturas ou outros tipos de imagens que
representavam esses espiritos guardides (Figs. 31 e 32).

L5

segurando um riton® Disponivel em: htt
pedia/commons/a/af/Vettii.jpg Acesso

Menander, Pompeii_(14858562790).jp
Acesso em: junho/2018.

Com o passar do tempo alguns elementos foram acrescidos ou modifi-
cados, como as colunas adicionadas ao atrium e o jardim no lugar do im-
pluvium, respectivamente. O tipo de casa de peristilo serd quando o patio
interior possui quatro colunas em cada vértice. Vitruvio, em seu Tratado
de Arquitetura escrito no século | a.C., classifica os atrios em cinco tipos:
tuscanicum, corinthium, tetrastylon, displuuiatum (displuviatum) e testu-
dinatum.

O tuscanicum (toscano) segue a tradicdo etrusca, sendo o tipo mais co-
mum em Pompeia, esse tipo de cobertura repousa sobre vigas ao longo
da sala e acima das extremidades do impluvium e seguiam até as paredes
laterais da construcdo (Fig. 33). Com a adoc¢do de colunas nos vértices
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Fig. 32. Lararium na Domus dos Vettii. Pompeia. Dois Lares, cada um

ps://upload.wikimedia.org/wiki-
em: junho/2018.

Fig. 31. Lararium na Casa de Menandro. Pompeia. Disponivel em: ht-
tps://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:A_Lararium_in_the_House_of_

g

1) Riton (em grego: pPuUTOV,
transl. rhytén, plural rhyta).
Vaso para beber ou despejar
liquidos durante cerimdnias na
Antiguidade. Tinha a forma de
cornos, de cabeca de animal ou
animal inteiro.
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do modelo Cavaedium Turcanicum,
a construcdo foi simplificada, pois o
peso estaria distribuido nelas (Fig.
34). O atrium corinthium (Fig. 35),
com varias colunas ao redor do im-
pluvium, é de tipo peristilo de casa
grega com mais de quatro colunas.
Nesse modelo, as extremidades de
cada viga que sustenta o telhado
repousavam no topo de cada colu-
na que rodeia o atrio. Esse sistema
permitia uma maior abertura, pois
tinha mais colunas e maior susten-
tacdo das forgas recebidas pela co-
bertura.

Quando o sistema de colunas que
sustentavam o telhado era apenas
guatro colunas em torno do implu-
vium era denominado tetrastylon.

No atrium displuuiatum o telhado
fica inclinado na direcdo contraria
ao do compluvium, ou seja, para o
exterior do atrio (Fig. 36). Uma das
vantagens desse tipo de telhado era
a de permitir a vazdo das dguas para
outros locais, quando no caso de chu-
vas muito fortes, o que impedia que
transbordasse o impluvium e a cister-
na sob ele. O atrium testudinatum era
do tipo com patio central, totalmente
coberto por um telhado que era mais
alto que os demais que cobriam as
outras galerias (Fig. 37).

Quanto as ville¢ (uillas), eram casas
de campo, ndo muito diferentes em
tipologia das domds, por vezes maio-
res em dimensdo que estas Ultimas, o
que dependia da area disponivel e da
rigueza de seu proprietdrio (Fig. 38).

Conclusao

O OUBEH possibilita ao jogador o en-
tendimento do uso dos espacos nas
construgdes romanas e nos diferentes
ambientes da cidade. Existe uma di-
versidade de jogos que se baseiam em
fatos historicos como pano de fundo
para o desenrolar da acdo. No caso do
OUBEH, o préprio evento historico que
fornece é um dos principios do jogo.
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Fig. 33. Atrium tuscanicum (ou atrio
etrusco sem suporte). Autor: Roland
Bergmann (2006). Disponivel em: https://
de.wikipedia.org/wiki/Atrium_(Architek-
tur) Acesso em: junho/2018. Adaptado
por: Lygia F. Rocco.

L

Fig. 34. Atrium tetrastylicum (atrio
apoiado por quatro pilares). Autor:
Roland Bergmann (2006). Disponivel em:
https://de.wikipedia.org/wiki/Atrium_
(Architektur) Acesso em: junho/2018.
Adaptado por: Lygia F. Rocco.

Fig. 35. Atrium corinthicum (atrio corintio
rodeado por varias colunas). Autor:
Roland Bergmann (2006). Disponivel em:
https://de.wikipedia.org/wiki/Atrium_

(Architektur) Acesso em: junho/2018.
Adaptado por: Lygia F. Rocco.
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Fig. 36. Atrium displuviatum. Autor: Roland
Bergmann (2006). Disponivel em: https://
de.wikipedia.org/wiki/Atrium_(Architek-
tur) Acesso em: junho/2018. Adaptado
por: Lygia F. Rocco.

Fig. 37. Tipica domus romana reconstrui-
da em planta e vista obliqua, desenho de
Maxine Anastasi. In: Caselli, 2008-2009:
33. Disponivel em: https://www.acade-
mia.edu/7016568/MAR_9 Caselli Acesso
em: junho/2018.

| - Fauces - corredor de entrada

Il - Tabernae - lojas

1l1- Atrium - hall

IV - impluvium - tanque que recebe a
4gua dos telhados.

V - Tablinium - sala de recepgdo para o
clientes/escritério

VI - hortus - jardim

VII - triclinium - sala de jantar

VI - alae - alas laterais
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Fig. 38. Villa San Rocco, Francolise. (McKay, 1975: 105).
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A arquitetura na maioria de jogos é a base na qual a acdo se desenvolve,
serve como elemento de protecdo para os avatares, apresenta obstaculos,
0s quais devem ser superados, serve também para testar a habilidade dos
jogadores. No nosso caso, espaco arquitetonico é um elemento a ser ex-
plorado, durante a acdo uma série de informac&es sdo apresentadas para
o jogador e, permite, assim, que se compreenda melhor o uso dos espa-
cos, a funcdo das construgdes durante o periodo romano.

A proposta do OUBEH é ser um jogo de exploracdo, onde o personagem,
no caso o escravo Septimius, leva o jogador a explorar os espagos para as-
sim conseguir realizar as tarefas necessarias para passar a uma nova fase.
Essa exploragdo permite que ele entenda a forma do espago dos edificios,
sua sequéncia de uso, como no caso do banho publico. A interacdo com
outros personagens apresenta pistas de objetos a serem obtidos e suas
funcdes e significados naquela sociedade. Sdo objetos que por vezes se
encontram escondidos e assim obrigam o jogador a tentar acha-los atra-
vés de percursos no interior dos edificios.

A proposta de todo o projeto OUBEH, além de ser uma ferramenta para
ser utilizada no ensino a respeito do mundo antigo, auxilia também o en-
tendimento da arquitetura realizada e utilizada pelos romanos e incentiva
o entendimento do que é o patrimdnio cultural.

A perspectiva pedagogica relativa a utilizacdo do jogo e as novas midias que
as tecnologias digitais proporcionam abrem novas possibilidades ndo sé para
o entendimento das sociedades antigas entre os estudantes dos niveis funda-
mentais e médio, como também abre novas perspectivas para a investigacao
nas Ciéncias Humanas, incluindo-se as Aplicadas, como a Arquitetura. Abre-
-se um amplo conjunto para a pesquisa arqueoldgica, pedagdgica e das cién-
cias humanas em seu sentido mais amplo, em seu aspecto multidisciplinar.
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Producao ceramica — traduzindo tecnologia artefatual
para o meio digital

Maria Isabel D’Agostino Fleming*

1. Introducgao

A fabricacdo de ceramica a partir da argila cozida foi a mais difundida de
todas as técnicas na antiguidade, desde que os seres humanos iniciaram a
passagem de uma vida ndbmade ou semindbmade para uma vida completa-
mente sedentdria. Todos os tipos de formas podiam ser feitos e todos os
tipos de funcdes preenchidos. Qual a relevancia dessa constatacdo para a
elaboracdo do jogo O Ultimo Banquete em Herculano (OUBEH)? Em que
medida a presenca cerdmica no enredo realizado traz uma contribuicdo
para o conhecimento do Império romano e, em especial, para uma cidade
do sul da Italia que hoje é lembrada pelo tragico desaparecimento sob as
lavas do Vesuvio no século 1 d.C.?

Entre as fontes materiais que contribuem para tal conhecimento, a ceramica
tem uma posicdo privilegiada pela sua abundancia no contexto arqueoldgi-
o, seja em santuarios e tumbas, como em ambientes domésticos (Roberts,
1997). Isso se deve especialmente a sua fragilidade. Consequentemente,
eram necessarias reposicées constantes com vantagem para o arquedlogo:
reposicdes nem sempre significam reprodugbes, mas ddo espago para no-
vas formas e experimentacdes numa determinada sequéncia temporal bem
identificada, de modo que constitui um referencial cronolégico importante
para as escavacoes, além de testemunhar o dinamismo que caracterizou a
producdo desse item indispensavel. Certamente a ceramica atingiu um lugar
dominante na pré-historia, pois ela é usualmente o Unico meio que permite
sinteses sociais e cronoldgicas realistas (Peacock, 1982: 1).

Mas o que dizer especificamente da ceramica romana e sua utilidade para
nosso proposito de trata-la como um elemento de conhecimento econd-
mico, social, religioso, cultural e artistico importante do periodo que nos
interessa apresentar? Seriam a ela atribuidas as caracteristicas acima men-
cionadas, ou mesmo até outras que Ihe adicionassem mais vantagens para
o estudioso? Entre as diferentes classes ceramicas romanas, as vasilhas do
contexto doméstico, para cozinhar, preparar e armazenar alimentos séli-
dos ou liquidos, bem como os recipientes de armazenamento e transporte
de déleo, vinho ou conservas, tiveram pouca variacdo uma vez que as for-
mas representam a etapa final de uma série de modificagBes até que seja
alcancada aquela ideal para cada func¢do. Assim, pouco pdde ser acrescen-
tado aquilo que buscou e atingiu a praticidade no dmbito de uma longa
tradicdo, ainda que com um alto grau de qualidade, dependendo da ofi-
cina produtora. Por outro lado, ha um forte aspecto tecnolégico que con-
tribui sobremaneira para situar outra classe cerdmica romana num novo
patamar em relacdo a produzida em periodos anteriores: a ceramica fina
de mesa. Trata-se da introducdo do molde na sua fabricacdo, o que revo-
luciona o contexto econdmico, com o aumento significativo do volume da
producdo, com distribuicdo mais ampla no Mediterraneo, consequente-
mente o emprego maior de mdo de obra especializada, organizacdo de
grandes oficinas, criacdo de novas formas de decoragdo em relevo e tudo o
que diz respeito ao modo como era construido e transmitido o repertdrio
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de imagens e tantos outros aspectos que compdem o universo de produ-
cdo e consumo das vasilhas ceramicas, do social ao politico, do cultural ao
artistico, ao religioso.

Ao lado dessas reflexdes e perguntas surgem outras sobre o préprio jogo,
sua organizac¢do, o modelo escolhido que seja mais adequado e eficaz para
atingir a imersdo e interatividade necessarias de forma que os participan-
tes cheguem a respostas sobre o tema escolhido e sua relevancia para o
conhecimento da sociedade romana e, em particular, de uma domus de
Herculano, cujo funcionamento contém todos os componentes que estru-
turam as relagBes entre senhores e escravos e, por sua vez, reflete o uni-
verso da producao, circulacdo, distribuicdo e consumo de bens do Império
romano. O detalhamento da producdo e consumo da ceramica romana do
inicio do periodo imperial romano &, portanto, indispensavel para justificar
sua aplicacdo no jogo OUBEH.

2. Ceramica romana: consumo, producao e tecnologia

Sabe-se que, efetivamente, no inicio do periodo imperial romano, a Ita-
lia destacou-se como a maior produtora de cerdmica do Mediterrdneo. O
repertério de formas era composto por uma série de vasilhas para mesa
e cozinha, armazenamento e transporte. Foi o periodo de grande desen-
volvimento da chamada ceramica arretina, cujo nome provém do principal
centro de fabricacdo, Arretium (atual Arezzo), cidade romana na Toscana.

Produzida com a técnica da moldagem, suas vasilhas em relevo eram a
ceramica romana por exceléncia (Fig. 1). Os servicos de jantar, tacas, copos
e tigelas eram decorados com cenas em relevo inspiradas ou copiadas di-
retamente de vasilhas de metal, ouro, prata, bronze (Fig. 2).

A ceramica arretina foi seguida pela ter-
ra sigillata, assim denominada por
apresentar selos, marcas de fa-
bricacdo relacionadas as oficinas
em que foi produzida. Esta ce-
ramica de alta qualidade, cujos
vasos para a mesa tinham uma
coloracdo vermelha e superficie
lisa brilhante foi produzida em
massa na Itdlia e em outras loca-
lidades, especialmente as provincias
da Galia e Germania, a partir do séc. | d.C.
(Figs. 3,4, 5)

Frequentemente nas mesmas oficinas de ceramica
de mesa eram produzidas lamparinas, para a ilumi-
nacdo doméstica, de dreas publicas e comerciais, de
ambientes religiosos ou funerarios. Eram também
moldadas e decoradas com imagens em relevo no
centro, com as bordas lisas, com sulcos ou adorna-
das com motivos decorativos (Fig. 6) (Cerulli Ireli,
1977, Bayley, 1977).

Os achados de escavacdes mostram que um lar italiano no periodo de Au-
gusto (27a.C.-14 d.C.) moderadamente abastado deveria ter tido um servi-

Fig. 1. Molde de tigela de ce-
ramica arretina. Fonte:
http://roamintheempire.
com/index.php/2017/01/12/
arretium/

Fig. 2. Copo de ceramica ar-
retina. Fonte:

https://br.pinterest.com/
pin/750623462862876761/
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co de jantar de terra sigillata, finas tacas e copos, e outros
vasos de vidro e metal. A Unica ceramica simples provavel-
mente encontrada na mesa, mais do que na cozinha, seriam
elegantes moringas ou frascos (Fig. 7) (Greene, 1992:10).

Entretanto, a maioria dos vasos romanos era composta
por simples potes ceramicos utilizados domesticamente na
cozinha e em armazenamento. As Unicas formas realmen-
te especializadas eram as anforae (anforas), usadas para transportar vinho
e oleo (Fig. 8), os dolia (Fig. 9), grandes vasilhas globulares, empregadas
nas fazendas para armazenamento e fermentacdo, e os mortaria (Fig. 10),
grandes tigelas adequadas para moer e misturar as combinacdes elabora-
das de ingredientes conhecidos por nods através de receitas romanas que
sobreviveram.

Sabe-se menos sobre cerdamica doméstica comum do que sobre cerdmicas
finas, mas algumas informacdes foram obtidas através de pesquisas arqueo-
|6gicas. Um bom exemplo é Cosa, uma col6énia romana fundada na costa
oeste da Italia em 273 a.C. Ficou claro que era necessaria uma gama recor-
rente e razoavelmente consistente de tipos ceramicos para a preparacdo de
alimentos, coc¢do, servigo e armazenamento em casas romanas comuns.

Os vasos para cozinhar eram feitos de ceramica simples e sem verniz, e
a grande quantidade de fragmentos encontrados em sitios arqueoldgicos
sugere que essas vasilhas eram quebradas e descar-
tadas frequentemente.

| Quando é possivel observar a ceramica a par-
tir de uma sequéncia cronoldgica de depdsitos
num Uunico sitio arqueoldgico, torna-se dbvio
que houve mudancgas em suas formas que po-
dem refletir desenvolvimentos no suprimen-
to de alimentos e métodos de cozinhar.
Por exemplo, potes ovoides de origem
da Idade do Ferro (séculos VIII-VI a.C.),
populares durante a Republica romana
em Cosa (século Ill a.C.), foram substi-
tuidos por tigelas no periodo imperial.
Estudos detalhados de outros grupos
escavados e de sitios com fornos, even-
tualmente, possibilitardo que perceba-
mos outras variacdes cronoldgicas e regio-
nais que devem ser o resultado de diferentes
Fig. 7. Moringa romana, séc. 1 d.C. contextos culturais da Italia meridional, cen-
Fonte: Wikicommons tral e setentrional (Greene, 1992: 11).
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séc. |-l d.C. Fonte:

gem/8282793972

Fig. 6. Lamparina romana,

https://www.flickr.
com/photos/sofiaeul-
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2.1. Tecnologia e mao de obra

Os estudos ceramicos debrugaram-se sobre a tecnologia de fa-
bricacdo e a distribuicdo de formas especificas de ceramica
romana na Itdlia e nas provincias. As pesquisas revelaram
que a producdo ia de uma atividade parcial que suple-
mentava os trabalhos nas fazendas, até o emprego em
tempo integral de artesdos especializados. Os vasos ro-
manos, em sua maioria, eram feitos num torno de oleiro

e queimados em fornos cuidadosamente construidos, em-
bora algumas ceramicas de cozinha, com uma surpreen-
dente ampla distribuigdo, fossem feitas a mao e cozidas em
fogueiras. Algumas oficinas produziram uma grande gama
de formas, outras se concentraram em categorias particu-
lares. A maior parte da ceramica romana parece ter sido
comercializada, mais do que manufaturada para consumo
exclusivo de casas ou fazendas. O padrao de distribuicdo dos
vasos variou enormemente; a terra sigillata italiana podia ser
encontrada em todo o Império, enquanto loucas de cozinha
nao especializadas podiam apenas suprir uma Unica cidade e
sua regido em torno (Hayes, 1997: 18).

As grandes oficinas produtoras tinham mao de obra es-
crava altamente qualificada. As atividades de todas as
etapas de confeccdo dos vasos eram distribuidas pelos
artesdos segundo sua especializacdo: desde a coleta e
preparacdo da argila até a confeccdo das vasilhas feitas
com o torno ou o molde, e finalmente a queima.

Ao lado dessas vasilhas de grande refinamento, havia
uma producdo mais modesta, de menor preco, destinada

a camadas mais populares, normalmente de centros ur-
banos. Os responsaveis por essa producdo eram artesaos
livres, obrigados a enfrentar os precos competitivos dos
produtos em grande escala, ainda que isso representasse
sacrificios importantes. Esta seria a Unica forma de vender
seus vasos aos clientes a margem do mercado, que certa-
mente ndo podiam permitir-se gastos maiores. Para tanto,
é possivel que houvesse algum tipo de cooperativa para uso
em conjunto de certos elementos indispensaveis a fabrica-
¢do, como fornos, cuja construcdo e alimentacao fossem
caros ao poder aquisitivo de um artesdo livre. A favor desse
argumento observa-se a concentracdo geografica de oficinas
associadas a presenca de fornos. Essa concentracdo, entretan-
to, nunca ultrapassou o estagio de pequeno artesanato.

3. Organizando as questoes para o jogo

Antes mesmo de considerar o conteudo do tema sobre a ceramica ro-
mana que sera explorado no jogo é necessario ter em mente sua caracte-

Fig. 8. Anfora romana, séc. | d.C. Fonte:
https://www.google.com/search?g=wine+amphorae&client=firefox=-b&tbm=isch&tbo-
u&source=univ&sa=X&ved=2ahUKEwimv6ze7IXdAhWFk5AKHT9XDQOQ7AI-
6BAgGEAO&biw=1366&bih=654#imgrc=LjcXc]5Zf2rZdM:
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Fig. 9. Dolium romano, séc. | d.C.

ristica visual de modelagem estilizada de poucos poligonos (low poly), con-
forme exposto e justificado no terceiro capitulo deste livro (Desenvolvendo
O Ultimo Banquete em Herculano — Humanidades Digitais e Arqueologia
em ambientes interativos, de Alex Martire). Este serd o guia para a elabora-
¢cdo das acles do personagem e dos cendrios em que serdao desenvolvidas.
Na realidade, cabem aqui algumas consideracBes sobre o papel do visual
cada vez mais fundamental as Humanidades Digitais (HD), as quais comple-
mentam, realcam, e as vezes estdo em tensdo com o textual (Burdick et al.,
2012: 11). Segundo esses autores, “Ndo ha permutabilidade simples entre
a linguagem e o visual, nenhuma subordinagdo estrita de uma ao outro.
Palavras sdo elas mesmas visuais, mas outros tipos de construcdes visuais
realizam coisas diferentes. A questdo é como usar cada um para seu melhor
efeito e conceber emaranhamentos significativos. O visual ndo necessaria-
mente representa um avanco sobre as capacidades do texto. Simplesmente
¢ um meio de pensar, comunicar e trabalhar, com seus préprios rigores e
historias, seus proprios conjuntos de habilidades e linguagem e suas pro-
prias liberdades e limitagGes”. Ainda nesta linha de conceituacdes sobre HD,

Humanidades Digitais e Arqueologia

Fonte: Wikicommons

52



Rieder e Rohle (2012: 70) destacam que a tecnologia digital estd pronta
para mudar a maneira como os estudiosos trabalham com seu material,
como eles o véem e com ele interagem. Uma questdo premente é como
esses métodos afetardo a forma como é gerado e legitimizado o conheci-
mento nas humanidades. Em que medida as propriedades técnicas dessas
novas ferramentas sdo constitutivas do conhecimento gerado.

Os argumentos acima nos colocam numa situacdo de fronteira em que se
estabelece a passagem do escrito para o visual, do relato para a acdo, do
argumento consagrado em termos de recepc¢do para aquele que devemos
ter a certeza de que serd compreendido. E nesse terreno que devemos
nos situar para dar um passo na direcdo de um novo aprendizado, de no-
vas experiéncias sem deixar de observar o que € relevante no conjunto de
informacgBes que envolvem a cerdmica para o conhecimento da socieda-
de romana do inicio do Império. Dos caminhos a seguir nos dirigimos ao
cenario a ser explorado, a Herculano do séc. | d.C,, a dindmica da cidade,
com seus componentes sociais, econémicos, religiosos, tendo em mente
que dificuldades apontadas pelos especialistas em HD na divulgacdo da
pesquisa cientifica podem ser transformadas em pontos positivos para os
objetivos pretendidos pelo aplicativo do UBEH.

Herculano, embora fosse menor do que Pompeia, era mais rica, com uma
excepcional densidade de finas casas, com um uso bem mais generoso de
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Fig. 10. Mortarium romano,
séc. | d.C. Desenho de Ar-

thur Hudson Braga.
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revestimento de marmore colorido. Como as ricas cidades romanas, Her-
culano possuia termas, teatro, ginasio, templos e santuarios, uma basilica,
extraordindrias vilas no subUrbio e dreas ocupadas por insulas, blocos de
edificios com até cinco ou seis andares onde habitava a plebe e se concen-
travam lojas e oficinas (tabernas) no piso térreo. O porto da cidade que
dava para a Baia de Napoles tinha varios armazéns. Desse conjunto bem
diversificado de ambientes o foco é dirigido aos trés que mais diretamente
confirmam a ubiquidade da ceramica no cotidiano romano, seja a comum
para transporte, armazenamento ou preparo e cozimento de alimentos,
seja a mais fina de mesa e de iluminacdo. Primeiramente a domus, suas
areas de servico e trabalho dos escravos, os cOmodos dos senhores, o atrio
com o larario. A seguir, o mercado, com suas lojas ou tabernas iluminadas
por lamparinas, repletas de vasilhas, produtos armazenados em anforas
ou em grandes dolia encaixadas no balcdo. Sempre presentes também es-
tdo as moringas ou jarras e copos dos vendedores. Finalmente a oficina
ceramica, ou olaria. Nela os ambientes sdo organizados de acordo com as
etapas de fabricacdo das vasilhas: preparo da argila, confeccdo das pecas,
queima no forno e armazenamento para a venda.

3.1. A ceramica no roteiro do jogo

Com excecdo das lamparinas que compdem a lista de tarefas do escravo
Septimius, a ceramica na domus e no mercado sdo elementos do cenario
e suporte para o desenvolvimento da acdo de personagens envolvidos no
roteiro. Na domus, especialmente na cozinha e na taberna; no mercado, em-
bora o interesse esteja no produto que o escravo procura, subliminarmente
as vasilhas sdo o elo que sustenta a cadeia produtiva e une o campo a cida-
de, por terra ou por mar, transportando 6leo, vinho ou mesmo alimentos
processados fora da drea urbana, como o garum. Geralmente, sdo vasilhas
produzidas em vilas das mesmas areas em que sdo cultivadas as videiras, as
oliveiras e nas fabricas litoraneas de conservas de peixe (cetarias).! A olaria,
por sua vez, é o ponto em que os cendrios da domus e do mercado sdo trans-
portados para a realidade do trabalho especializado, da producdo de vasi-
lhas que suporta uma parte significativa da economia do Império romano.
Vasilhas que se transformam de coadjuvantes em personagens centrais em
oficinas dinamicas e revelam sua posi¢do na hierarquia complexa de produ-
tos necessarios e indispensaveis ao funcionamento e equlibrio do Império.

O escravo Septimius deve obter os produtos necessarios para um banque-
te a ser realizado na domus. Este é o objetivo do jogo OUBEH. O envolvi-
mento da ceramica no roteiro aponta aspectos econdmicos como produ-
cdo e consumo de alimentos, além de ampliar a questdo social do trabalho
escravo doméstico para a do escravo-artesdo especializado nas oficinas
ceramicas sob as ordens do proprietario, o dominus Valerius Fortis. Mas,
as acdes realizadas por Septimius sdao de alcance mais amplo e incluem as-
pectos religiosos, ndo sé no ambiente especifico do santudrio e sua preo-
cupacao de fazer um sacrificio a Vulcano, mas na sua apreciacdo do lara-
rio da domus que deveria ter nova lamparina para a realiza¢do dos rituais
aos deuses Lares, o Génio e outros deuses de culto da familia, protetores
da casa. Enfim, esses elementos econdmicos, sociais, religiosos e outros
que possam surgir no desenrolar do jogo devem compor uma histéria que
permita suscitar questdes ao jogador de forma que a ceramica como um
tema ao lado dos demais propostos pelos especialistas abra caminho para
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1) De acordo com Peacock
(1982: 106), é equivocado con-
siderar isoladamente a indus-
tria ceramica e a agricultura. Se
aceitarmos o conceito de uma
relagdo simbidtica, segue-se
que uma mudanga no padrdo
da natureza da exploracdo da
terra afetard a industria cera-
mica, ou através do suprimento
de combustivel ou através de
um esgotamento de mao de
obra disponivel.
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o conhecimento da sociedade romana do inicio do Império. Nesse sentido,
a criagdo do roteiro e a histéria por ele sustentada dependem fundamen-
talmente das caracteristicas e imposi¢8es graficas do jogo.

Sdo varias as questdes a ser consideradas:

as caracteristicas: o género escolhido, de jogos de acdo e aventura, basea-
dos na apresentacdo de um problema, com um protagonista e uma grande
missao no jogo;

as condicdes do jogo: a modelagem estilizada de poucos poligonos low
poly, que substitui o fotorrealismo e permite que a maioria dos computa-
dores consigam rodar o jogo, além de possibilitar uma performance aceita-
vel nos smartphones e tablets, dispositivos que sdo o alvo principal do jogo
considerando o maior alcance possivel de jogadores.

Segundo Jesse Schell (2015: 295), “Deixando de lado a teoria, e observando
bem os titulos de jogos de que as pessoas realmente gostam, ndo ha duvida
de que as histérias devem fazer algo para melhorar a jogabilidade, ja que a
maioria dos jogos tem algum tipo de histéria forte, e é raro 0 jogo que nao
tem nenhum elemento de histéria.”. Assim, a histéria deve ser sustentada
pela sequéncia de agbes interligadas que o jogador deve executar para so-
lucionar cada quebra-cabeca no cendrio em que se encontra. No que diz
respeito a ceramica, cabe criar situa¢des que favorecam a observacgdo do
jogador para a sua presenca em dois momentos distintos nos cenarios es-
colhidos acima apontados, quando Septimius se encontra na domus e no
mercado e quando busca as lamparinas na oficina de Valerius Fortis. Aqui
deve ser destacada a questdo da modelagem em Jow poly e de que forma
ela pode constituir uma vantagem para o clima do jogo. Se, de um lado o
fotorrealismo traz uma fidelidade ao ambiente, personagens e objetos cria-
dos, a parte da imaginacdo é reduzida a bem pouco além das figuras que
se movimentam na tela. A modelagem de low poly deixa espaco para que o
proprio jogador crie os detalhes dos cenarios e personagens sugeridos esti-
lizadamente. Pode-se dizer que low poly situa-se entre o texto e a imagem,
com o espaco aberto para a imaginacdo do jogador. A simplicidade de re-
cursos visuais aplicada ao tema da cerdmica no contexto de sua producdo e
consumo define a movimentacdo e didlogos de Septimius no jogo, de modo
a levar o jogador a obter o maximo de informacdes que se pretendeu pas-
sar: a grande producdo de vasilhas, o trabalho especializado, as diferentes
técnicas, a diversidade de formas e fungdes e como esses elementos estdo
associados ao consumo da ceramica nas mais variadas situacdes no cam-
po econdmico, social e religioso. Para tanto sdo elaborados os enigmas ou
obstaculos por que passa Septimius. E uma questdo de criar instabilidade
que pode estar associada a situacdes de mudancas dramaticas que captem
o interesse do jogador. Podemos dizer que sdo “desencontros”, dificuldades
que fazem os percursos do escravo passarem varias vezes por lugares ou
situacdes que trazem novas informacdes e que o tornam cada vez mais
proximo de cada objetivo. Com isso, seu conhecimento, ou seja, o do
jogador que se coloca em seu lugar pela empatia ou cumplicidade (Schell,
2015: 290ss), torna-se sempre mais completo.

4. Conclusao

O jogo OUBEH tem como objetivo principal a exploracdo da cidade de Her-
culano em seu cotidiano pelo viés dos escravos. O roteiro e a historia fo-
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ram criados com um personagem central, Septimius, um escravo de uma
rica domus da aristocracia, cuja missdo é obter os produtos necessarios
a realizacdo de um banquete. Suas aclBes se desenrolam em varios am-
bientes, de forma que a trajetdria percorrida forme as partes do universo
dos escravos no contexto do trabalho doméstico, na venda de produtos no
mercado, na producgdo de vasilhas na olaria, no trabalho do armazém do
porto, no santuario e nas termas apds cumprir suas tarefas.

Com a orientacdo geral estabelecida pelo jogo, o objetivo deste capitulo foi
trazer um recorte sobre a ceramica romana, verificar a pertinéncia desse
item como indicador econbmico, tecnoldgico e cultural numa perspectiva
de longa duracdo e apontar suas especificidades no periodo romano que
confirmam a importéancia da cerdmica e, especialmente, a participacdo
dos escravos nesse processo.

A cerdmica, como um produto multifacetado, manifesta suas articulacdes
com a economia e a sociedade do Império romano segundo 0s contextos
por onde circulou, onde foi produzida e consumida. Ou seja, desde as de-
licadas vasilhas de mesa com sua técnica refinada e figuras elaboradas em
relevo, numa clara imitacdo de modelos de metal, ouro, prata ou bronze,
as pesadas anforas para o transporte de vinho, éleo e condimentos de
salmouras, aos dolia que conservavam graos ou alimentos para fermenta-
¢do. Desde vasilhas produzidas com uma argila preparada durante meses,
depois trabalhada por artesdos altamente especializados em oficinas de
renome, as pecas mais rusticas que eram fabricadas nas mesmas fazendas
onde eram cultivados alimentos de alto consumo, as quais eram acompa-
nhadas por uma diversidade de formas de vasilhas menores para uso do-
méstico local. Enfim, a cerdmica invadia os lares, as lojas de comércio dos
mais variados tipos, os mercados, e era também produzida por artesados
livres em pequenas oficinas situadas nas insulas de cidades mais populo-
sas, destinada a clientes menos abastados.

Entre a pesquisa cientifica e 0 jogo estdo os elementos estruturadores
das HD, da escolha da mensagem que se quis passar e como foi passada,
dos limites impostos pela modelagem estilizada e de poucos recursos
graficos a escolha de uma histéria de articulacdo consistente com o gé-
nero adotado de acdo e aventura e seus enigmas. Enfim, lidar com dados
historicos e transmiti-los através de recursos digitais e atingir objetivos
por meio de linguagem que traduza de forma criativa a mensagem esco-
Ihida. No caso da ceramica, a constancia de cenarios em que figura, os
didlogos que levam Septimius a circular repetidamente pelos ambientes,
a olaria em que é preciso participar dos trabalhos dos artesdos para con-
seguir suas lamparinas, ddo a dimensdo de sua importancia em todos os
contextos de sua producado, seu consumo e as diferentes funcbes de suas
vasilhas num periodo de grande circulacdo dessa manufatura no Império
romano.
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Moedas e mercados — o desafio de apresentar a economia
por meio da interatividade em tempo real

Vagner Carvalheiro Porto*
Matheus Morais Cruz**

Introdugao

Este capitulo tem a finalidade de apresentar e discutir a economia do mun-
do romano com suas nuances tedricas e abordagens numismaticas, por
um lado, e inserir este debate no dmbito das humanidades digitais, por
outro, culminando, por fim, no jogo interativo O ultimo banquete em Her-
culano. Procuraremos demonstrar como a economia /ato sensu e como as
relacBes sociais e 0 comércio stricto senso aparecem no jogo e como este
pode ser uma importante ferramenta para se entender um pouco mais e
melhor a economia do mundo romano.

Economia romana — consideragdes preliminares

O primeiro ponto a se considerar quando falamos em economia romana
é que o termo deve ser colocado com cuidado, pois que, diferentemente
de hoje em dia, os antigos ndo conheciam a nocdo de economia na sua
globalidade, na sua unidade.

Quando utilizamos a expressdo “Economia Antiga”, o fazemos para que as
coisas sejam mais compreensiveis, mas ndo podemos pensar que o con-
ceito de economia tal como é hoje seja similar a economia da Antiguidade;
sdo realidades totalmente diferentes e devem ser analisadas de forma a
se evitar qualquer anacronismo. Ao se falar em economia romana propria-
mente dita, hd, mesmo que implicitamente, uma série de pressupostos
especialmente ligados ao mundo romano. Ao mencionarmos “Economia
Romana” fazemos referéncias a realidades e processos que foram os que
mais afetaram, de algum modo (mesmo se em graus extremamente va-
ridveis) as populacSes variadas englobadas no vasto Império Romano, ou
mesmo, eventualmente, fora dele.

E nessa realidade — reconhecidamente romana — procuramos considerar o
ponto de vista das atividades de producgdo e troca, das taxa¢des, do acesso
a produtos e técnicas, da liberdade pessoal ou de sua perda dentre tantos
outros elementos que dizem respeito a economia existente no Império
Romano.

Ao longo dos séculos XIX e XX muito se debateu sobre a economia do mun-
do antigo e do mundo romano mais especificamente. O principal debate
girou em torno de duas tendéncias que se opunham: a dos “modernistas”
e a dos “primitivistas”. Podemos dizer, em poucas palavras, que os moder-
nistas buscavam os sinais mais modernos da Economia Antiga e tentavam
minimizar as diferencas que existem entre ela e a economia dos séculos
XIX e XX. Conscientes das diferencas que separam estas economias, pro-
curavam explicar porque ndao houve, em Roma, uma Revolugdo Industrial.
Eles estavam convencidos de que a “modernizacdo” e a Revolugdo Indus-
trial poderiam ter se desenvolvido na Antiguidade. Os “primitivistas” por
sua vez, ao contrario, entendiam que a Economia Antiga possuia limites
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intrinsecos que impediam o desenvolvimento de qualquer tipo de Revo-
lucdo Industrial. Insistindo na existéncia de um abismo nos separando da
Antiguidade, estimavam que esta teria chegado ao seu mais alto grau de
desenvolvimento (Gaia, 2010: 88).

Moses Finley, importante historiador do mundo antigo, influenciado pelas
ideias de Max Weber, avalia que a agricultura era a atividade, de longe,
mais importante; mas seus produtos eram consumidos majoritariamente
no proéprio local da producdo, e ndo comercializados. Com algumas pou-
cas excecdes (como Roma ou Alexandria), as cidades eram simplesmente
locais de residéncia para os ricos proprietarios de terras: proviam centros
administrativos, religiosos, um artesanato modesto e mercados locais.
Eram, sobretudo, centros de consumo, financiados por impostos e rendas,
mais do que pelo comércio ou pela industria. O comércio entre regides era
de pequeno volume, devido a insuficiéncia e ma técnica dos transportes
e a falta de especializagBes regionais complementares, posto que, a volta
do Mediterraneo, por toda parte se praticava o mesmo tipo de agricultura.
Ndo havendo mercados macicos, o pequeno volume de comércio, a longa
distancia existente, era de produtos de luxo. Os comerciantes e artesdos
agiam em propor¢des modestas e tinham um status social baixo. Se algum
deles enriquecesse, tratava imediatamente de comprar terras e tornar-se
um proprietario fundiario socialmente respeitavel; para ele, doravante, o
comércio ou o artesanato, se ndo fossem abandonados, tornar-se-iam ati-
vidades laterais, secundarias. A terra trazia status e este obrigava a des-
pesas No consumo conspicuo e em benfeitorias publicas: nisso se gastava,
ndo em investimentos produtivos (Finley, 1986: 132-134).

Segundo o professor Ciro Flamarion Cardoso:

A Arqueologia teve um papel central, no caso romano, na refutacao
do modelo que vimos acima. Isso foi resumido em 1986, quando,
num cuidadoso exame de conjunto da economia romana mediante
uma sintese dos achados arqueoldgicos disponiveis por regiGes até
aquela data, elaborada por Kevin Greene'-alids, atenta as diferencas
regionais —, chegou a conclusdes taxativas, absolutamente negativas
no relativo a validade do modelo “primitivista” (Cardoso, 2011: 20).

Na realidade, no que diz respeito ao comércio, o mundo romano conheceu
um aumento no volume dele e de sua modalidade de longa distancia (nes-
se contexto, o comércio maritimo de produtos de subsisténcia, exdticos
ou de luxo foi bastante expressivo), devido a grande extensdo do territorio
sob um Unico governo e a taxacdo (que levaria os provinciais a tentarem
reaver comercialmente o que lhes era tirado com o imposto), mesmo que
a economia continuasse a ser macicamente agraria. Também, as redes de
estradas e os portos eram bastante protegidos. Tudo isso para facilitar as
trocas comerciais entre as varias regides (Cardoso, 2011: 22-23).

Os romanos provocaram um aumento do nivel tecnoldgico no territdrio
sob seu controle politico mediante a generalizacdo de sistemas técnicos
antes regionalmente delimitados. Existiram, também, umas quantas ino-
vagdes significativas, como, por exemplo, os moinhos movidos por tra-
¢do animal ou hidraulica, cuja difusdo foi, no entanto, bem lenta. De todo
modo, o emprego de moinhos de dgua era conhecido desde a propria
Roma, a Agora ateniense, o Muro de Adriano no norte da Bretanha e pela
notdvel bateria de moinhos em série de Barbegal, na Gdlia (Pitta, 2010: 1).
As técnicas para melhorar o rendimento na agricultura —a irrigacao, a dre-
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nagem e a recuperacao de terras — garantiram um adequado fornecimento
de mantimentos que fez aumentar rapidamente as populacdes urbanas.
Nas secas terras do Mediterrdneo criaram-se reservas de agua para a irri-
gacdo mediante a construcdo de grandes e sofisticados acudes. Por outro
lado, nas areas como as Fenlands, ao leste da Bretanha, ou na planicie do
Po, as terras baixas pantanosas se recuperaram mediante extensas redes
de canais de drenagem (Pitta 2010: 2-3).

Breve Historia da evolugao econ6mica na Roma Antiga

A economia romana, em seus primoérdios (consideremos cronologica-
mente, no contexto deste trabalho, a Republica Romana), era em grande
parte agrdria, centrada no comércio de mercadorias como grdos e vinho
(Garnsey, 2015; Temin, 2013: 16-17). Grande parte da populacdo e das
atividades estava voltada para o setor agrario. “A funcdo social desempe-
nhada pela agricultura, o principal critério econbémico para a divisdo social,
era a posse da terra que exprimia a quantidade de dinheiro” (Moro, 2011:
2504). Também Juliana Moro acrescenta que as consideracdes de Séneca
sobre “o ideal de homem virtuoso” conectavam-se as condi¢cdes econdmi-
cas do cidaddo romano (Moro, 2011: 2506).

Mercados financeiros estabelecidos através do comércio ligado a ques-
tdo da terra, e instituicdes financeiras que estendiam o crédito para uso
pessoal e infraestrutura publica, foram constituidos principalmente atra-
vés da riqueza interfamiliar (Temin, 2004: 707-709; Temin, 2013: 99). Em
tempos de déficit agricola e dificuldades com caixa, oficiais monetarios
(tresuiri monetales)? romanos tendiam a responder cunhando moedas;
isso aconteceu durante a prolongada crise da Primeira Guerra Punica, e
criou distor¢des e dificuldades econdmicas.

De acordo com a professora Beatriz Florenzano:

A data de 269 a.C. constitui um marco para as cunhagens propria-
mente romanas: é quando um sistema monetario articulado e insti-
tucional se instala — o sistema do quadrigato — que incluird moedas
de prata — com a imagem de uma quadriga no reverso; de bronze e
inclusive uma cunhagem de ouro, conhecida pelo nome de “ouro do
juramento” (Florenzano, 2015: 16).

E justamente nesta ocasido, que a primeira oficina monetaria foi instalada
em Roma, assim como a magistratura dos triunviri monetales, oficiais res-
ponsaveis pelas emissdes monetarias da Republica, como acentuamos li-
nhas acima.

Comecando no inicio do Império Romano, a economia tornou-se mone-
tarizada para uma extensdo quase universal, no sentido de usar dinheiro
para expressar precos e dividas, e um sistema bancario basico foi forma-
do (Andreau, 1987: 352-355; Verboven, 2009: 97). Os imperadores emi-
tiram moedas com seus retratos para disseminar propaganda, para criar
boa vontade publica e para simbolizar sua riqueza e poder (Bond, 1957:
149-151). A economia imperial romana era muitas vezes instavel, inflada
em parte pelos imperadores que emitiam dinheiro para financiar proje-
tos imperiais como obras publicas, ou guerras dispendiosas que ofereciam
oportunidades de propaganda, mas pouco ou nenhum ganho material
(Andreau, 1987: 352; Harris, 2008: 175-176).
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2) Um paréntese interessante:
Gisele Ayres Barbosa em sua
tese de doutorado Quando o
divino celebra o humano: reli-
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das republicanas romanas (139
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deste Ultimo na carreira politica
(2007: 14).
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Segundo David Kessler e Peter Temin (2008), ndo havia banco central para
monitorar a oferta monetdria e controlar as condicdes econdmicas, e qua-
se nenhuma regulamentacdo do sistema bancario. A configuracdo do sis-
tema monetario sob o Império permitiu a troca de somas extremamente
grandes sem a transferéncia fisica de moedas, o que levou a moeda fidu-
cidria. Sem banco central, um banqueiro de depdsito profissional (argenta-
rius, coactor argentarius ou mais tarde nummularius) recebia e mantinha
depdsitos por prazo fixo ou indeterminado e emprestava dinheiro a tercei-
ros (Andreau, 1999: 2). Em geral, o capital disponivel excedeu o montante
necessario para os mutuarios, por isso os empréstimos foram feitos e o
crédito foi estendido em termos de risco (Harris, 2008).

A elite senatorial estava envolvida fortemente em empréstimos privados, tan-
to como credores quanto tomadores, fazendo empréstimos de suas fortunas
pessoais com base em conexdes sociais (Andreau, 1999: 2). Verboven (2009:
29) num tom deveras marxista, argumenta que enquanto os banqueiros de
depdsito pertenciam principalmente as “classes trabalhadoras”, muitos inter-
medidrios de crédito pertenciam a elite empresarial e eram socialmente mais
préximos da aristocracia. Isso pode explicar por que os membros da elite rara-
mente usavam os banqueiros de depdsito para assuntos financeiros.

Os bancos da antiguidade classica geralmente mantinham menos em re-
servas do que o total dos depdsitos dos clientes, ja que ndo tinham incenti-
VO para garantir que os depdsitos dos clientes fossem assegurados no caso
de uma corrida bancaria (Andreau, 1999: 2; Harris, 2008).

Era consenso entre os romanos, especialmente devido as ideologias de
Séneca, que qualquer pessoa envolvida no comércio deveria ter acesso ao
crédito. Essa tendéncia em direcdo ao dinheiro fiduciario fez com que a
oferta monetaria flutuasse de forma consistente (Harris, 2008).

Os imperadores das dinastias Antonina e Severiana, em geral, desvaloriza-
ram a moeda, particularmente o denario, gracas a necessidade de pagar
militares (Harl, 1996: 125-136).

A inflacdo repentina durante o reinado de COmodo prejudicou o merca-
do de crédito (Harris, 2008). Em meados dos anos 200 de nossa era, a
oferta de espécies contraiu-se acentuadamente (Harl, 1996: 128-129). As
condi¢des durante a “crise do terceiro século” diminuiram muito a oferta
monetaria e o setor bancario no ano 300 (Harris, 2008: 128-129). Embora
a cunhagem romana tivesse uma longa histéria de politica monetaria, tor-
nara-se uma questdo importante. Apesar da introducdo de Diocleciano do
solidus de ouro e de ter perpetrado reformas monetdrias, o mercado de
crédito do Império nunca recuperou sua robustez.?

A vida econdmica em Herculano

A natureza da economia de Herculano tem sido debatida desde o inicio do
século XX.* Altamente influente — inicialmente — foi a discussdo de Tenney
Frank sobre a vida econOmica de Pompeia, que apareceu pela primeira vez
em 1918 e mais tarde foi reimpressa quase textualmente em sua Histdria
Econbémica de Roma, de 1927 (Frank, 1918; 1927: 245-70 apud Flohr; Wil-
son, 2017: 6).

Frank esbocou uma imagem vivida da fabricacdo e do varejo em Pompeia,
examinando as industrias de alimentos e téxteis e a agricultura. Ele argu-
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3) A historiografia tradicional
enfatizou por décadas ter ha-
vido uma crise na passagem do
Alto Império para o Baixo Impé-
rio o que culminou na redugdo
do comércio de longa distancia,
interrupcao das operagbes de
mineragdo e transferéncia fisica
de ouro pelos inimigos invaso-
res. Estes argumentos tém sido
bastante combatidos nos dias
atuais, e o | Ciclo de Debates do
LARP intitulado Crise em todo
lugar? Regionalismo produtivo
e econémico nas provincias de
Roma (Cf. Bibliografia), Museu
de Arqueologia e Etnologia,
USP, 2016, procurou refutar
esta maxima, apresentando
elementos pautados principal-
mente pela documentagdo his-
torica e arqueologica.
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mentou que, embora a economia pompeiana fosse dominada por empre-
sarios operando em pequena escala, as indUstrias “aparecem em todos
os estagios de desenvolvimento em direcdo a producdo capitalista”, apon-
tando especialmente para a presenca de padarias, quitandas, um curtume
operando em larga escala e também uma indUstria de garum (condimento
de peixe). Um relato mais sistematico e detalhado da economia pompeia-
na foi produzido por Helmut Sievers, que, em sua dissertacao, discute as
evidéncias sobre agricultura, industria e comércio (Flohr; Wilson, 2017: 6).

Miko Flohr e Andrew Wilson (2017: 7) afirmam que, depois da Segunda
Guerra Mundial, o trabalho de Frank seria o ponto de partida para estu-
diosos pertencentes ao grupo de Wilhelmina Jashemski, que estudou em
detalhes ramos especificos da economia industrial de Herculano e Pom-
peia: Walter Moeller investigou as evidéncias para a producdo de téxteis
na regido afetada pelo Vesuvio, Robert Curtis focou na industria de garum,
enquanto Betty Jo Mayeske analisava as padarias de Pompeia (Moeller,
1962, 1976; Curtis, 1973; Mayeske, 1972 apud Flohr; Wilson, 2017: 7). Em
geral, essas obras tendiam a ecoar as visdes modernistas delineadas por
Frank, mas nunca foram incorporadas a um quadro mais amplo da econo-
mia de Herculano ou Pompeia.

Uma outra linha importante de pensamento sobre a economia de Pom-
peia comecou com Amedeo Maiuri, que acreditava que Pompeia sofreu
mudangas socioecondmicas significativas nos anos seguintes ao terremoto
de 62/3 d.C., levando ao surgimento de uma classe de empreendedores e
a aposentadoria da elite urbana tradicional (Flohr; Wilson, 2017: 7). Esses
conceitos introduzidos por Maiuri chegaram as fronteiras de Herculano e
levaram muitos arquedlogos e historiadores dedicados a entender a vida
econ6mica de Herculano a se pautarem por estas novas perspectivas.

Talvez a maior contribuicdo de Maiuri tenha sido observar que o registro
arqueoldgico de Pompeia reflete, até certo ponto, “uma cidade em convul-
sdo, em vez de refletir uma cidade em situacdo ‘normal’” (Flohr; Wilson,
2017: 7).

O final dos anos 80 e inicio dos anos 90 marcou um divisor de dguas no
debate sobre a economia de Herculano e Pompeia. Havia, é claro, a tese
fundamental de Jongman sobre a economia e a sociedade dessas cidades
(Jongman, 1988). Embora seu argumento central tenha sido influencia-
do, em certos aspectos, pelo dogmatismo primitivista, desempenhou um
papel importante destacando algumas das deficiéncias metodoldgicas da
erudicdo anterior acerca dos estudos sobre a economia de Herculano e
Pompeia, e ajudou a introduzir as abordagens e modelos dos historiadores
econdmicos no estudo de Pompeia (Flohr; Wilson, 2017: 8).

Mais importante em seu impacto nas abordagens subsequentes da eco-
nomia de Pompeia foram os trabalhos de Wallace-Hadrill e Laurence, nos
quais os vestigios arqueoldgicos abordados anteriormente por Maiuri e
por Jongman desempenham um papel muito mais central do que esses
estudiosos haviam observado. Wallace-Hadrill ofereceu, em sua represen-
tagdo de Pompeia como uma sociedade organizada em torno de casas, um
ponto de vista poderoso para observar a estrutura da economia urbana da
cidade: o atrio ndo apenas como o ponto focal da sociedade de Pompeia,
mas também o pivd em torno do qual grande parte de sua vida econdmica
era organizada (Wallace-Hadrill, 1994: 134-42). Laurence, embora interes-
sada mais no espaco urbano do que na economia da cidade, delineou, de
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uma maneira muito mais refinada do que havia sido feito antes, sua topo-
grafia econémica, e fez um esboco de sua paisagem comercial (Laurence,
1994 apud Flohr; Wilson, 2017: 8).

Mais uma vez, embora o foco de Wallace-Hadrill e Laurence direcione-se
mais para a cidade de Pompeia, circunstancialmente esses autores emiti-
ram suas observacdes sobre as cidades afetadas pela erupg¢do do Vesuvio
como Estabia e Herculano (Fig. 1).
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Fig. 1. Assentamentos romanos afetados pela erupcdo do Vestvio em 79 d.C. A nuvem
escura representa a distribuicdo geral das cinzas e escorias. As linhas costeiras modernas
sdo mostradas. Fonte: Wikipédia/MapMaker.

Hoje, gracas a esses estudos seculares, sabe-se que a economia de Her-
culano girava principalmente em torno da producao vinicola, producdo de
Oleo, pesca e todas as atividades dai derivadas e um significativo comércio
observado pela grande presenca de armazéns e mercados.

A maioria das pessoas de Pompeia e Herculano dependia fortemente da
producdo de vinho e azeite como suas principais fontes de renda. As vi-
nhas cresciam no solo rico nas encostas do Vesuvio. Das uvas, o vinho era
produzido e vendido localmente, a demanda por vinho era 6tima em Pom-
peia, pois as escavacles arqueoldgicas revelaram que havia dezenas de
bares na cidade.

Prensas de uva e 6leo foram encontradas em diversos pontos de Hercu-
lano: uma prensa de uva, com sinais de 195 estacas e 300 cavidades de
videira foi descoberta na Villa Regina. A producdo de azeite também foi
essencial para a economia. O azeite foi produzido nos mesmos locais em
gue se produzia o vinho. O azeite de oliva era produzido em grandes pren-
sas feitas de rochas vulcanicas, e a maioria das fazendas em Pompeia tinha
suas proprias prensas e equipamentos.

Herculano tinha uma vida costeira bastante intensa e a economia desta
cidade derivava e muito das atividades ligadas ao mar, a comecar pelos
pescadores. As atividades ligadas a pesca envolviam o fabrico e comércio
de anzdis, iscas de peixe, redes, barcos e galpdes de barcos. Neste sentido,
o trabalho de artesdos especializados, especificamente carpinteiros, gera-
va uma demanda incrivelmente alta. A pesca era a principal fonte de renda
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para Herculano, e também se constituia em uma fonte fundamental para
Pompeia.

Humanidades Digitais e os estudos de Economia Antiga

Nos dias de hoje é inconcebivel a ideia do desenvolvimento de pesquisas
cientificas sem o uso de computadores e da Internet. Essas ferramentas se
tornaram vitais para o bom funcionamento das instituicGes académicas e
isso se da pela natureza dos avancos e transformacdes tecnoldgicos que
permeiam nosso cotidiano de forma quase que imperceptivel. De acordo
com Francisco Paletta, essas transformacfes sdo resultantes de trés fe-
ndmenos: a convergéncia da base tecnoldgica (processamento digital), a
dindmica da indUstria (queda de preco e popularizacdo do uso das ma-
quinas) e o crescimento da Internet (viabilizacdo do acesso a informacao)
(Paletta, 2018: 148).

Essa constatacdo, ainda que banal, langou as bases para uma rica discus-
sdo nos meios cientificos de todo o mundo, inclusive do Brasil, e foi res-
ponsavel pela criacdo das chamadas Humanidades Digitais (tema discutido
mais profundamente em outros capitulos desse livro). Uma das questdes
mais debatidas nesse campo de estudo, que tem por objetivo, sobretu-
do, analisar exatamente a relagdo entre as Humanidades e as ferramen-
tas computacionais, é sua grande capacidade de instigar a interacdo entre
pesquisadores e publico leigo e de facilitar a producdo cientifica por meio
de redes colaborativas através das ferramentas digitais hoje disponiveis.
Para Ribeiro e Trindade, suas potencialidades, em especial no campo da
educacdo sdo surpreendentes, por integrar e motivar aqueles que buscam
por conhecimento. Segundo elas,

As Humanidades Digitais promovem, desta forma, o desenvolvimen-
to de competéncias de pensamento critico, de abordagens comple-
xas do passado e do presente através dos seus quadros interpretati-
vos, associados a uma utilizacdo ‘em contexto’ da tecnologia, numa
otica ja ndo de mera utilizacdo acritica de ferramentas, mas antes da
sua adaptagdo ou criagdo como forma de potenciar o conhecimento
(Ribeiro; Trindade, 2017: 4).

Contudo, apesar dos avancos académico-cientificos da disciplina e da in-
finidade de ferramentas e métodos computacionais hoje empregados nas
universidades e centros de pesquisas, a associacdo entre os dois campos
(Humanidades e Computacdo) ainda ndo é imediata. Embora considere-
mos a importancia dos computadores e da computacdo para a Arqueo-
logia, ainda hoje, poucos académicos tém sido treinados no uso dessas
maquinas. A falta de iniciativas que visem a aquisicdo de conhecimentos
sobre computacgdo, a insuficiéncia dos investimentos em tecnologia nas
instituicdes ligadas ao ensino e difusdo das disciplinas das Humanidades
e a relutancia por uma parte desses profissionais sdo os principais fato-
res responsaveis pelo atraso significativo em campos como a Arqueologia
Digital e a Ciberarqueologia, quando comparadas ao indiscutivel avanco
tecnoldgico de nosso século. Portanto, resta perguntar: como, entdo, ven-
cer esses obstaculos e aplicar as novas metodologias computacionais aos
objetos de pesquisa, em especial, a Economia Antiga? Como utilizar essas
ferramentas em prol da divulgacdo cientifica? E quais sdo os meios hoje
disponiveis para se realizar tal facanha? Nosso objetivo neste tépico do
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capitulo &, a partir da relacdo entre Humanidades Digitais e os estudos
arqueoldgicos voltados a esse campo (mais especificamente as trocas co-
merciais e a prépria Numismatica) e das ferramentas atualmente dispo-
niveis aos pesquisadores, apresentar algumas possibilidades de trabalho,
culminando nas oportunidades de exploragao do tema da economia roma-
na no jogo O ultimo banquete em Herculano.

A primeira delas é a utilizacdo dos bancos de dados. Como ja é de co-
nhecimento desses profissionais, os programas de gerenciamento e arma-
zenamento de dados sdo extremamente importantes para o trabalho ar-
gueoldgico, posto que a quantidade de informacdes coletadas tende a ser
descomunal. Além dessa capacidade de armazenamento e de preservagao
dos registros, os bancos de dados mais atuais possuem outra caracteristica
muito vantajosa: a facilidade para disponibilizacdo e visualizacdo online.

Essa é a realidade de muitos museus ao redor do mundo como o Museu do
Louvre (Franca), o Museu de Histdria Natural (Estados Unidos), o Museu
Britanico (Inglaterra), o Museu Histdrico Nacional (Brasil), entre outros,
nos quais seus bancos de dados sdo disponibilizados em seus websites
institucionais, apresentando ao publico geral registros de diferentes na-
turezas (textuais, numeéricos, audiovisuais etc.). Isso possibilita ao usudrio
visualizar e analisar, por meio do acesso a internet, os vestigios arqueolo-
gicos e demais patrimonios culturais de todas as partes do mundo, sem
precisar arcar com os altos custos de transporte e acesso. Esses bancos de
dados contemplam, inclusive, os acervos monetarios sob guarda nessas
instituicdes. Muitos destes museus, como € o caso do Museu Britanico,
tém ainda investido esforcos para a construcao de bancos de dados digi-
tais compostos por modelos 3D das pegas de seus acervos,® possibilitando
ainda mais o desenvolvimento das pesquisas daqueles que ndo tem acesso
direto ao patrimdnio fisico.

Esses bancos de dados sdo utilizados igualmente por sites de sociedades
numismatas e de comunidades de compra e venda de moedas antigas. Por
mais que a preocupacao dos organizadores desses grupos esteja muito
mais voltada ao comércio dessas antiguidades, a necessidade de compro-
vacdo da autenticidade acaba forcando-os a buscar informagdes factuais
sobre determinada peca. Desta forma, esses websites acabam por se cons-
tituir como importantes difusores do conhecimento numismatico.

Outra técnica que vem recebendo significativa atencdo dos numismatas é
a digitalizacdo 3D pelo método RTI (Reflectance Transformation Imaging).
Essa técnica consiste na fotografia computacional que captura a forma
e cor superficiais de um objeto e permite sua re-iluminacdo interativa a
partir de qualquer direcdo.6 O RTI também permite melhorar matemati-
camente os atributos de forma e cor da superficie deste objeto facilitan-
do sua visualizagdo.” Devido a composicdo da maioria das moedas ser de
metal, as técnicas mais simples de escaneamento ndo produzem imagens
muito precisas, uma vez que esse material, diferentemente da madeira, da
ceramica, dos 0ssos, dos minerais etc., possui uma superficie refletora que
ndo permite a leitura do laser éptico da maioria dos aparelhos. Essa técni-
ca, portanto, pode ampliar o potencial da andlise desses artefatos, mesmo
dos detalhes mais ilegiveis a olho nu.

Os jogos digitais, ou videogames, também sdo otimas ferramentas para
a divulgacdo cientifica, tendo em vista a adesdo e a amplitude do publico
gue atinge, em especial, os jovens em idade escolar. Eles sdo responsaveis
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ging.org/), do Visual Computing
Lab (http://vcg.isti.cnr.it/rti/in-
dex.php) e da Wessex Archaeo-
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vincial: as moedas no contexto
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fica tém desenvolvido a técnica
de RTl com o intuito de criar um
catdlogo virtual RTI com todas
as moedas romanas da colecdo
da USP.
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por despertar interesse, promover a integracdo e instigar o pensamento
critico e légico. A grande variedade de consoles, de computadores volta-
dos para games e a adaptacdo destes para tablets, smartphones e diversos
dispositivos méveis tém ampliado cada vez mais a zona de influéncia des-
ses softwares, embora os custos ainda sejam muito altos em determinados
contextos. Apesar disso, os desafios em empregar as novas tecnologias e
ferramentas computacionais no ensino de Humanidades ainda sdo paten-
tes. Especialistas nas dreas de Humanidades Digitais, Histéria e Educacdo,
Ana Isabel Ribeiro e Sara Dias Trindade, da Faculdade de Letras da Univer-
sidade de Coimbra (FLUC/Ceis20), propdem a transformacdo dos alunos
das escolas de Ensino Basico, considerados “nativos digitais”, em “fluentes
digitais”, posto que, para elas, embora as novas geracdes ja vivam imersas
na tecnologia, possuindo grande facilidade de manuseio dos dispositivos
digitais, ainda ndo conseguem usufruir de seu verdadeiro potencial edu-
cativo — realidade que pode e deve ser modificada pelas Humanidades
Digitais por meio do uso dessas novas tecnologias em prol do desenvolvi-
mento das aprendizagens (Ribeiro; Trindade, 2017: 5-8).

Para discorrermos melhor sobre as possibilidades da difusdo e extroversao
dos estudos sobre Economia Antiga por meio de novas tecnologias, bem
como do ensino dos temas e conceitos ligados a esse campo de estudo,
utilizaremos como exemplo o jogo intitulado O ultimo banquete em Her-
culano (Fig. 2).

< .
LABORATORIO DL ARQUIOLDGIA
ROMANA PROVINCIAL

A ad r

O ULTIMO BANQUETE EM HERCULANO
| | - 4 -

Iniciar
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Como Jogak
Yidens
Ereditos
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Fig. 2. Tela inicial do jogo O ultimo banquete em Herculano.

Desenvolvido por um grupo de pesquisadores do Laboratério de Arqueo-
logia Romana Provincial do Museu de Arqueologia e Etnologia da Univer-
sidade de S3o Paulo (LARP/MAE/USP), O ultimo Banquete em Herculano
pertence ao género adventure point’n’click (apontar e clicar) e conta a his-
toria de Septimius, um escravo que deve cumprir as tarefas exigidas por
seu senhor, o dominus, para a organizacdo de um banquete em homena-
gem ao deus Vulcano durante a celebracdo da Vulcandlia.® A jogabilida-
de do game é relativamente simples: a exploracdo do cenario e ativagdo
de didlogos, que por sua vez dao pistas para a solugdo dos enigmas, sdo
realizadas com o auxilio do mouse. Além disso, o jogo permite uma visao
isométrica de personagens, elementos e cenarios. A visdo em 3D é dada
em terceira pessoa, com camera fixa que acompanha a movimentacao do
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personagem principal e Unico controlavel, o escravo Septimius (Gregori;
Pina, 2018: 9). A modelagem 3D dos objetos e dos cenarios foi realizada
com a técnica low poly que, por um lado, simplifica os detalhes graficos,
dando menos realismo a cena, mas que, por outro, possibilita a leitura
do jogo em um numero maior de dispositivos, evitando a necessidade de
maquinas com alto processamento grafico e conferindo um acesso mais
democratizado ao game.

O objetivo de O ultimo banquete em Herculano ndo é apenas divulgar as
pesquisas desenvolvidas pelo LARP por meio de um jogo, mas, fornecer ao
publico leigo e/ou estudantil um recurso digital para a difusdo e aprendiza-
gem sobre a vida dos antigos romanos, buscando evidencia-la como uma
composicao das esferas econdmica, politica, religiosa, cultural e social por
intermédio da abordagem de temas e conceitos histéricos e arqueolégicos
proprios desse mundo.

De acordo com o Guia Diddtico, produzido em conjunto com o game com
o objetivo de auxiliar professores e interessados em explorar suas poten-
cialidades educativas,

O jogo é composto por sete cenas distintas, cada uma com um grau
de dificuldade correspondente. O jogador deve aproximar-se e es-
tabelecer didlogo com habitantes locais, a fim de obter objetos e
recursos que constam em uma lista de tarefas. O objetivo maior é
adquirir todos os recursos para a realizacdo de um banquete — prati-
ca comum entre as elites do mundo romano. Cada vez que o jogador
chega ao local pretendido, didlogos sdao estabelecidos com o repre-
sentante local e, assim, um enigma deve ser resolvido. Cada cena
terd sua duragdo variando de acordo com o tempo que o jogador
levara para solucionar o caso. A duracdo total do jogo ndo ultrapassa
uma hora. Somente com todas as tarefas cumpridas, o banquete é
preparado e o0 jogo encerra-se com a fatidica erupcao destruidora do
vulcdo Vesuvio (Gregori; Pina, 2018: 8).

A economia é um dos pontos mais abordados no jogo, visto que se carac-
terizava como uma esfera interdependente das outras que compunham a
sociedade romana. Assim, uma das figuras mais frequentemente repre-
sentadas &, consequentemente, a do comerciante.

Sabe-se que entre os séculos | e Il d.C., as provincias do Império Romano
vislumbraram um profundo crescimento econdmico propiciado, sobretu-
do, pelo florescente comércio realizado pelo Mar Mediterraneo e pelas
extensas vias imperiais. Essa troca de produtos vindos de longe foi respon-
savel pela criacdo de uma ideia de atividade comercial imbuida pela diver-
sidade e pelo exotismo. Essa imagem, embora muito dramatizada pela cul-
tura pop contemporanea, tem um fundo de verdade, quando observamos
0 qudo diverso e multicultural era o oferecimento de bens nos mercados
das provincias do Império. Embora a subsisténcia fosse, a principio, manti-
da pela producdo das areas rurais vizinhas, com a expansdo das fronteiras
imperiais e 0 aumento da concentracdo populacional nos espacos urba-
nos, essas grandes cidades passaram a demandar uma enorme quantida-
de de suprimentos. Isso levou ao aumento do comércio e a uma crescente
especializacdo na producao de bens, em especial, na area da manufatura,
agricultura e mineracdo. O Egito e as provincias do Norte da Africa, por
exemplo, foram grandes produtores de graos, enquanto na Italia, Hispania
e Grécia os principais produtos foram o vinho e o azeite. Também na ltalia,
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em Arretium, e, posteriormente na Galia e na Hispania, as oficinas de ce-
ramica sigillata alcangaram grande importancia. A partir do século Il d.C.,
nota-se, ainda, o apogeu do sistema e do trafico escravista. Essas caracte-
risticas s3o identificaveis em O Ultimo Banquete em Herculano, especial-
mente, na fase que se passa no mercado, onde Septimius (o personagem
protagonista e o Unico jogavel) deve comprar uma série de recursos para
a preparacao do banquete que ocorrera na domus de seu senhor (Fig. 3).

Fig. 3. O mercado de Herculano, onde Septimius deve comprar os alimentos para o banquete.

Em um dos didlogos no mercado, Septimius depara com a venda de Cas-
sius, responsavel por trazer 6leo da Ibéria (Fig. 4), “uma terra rica em ouro,
prata e cobre”, o que leva o protagonista a ficar surpreso pela distancia
percorrida pelo produto até chegar em Herculano. Em outro, Septimius
conversa com Dionisius, um mercador grego que comercializa anforas de
vinho (Fig. 5).

n

Figs. 4 e 5. Septimius visitando as vendas de Cassius (a esquerda) e Dionisius (a direita).

Contudo, a multiplicidade dos bens a venda no mercado nao € a Unica ca-
racteristica reveladora do cotidiano das relagdes comerciais da Roma An-
tiga. Ainda no mercado, é possivel identificar um atributo muito presente
em fontes textuais da época: em um dos didlogos, Septimius desconfia da
fiabilidade de um dos mercadores que, apds ser questionado por Julius,
outro personagem, pela qualidade dos tecidos que vende, enfurecido,
quebra as anforas deste ultimo (Fig. 6). Como defende Giardina, os antigos
romanos ndo concebiam o comércio como um “trabalho”, pois neste havia
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a auséncia do fator do cansaco fisico que compreendia a transformacdo
da matéria, justificando, assim, a decorrente recompensa (Giardina, 1993:
205). Desta forma, a atividade comercial era tratada a todo momento sob
suspeita. As transacdes comerciais no mundo romano eram repletas de
disputas, represdlias e vingancas e, mesmo que a legislacdo romana re-
gimentasse a economia e o comércio, “o significado do rito mercantil era
atravessado pela ideia do comerciante astuto, que vé no lucro um desafio
ao poder tradicional” (Gregori; Pina, 2018: 20).

Fig. 6. Imagem central do mercado, onde Julius discute com o comerciante desonesto.

O jogo também busca, por meio de uma extensa producao, fazer referén-
cia ao cotidiano alimentar da populacdo romana. Em varios cenarios, é
possivel identificar representacdes em 3D dos bens de consumo ligados
a essa pratica. Ademais, houve grande preocupacdo em deixar clara a
composicdo dos diferentes estratos sociais, dado que o banquete, do
qual a maior parte dos alimentos faz parte, era uma pratica exclusiva
das classes mais elevadas. Eram elas que possuiam condic¢des financeiras
para manter a grande parte do comércio de artigos de luxo, bem como
de bens de consumo cuja producdo e transporte eram muito caros. Ob-
jetos, como vasilhas, copos, bandejas e talheres de prata, que ndo eram
produzidos em Herculano e que, portanto, eram importados, também
sdo representados no banquete, apds serem encomendadas pelo do-
minus e requisitadas por Septimius na fase do armazém onde estavam
guardadas (Fig. 7). Os alimentos presentes no jogo sao tipicos do Medi-
terraneo, mas ndo exclusivos da cidade, e fazem jus a dieta comum entre
esses povos: figos, pescados, pdo, carne de porco, garum, vinho, cereais,
leguminosas, frutas, azeite, nozes, queijos, cogumelos, mel, caramujos e
bagas (Fig. 8).

Quando falamos em economia e comércio, devemos incluir as moedas
criadas, sobretudo, para facilitar e viabilizar as trocas comerciais, respon-
saveis também pela criacdo de um sistema padronizado de taxacdo e fis-
calizacdo.

Assim como temos em nossos dias moedas de diferentes valores, na anti-
guidade romana o valor era dado de acordo com o tipo de metal, peso e
tamanho de cada peca — o que chamamos de denomina¢do. As denomina-
¢Oes que aparecem no jogo sdo:
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Fig. 7. O armazém responsével por receber e guardar os itens importados, como a prata-
ria comprada para o banquete pelo dominus.

Fig. 8. A cozinha da domus com alimentos tipicos da dieta do antigo Mediterraneo.

e Aureo (aureus) — moeda de ouro equivalente a 25 denérios de prata.
Foi substituido, no século IV d.C., pelo solidus. Possuia a mesma di-
mensdo do denarius, porém, maior densidade em ouro.

e Dendrio (denarius) — moeda de prata, provavelmente introduzida em
Roma no século Il a.C. Seu valor original era de 10 asses. Segundo
estimativa moderna deveria pesar em torno de 6,8 gramas.

e Asse (as) —moeda comum de cobre, introduzida em Roma no século
[l a.C. Varias fracdes de asse existiam no mundo romano: quadrans
(1/4), sextans (1/6), uncia (1/12) entre outras.

e Sestércio (sestertius) — durante o periodo imperial foi uma grande
moeda de bronze. Seu nome tem como significado “dois e meio”,
valor nominal de dois asse e meio, ou seja, 1/4 de denario.

O pagamento pelas mercadorias é mencionado em todos os cendrios liga-
dos as atividades comerciais. Contudo, a representacao das moedas é mais
bem explorada quando Septimius busca solucionar a tarefa do cenario das
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termas: tomar um banho para se preparar para o banquete (Figs. 9 e 10).
Nela, Horatius, o responsavel por cobrar pela entrada no edificio, exige o
pagamento no valor de “1/4 da moeda de valor mais baixo”. Para cumprir a
tarefa, o jogador deve escolher as opcdes de denominacdes que sdo apre-
sentadas em tela. Caso a resposta esteja correta, o jogador é recompensa-
do com o avanco para a préxima etapa. Caso esteja incorreta, ao jogador
¢ explicado o motivo do erro, e ele pode optar por outras respostas até
finalmente escolher a certa.

es @ derel

AJL

Figs. 9 e 10. Didlogo entre Septimius e Horatius sobre o custo para entrada nas termas.

A vista disso, por meio da apresentacdo desses elementos em uma
ferramenta digital com grande vocacdo para proporcionar a interacdo e o
aprendizadode um publicoamplo, O Ultimo banquete em Herculano é capaz
de introjetar nos jogadores termos e conceitos de aspectos importantes
gue caracterizavam a economia dos antigos romanos, frutos de antigas e
novas pesquisas desenvolvidas por historiadores e arquedlogos da area,
dando aos professores e interessados em geral uma rica oportunidade de
promover o conhecimento concebido na academia.

Embora a discussdo sobre a relagcdo entre Arqueologia e Humanidades
Digitais tenha alcancado grande importancia desde a publicacdo de A
Companion to Digital Humanities, em 2004, a criacdo e utilizacdo de fer-
ramentas computacionais visando a producdo de conhecimento sobre
Economia e Numismatica Antiga ainda ddo seus primeiros passos. Sao in-
cipientes as iniciativas que vinculam as duas areas, e a producdo académi-
ca sobre o assunto é ainda mais embriondria.? Varios fatores podem ser
responsaveis por esse fato: falta de interesse por parte dos pesquisadores
e das instituicdes, auséncia de verba para pesquisa e compra do
equipamento, falta de treinamento técnico para operacdo e manipulacdo
das ferramentas computacionais, ou mesmo a dificuldade em associar
dois campos que, a principio, parecem tdo distintos e incompativeis.
Além disso, as préprias informacdes sobre a economia romana sao muito
escassas devido ao modesto numero de fontes textuais voltadas ao tema e
a baixa durabilidade de alguns materiais, principalmente aqueles de origem
agricola, que dificilmente sobrevivem em forma de vestigios arqueoldégicos.
Essas evidéncias sdo encontradas apenas muito excepcionalmente, como
em Berenice, atual cidade de Bengasi, na Libia, onde, devido a condicGes
climaticas favoraveis, foram constatadas evidéncias de comércio de longa
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distdncia de pimentas, améndoas, avelds, pinhdes, nozes, coco, damascos,
péssegos, figos, passas e alcaparras. O comércio de vinho, azeite e garum
era comumente realizado por meio de vasos ceramicos chamados anforas,
muito mais duraveis e que permitem a identificacdo do produto que trans-
portavam. Ademais, existe ainda a probabilidade de esses registros ndo
serem facilmente interpretados e analisados.

Os estudiosos da drea, interessados no potencial das Humanidades Di-
gitais, devem, portanto, assumir a ardua tarefa de aproveitar os poucos
relatos que possuimos e adapta-los a um formato digital acessivel, a fim
de promover ao publico um campo de estudos ainda muito limitado. Dito
isto, esse capitulo ndo buscou esgotar o debate, mas, pelo contrario, apre-
sentar o potencial cientifico-educacional das Humanidades Digitais, bem
como algumas possibilidades de pesquisa e divulgacdo a partir de ferra-
mentas computacionais ja existentes.
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Produzindo um banquete — produzindo puzzles sobre
ariqueza e luxo em 3D

Maria Isabel D’Agostino Fleming*
Tatiana Bina**

Introdugao

0 jogo O Ultimo Banquete em Herculano (OUBEH) apresenta o escravo
Septimius que recebe de seu senhor uma série de tarefas para que seja
realizado um banquete em sua domus. Entre elas esta a busca de 75 va-
silhas de prata. Trata-se, pois, de algo extraordinario em relacdo aos de-
mais trabalhos, dado o valor da mercadoria e a dificuldade para obté-la.
Na realidade, esse rico vasilhame é importado do Mediterraneo Oriental e
se encontra nos armazéns do porto, o que foge dos percursos rotineiros no
mercado onde serdo obtidos os alimentos encomendados. E essa parte do
jogo que o presente capitulo analisard, tendo em vista duas perspectivas:
a) o contexto da riqueza e do luxo que envolveram a aristocracia romana
do final da Republica e inicio do Império e o papel especial do vasilhame
de prata no banquete; b) segundo as Humanidades Digitais, os recursos e
estratégias empregados para transmitir ao jogador o conhecimento social
/ econdmico / religioso / simbdlico do periodo escolhido diretamente re-
lacionado a pratica do banquete nos quais foram protagonistas as vasilhas
de prata, portadoras de mensagens aos convivas num clima de constante
competicdo. Para dar maior clareza ao tema complexo da riqueza e luxo
no contexto do banquete, que traz o viés das vasilhas de prata aplicado ao
jogo, este capitulo é dividido em trés secGes seguidas de uma conclusdo.
A primeira exp8e o estado da arte dos estudos sobre o luxo e seus indicios
arqueoldgicos em Herculano. A segunda secdo destaca o banquete como
representante importante das manifestacdes de riqueza e a relevancia das
vasilhas de prata nessa cerimonia; aborda a producdo e consumo desses
objetos preciosos e artisticos e detalha seus significados simbdlico-politi-
co-religiosos para a elite que os adquiria e justifica sua ado¢do como um
dos itens das tarefas do escravo Septimius para o jogo. A terceira secao
analisa as vasilhas de prata do banquete no contexto das Humanidades
Digitais, recursos e estratégias para criar a linguagem que as introduziram
no jogo segundo as caracteristicas escolhidas para este tipo de game.

1. Luxo em Pompeia e Herculano: introduc¢ao ao tema

Se o tema do luxo parece supérfluo, seu estudo ndo é desnecessario como
o consumo de objetos deste tipo. Em primeiro lugar, trata-se de uma dis-
cussdo evidentemente econémica. O dispéndio em produtos de luxo é um
gasto que, muitas vezes, ndo sendo necessario poderia ser empregado em
empreendimentos ou consumos de primeira necessidade para um nime-
ro maior de pessoas. Por outro lado, o estudo do tema implica na ambicdo
da discussdo dos simbolos de legitimacdo social. Um gasto dispendioso
tem um objetivo primeiro: estabelecer uma hierarquia de gosto e de re-
presentacdo, criando pardmetros culturais e aspiracionais de uma época.
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Enquanto objeto de estudo, duas vertentes principais se estabeleceram:
uma de cunho filoséfico e moral e uma outra mais centrada nos objetos:
sua producdo, consumo, difusdo e cdpia. Sim, porque € a copia que indica
0 grau de repercussdo que uma moda estabeleceu. Para a arqueologia,
esse pode ser, e ¢, um campo privilegiado. Nao se trata de voltar aos estu-
dos da arte que privilegiavam apenas o belo, mas de analisar a propagacao
de padr@es estéticos e estilisticos e suas consequéncias para 0 consumo e
para a apresentacdo de temas oriundos das culturas e grupos dominantes.

E verdade, porém, que na arqueologia este é um campo especial, mas por
uma razao que nao é devidamente tdo ressaltada o quanto deveria. O luxo
é produzido com materiais mais duraveis, os objetos de luxo muitas vezes
tém um contexto pds-deposicional mais cuidadoso ou em alguns casos
essas pecas ndo saem de circulacdo, sendo conservadas com mais afinco
do que muitos fragmentos cerdmicos abandonados. Ainda assim, Pompeia
e Herculano demonstraram que a producdo e consumo de objetos
refinados e para os mais diversos fins era ainda maior e mais especializada
do que se imaginava. Gragas ao processo de destruicdo e conservagdo —
que foi diferente nas duas cidades — ha desde evidéncias alimentares até
mobilia de madeira que ndo se pode encontrar em mais nenhum outro
sitio, sendo portanto esse contexto extremamente privilegiado para a
discussao sobre o assunto.

2. Luxo: o interesse historiografico

Longe vai o tempo em que os estudos sobre o luxo na antiguidade eram
uma busca incipiente que surgia na sombra de estudos de belas artes, em
busca do que de mais refinado se teria produzido na antiguidade. Se é
verdade que o luxo nos da um repertério dos grandes expoentes em to-
das as esferas artisticas, arquitetonicas, alimenticias, a observacdo desses
vestigios arqueoldgicos deve ter sempre como fim o estudo das tensdes
histdricas, sociais e econdmicas da antiguidade.

Nos ultimos anos, o tema do luxo foi objeto de inimeros encontros, como
o “Il lusso e la sua disciplina: Aspetti economici e sociali della legislazione
suntuaria dall’antichita all’'eta moderna”, realizado em 17-18 de marco de
2016, na Universita degli studi di Trento; o coléquio “Le luxe en Gaule”,
uma realizacdo da BNF de Paris, do Musée départemental Arles Antiques
e do IRAMAT Centre Ernest-Babelon, em Arles, entre os dias 16 e 17 de
outubro de 2017, como prenuncio da exposicdo “Le luxe dans I'Antiquité”.
Esse renascimento do interesse pelo tema, sobretudo na esfera econdmi-
ca, pode ser creditado as atuais circunstancias histéricas de acirramento
da concentracdo de renda nas maos de poucos e de aumento da pobreza.
Se por um lado o mundo se precariza e uberiza, por outro as lojas, marcas
e bolsas de luxo tém tido aumento consideravel das suas receitas. O tema
do luxo como propulsor da decadéncia e da corrupcdo volta a pauta, como
ndo poderia deixar de ser.

O uso dos termos “luxo” e “artigo de luxo” é corrente na historiografia e se
encontra ja abundantemente no Declinio e Queda do Império Romano, de
1782, escrito por Edward Gibbon, com menc¢&es constantes aos imperado-
res, ao despotismo e ao luxo de mesa e, mais tarde, na Historia Romana
de Mommsen publicada entre 1854 e 1856. E Mommsen quem, de fato,
parece ter sido o primeiro a tomar o luxo como tema, mesmo que em
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poucas linhas no subitem no livro 3, capitulo 13 em que menciona dois
aspectos, o luxo feminino e (principalmente) o luxo da mesa, que é o caso
abordado pelo jogo OUBEH.

O recente interesse historiografico na esfera romana pelo tema surgiu em
uma das obras marxistas mais relevantes na Itdlia na década de 80, Societa
romana e produzione schiavistica, sendo o “inaugurador”?! da reflexdao so-
bre o assunto Guido Clemente, com o artigo “Le leggi sul lusso e la societa
romana tra lll e Il secolo A.C.”.

Na mesma época Paul Veyne e Pierre Bourdieu também tratavam o tema
sob outros aspectos. Paul Veyne mais preocupado com o evergetismo e
Pierre Bordieu, preocupado com a sua relagdo com o gosto. As pesquisas
sobre o luxo hoje se debrucam sobre o arcabouco de estudos econémicos,
e discussGes socioldgicas, nesse interim, a questdo das classes sociais é
um tema de enorme relevancia. O estudo do luxo e dos seus consumido-
res sé se dd por contraposicdo a pobreza e a auséncia que outros viviam.
Assim, se a historia do “luxo” estd ligada ao excesso, ao que de mais ma-
ravilhoso, exdtico e exuberante teria existido em uma determinada época,
este s6 existe por contraposicdo as auséncias, faltas e caréncias. Se o luxo
serve como prospecto do que seria o ponto maximo em uma sociedade
em varios dominios, também deixa antever tudo o que era reservado s6
a alguns. Estudos especificos de maior félego mais recentemente foram
realizados por Andrew Wallace-Hadrill e Eva Dubois-Pelerin.

No geral, todos esses trabalhos tém uma matriz comum: as teorias de
Thorstein Veblen, autor de The theory of the Leisure Class: An Economic
Study of Institutions, de 1899; no qual elabora a intitulada “Teoria do con-
sumo conspicuo”. Essa hipdtese trata da aplicacdo de recursos moneta-
rios ou materiais na ostentacdo de simbolos de status, comportamento
tipico de “classes ociosas”, mas também emulado por classes mais baixas,
fazendo com que o luxo (comportamentos e objetos) “descesse” de clas-
se. Veblen é constante criticado por ndo levar em consideracdo as razdes,
guestdes estéticas e a orientacdo “up to down”.

Apesar das tentativas de discussdo e apesar de fornecer alternativas (Woolf,
1998: 170) (Wallace-Hadril, 2008: 370) (Dubois-Pelerin, 2008: 8), os usos
de sua “lei” ainda precisam ser esclarecidos e discutidos. Isto porque mes-
Mo nas pesquisas socioldgicas atuais as criticas ainda ndo suplantaram o
seu uso. Wallace-Hadrill (2008: 360), para ndo usar a “lei de Veblen”, cria
uma hipotese de difusdo do luxo em trés etapas que serve a sua analise da
difusdo de lampadas e lamparinas no Império Romano, se preocupando
também com o “sub-luxo” como parte fundamental do processo. Os trés
estagios de padrdao de “moda” que caracteriza a cultura material romana
neste periodo seriam: importacdo inicial do leste do Mediterraneo, pro-
ducdo secundaria na Itdlia e importacdo para fora da Itdlia através do Me-
diterraneo (adquirindo caracteristicas locais). Nesse percurso o processo
de “helenizacdo” e “romanizacdo” vao associados em uma transformacao
cultural continua.

3. Conceituagao tedrica
A terminologia do luxo é na verdade uma questdo extremamente com-

plexa, cuja acepcdo passa por um julgamento moral do autor da fonte em
guestdo, mas que também é relativa aquilo em que se realiza um gasto
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excessivo, com uma oposicao entre luxdria e magnificéncia, a Ultima sen-
do empregada em gastos publicos ou evergéticos. Paul Veyne (1976:452)
retoma Cicero para dizer que “o povo romano detesta o luxo privado e ama
que a magnificéncia seja publica”.

A acepcdo do proprio termo “luxo” na historiografia atual é bastante con-
troversa. Afinal, o que é luxo?? A discussdo sobre o tema carrega ainda em
si outro campo de problemas dentro do campo que hoje denominamos
economia, tendo sido tratada a partir de questdes como a fuga do ouro
romano (Veyne, 1979), a aquisicdo de objetos de luxo orientais ou, em es-
tudos incipientes — mesmo na arqueologia —, os macella, locais de aqui-
sicdo principalmente de alimentos e de condimentos refinados (Andreau,
2012).

O termo atual ndo encontra sinbnimos exatos na antiguidade. Em latim,
“luxus”, teria proveniéncia do vocabulario agricola, significando a principio
“o fato de crescer através”, depois “crescer em excesso”. Em grego ha o
termo “tryphe”, encontrado desde o séc. V a. C., associado ao relaxamen-
to moral e a decadéncia, tendo passado a Roma através de Polibio e Ca-
tdo (Coudry, 2004: 135). O termo luxdria® também ndo é necessariamente
adequado. O campo semantico do luxo é grande e determinado por aquilo
a que esta condicionado: luxus,? luxuria, lautitia, deliciae, magnenificentia,
sumptuositas, cultus, dapsilitas, opiparus (Dubois-Pelerin, 2008).

Efetivamente, quase tudo pode ser luxo; o luxo é o dispendioso, mas tam-
bém o raro, o caro, o desnecessario. Entre todas essas possibilidades, o
luxo carrega em si uma marca preciosa, ele &€ um fator de distin¢do social.
Esse reconhecimento estaria baseado em uma narrativa que ocorre dentro
de um campo de “acumulacdo de capital simbdlico” (Bourdieu, 2008:20).
Bourdieu, usando uma terminologia marxista, mostrou como ocorre uma
“transfiguracdo” desses objetos dando-lhes uma dimensdo sagrada, que
vai além do valor econdmico. Em uma busca por aceitacdo em determi-
nados circulos por meio do que outros ou poucos possuem — simbdlica e
artefatualmente, os “objetos de luxo constituem um sistema de conheci-
mento, e tém seu valor na capacidade do seu discurso” (Wallace-Hadrill,
2008: 375) —, coincidentemente, o luxo romano se apoia fortemente no
padrdo de discurso da mengdo do gasto exorbitante.

Ha outro ponto: o luxo como marcador social implica em levantar a discus-
sdo sobre classes sociais; uma divisdo social cuja conceituacdo e percepcdo
varia ao longo da histéria. Para um romano republicano, em teoria, a elite
era ndo apenas quem detinha poder econdmico, mas quem estava imerso
nos parametros sociais dos que comandavam o jogo politico; para tanto,
alguns critérios eram necessarios: ter nascido livre e pertencer a certas
familias, entre outros. O fim da Republica e comeco do Império talvez seja
precisamente o momento em que esta discussao aflora gragas as tensdes
sociais do alargamento territorial do dominio romano, com a entrada de
riquezas e novas possibilidades de ganhos comerciais, mas também com
novos atores.

4. Luxo privado: da domus ao aparato de mesa
O luxo romano é quase sempre vislumbrado como desmedido, gracas, so-

bretudo, ao discurso “moralista”, entre o fim da Republica e o comeco do
Império, tomando o luxo como corruptor dos romanos e como uma das
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causas da dissolugdo da estrutura politica republicana., a ponto de se tornar
uma categoria interpretativa da historia romana”.> Enquanto a magnificén-
cia do evergetismo é vista com bons olhos, é no dominio privado que as
condenacdes estdo focadas. Os textos estdo repletos de criticas aos gastos
dispendiosos nas construcdes arquitetonicas privadas romanas. A elite ro-
mana quer sobretudo competir com os edificios publicos® e sofre restri-
¢Bes, como, por exemplo, no caso da quantidade de colunas’ que se pode
ter em casa;® aquilo que primeiro foi destinado para o espaco publico — em
especial os templos® — e dedicado aos deuses. A tal ponto que, por pouco,
ndo ha criacdo de uma lei suntudria restringindo o luxo privado: em 16 d.
C., Asinius Gallus faz um discurso contra a lei argumentando que o fausto
publico e o luxo privado crescem em paralelo (Tac. Ann. Il, 33 apud: Dubois-
-Pelerin, 2008: 118). Wallace-Hadrill*® (1990) mostra bem como o luxo nas
villae é uma tentativa de cépia do que é precioso no espaco publico.

Efetivamente, é no dominio privado que o luxo tem encontrado eco contem-
poraneamente, como por exemplo se revela no trabalho de Dubuois Pélerin,
Le luxe privé a Rome et en Italie au ler siecle aprés J-Chr (2008), o primeiro
livro dedicado exclusivamente ao tema, em que trata sobretudo do luxo de
mesa, das construcdes e dos objetos de luxo — em muito pautado pelos tra-
balhos de Wallace-Hadrill, ao qual tenta se opor.}* A obra se concentra no sé-
culo 1 d.C. porque é sobre esse (e sobretudo nesse) periodo que o luxo parece
ter sido mais comentado e repreendido, e é na Itdlia, gracas a Pompeia e Her-
culano, que se pode encontrar o maior nimero de evidéncias arqueoldgicas.

Ha que se ter em conta, sobretudo para uma casa da elite, que nem sempre
0 percurso ou o uso dos comodos é evidente e este é um tipo de reflexdo de
suma importancia para a compreensao da vida romana e das particularida-
des locais. Neste sentido, uma obra interesse é o livro de Penelope Allisson
(2008): Pompeian Household, An Analysis of the Material Cultural, em que ela
tenta relacionar os recipientes com o tipo arquiteténico; em uma busca pela
diferenciacdo por género, idade e status social dentro dos ambientes da casa
pompeiana, ela chega a conclusdo de que efetivamente é muito dificil criar um
padrdo que dé conta dessas diferencia¢des, sendo mesmo impossivel criar um
parametro. Ela ndo consegue identificar restricdo de ocupacdo para escravos,
assim como coloca em duvida se os utensilios de aparato sdo apenas femi-
ninos e apenas usados pelas mulheres da familia ocupante da casa (Allisson,
1997: 353-354). Mesmo sem os resultados almejados, o trabalho de Allisson
é importante por ir além da simples descri¢cdo do uso de um tipo de marmore
como indicio de luxo em uma habitacdo. O luxo mais do que no objeto ou
material em si, estd nas relagdes que os objetos estabelecem entre as pessoas.

O estudo das casas de elite em Pompeia trazem também outra contribui-
cdo: a percepcdo de que durante o Império Romano as casas cresceram
em numero de cémodos, decoracdo e conforto — sobretudo no que tange
a disponibilidade da dgua—é o que indica um estudo de longo termo sobre
a casa das Vestais em Pompeia, em que Jones e Robinson (2004) analisam
a casa de sua primeira edificacdo até a destruicdo, em uma sequéncia de
quase quatrocentos anos.

5. Luxo, consumo e status

Cidades famosas por serem consideradas capsulas do tempo, Pompeia
e Herculano sdo importantes fontes para o estudo do tema, dado o
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(Dubois-Pelerin 2008: 117).

7) Colunas e elementos arqui-
tetdnicos invocam um mundo
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(Wallace-Hadrill, 2008: 376).

8) Petronio faz uma assimilagédo
da casa a um templo (Petrénio,
Sat. LXXVII, 4).

9) O filosofo Gilles Lipovet-
sky, na sua obra “O luxo eter-
no”(2008:26-27), estabelece
o inicio do luxo associado ao
dom, a distribuicdo e circulagdo
de bens, mas também a esfera
do sagrado, lembrando a im-
portancia dos amuletos. No que
se refere a antiguidade grega e
romana ha poucas mengdes, e
estas sdo apoiadas, sobretudo,
em Paul Veyne (1976).

10) O uso do marmore se tor-
na recorrente segundo Velleius
Paterculus (1. 11), passando do
uso das primeiras construcdes
publicas, a de Jupiter Stator,
construido por Metellus Mace-
donicus em 146 a.C. para o uso
privado (Wallace-Hadrill, 2008:
356).

11) A principal critica de Du-
bois-Pelerin (2008: 18) é que
Wallace-Hadrill tem uma visao
evolutiva do luxo e propde a
ideia de que o luxo se transmite
de uma camada para a outra;
ela, por outro lado, acredita
que cada camada tem os seus
marcadores sociais de luxo.
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nivel de preservacdo de seus vestigios arqueolégicos. Mas é de se con-
siderar que o retrato que podem fornecer tem um espectro temporal
bastante limitado, também restrito pela prépria histéria das cidades:
ainda que a Bafa de Napoles fosse local de veraneio para as elites ro-
manas, como bem lembra Wallace-Hadrill, Pompeia havia sofrido um
terremoto um pouco antes de sua destruicdo, o que deve ter afetado
os estabelecimentos.

Ainda assim, Pompeia e Herculano sdo cidades famosas por permitirem
abordar o tema do luxo de multiplas perspectivas. Os estudos desses
aspectos das cidades se aprofundaram de tal forma que constituiram
verdadeiros campos de pesquisa, por exemplo em torno de vestigios
materiais: os afrescos — sua qualidade artistica e capacidade de medi-
cdo social; ou o estudo da vida doméstica — a arquitetura doméstica,
a distribuicdo espacial urbana, o mobilidrio; ou ainda a joalheria. Igual-
mente , as cidades permitiram analises de caracteristicas na geo-politica
e comércio romanos, gragas as discussdes promovidas em torno de seu
proprio status como cidade produtora ou consumidora, de acordo com a
categoria de Finley.

O tema do luxo é essencialmente um problema de se estabelecer a rela-
¢do de pessoas e populagdes com objetos que sdo simbolos e que tém
agéncia. Trata-se de entender qual a funcdo dos objetos na construcao
da identidade de um mundo em mudanca (Wallace Hadrill, 2008: 436).
Segundo Wallace-Hadrill (2008: 450), o luxo se tornou ndo sé um sistema
possivel de reconhecimento de status, mas talvez o mais importante e
indispensdvel. Sua proposta vai de par com a de Greg Woolf, na sua obra
Becoming Roman (1998), que tem um capitulo sé sobre a questdo de
consumo como integrador das “identidades”*? do império, para as elites,
mas também das populacdes mais pobres que tinham assim uma manei-
ra de participar das mudancas politicas. Ndo se trata sé de consumir ob-
jetos romanos, mas de o fazer dentro de um sistema de valores romanos.
O processo de “romanizacdo” ndo é sobre aimportacdo de manufaturas
italianas, mas sobre gerar seus proprios bens de consumo sé original-
mente derivados do modelo romano. Imitagao ndo exclui imitacdo ou in-
vencdo; “Becoming Roman does not imply ceasing to be Gallic” (Wallace
Hadrill, 2008: 437).

O consumo lida principalmente com duas questdes na arqueologia:
a) a definicdo ndo apenas de preco, mas do valor de um produto,
produto, um tema que é ao mesmo tempo econdmico e simbdlico;
b) a cadeia de produgdo e consumo — o contexto sistémico —, ou
seja, os esforcos e meios empregados na extracdo da matéria prima,
0s mesmos empregados para sua producdo enquanto novo objeto e
a organizacdo de seu consumo para finalmente chegar ao descarte.
Uma terceira questdo deve colocar-se a partir de agora: a ideia de
escolha e de agéncia frente a producdo e as op¢des, gostos e modas,
e os didlogos que se estabelecem na producdo e recepc¢do de pecas.
A combinacdo desses elementos também pode oferecer oportuni-
dades importantes para as pesquisas futuras. Essas trés questdes
destacadas na arqueologia sintetizam a mensagem do jogo OUBEH
relacionada a sociedade romana e sua estrutura sociopolitico-econ6-
mica caracterizada por uma aristocracia apoiada no trabalho escravo
no ambito doméstico, agricola e na exploracdo das ricas jazidas do
Império.

Humanidades Digitais e Arqueologia
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respect much more like modern
societies in which consumption
is an important strategy for sel-
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1. O luxo, o banquete e as vasilhas de prata

O final da Republica e inicio do Império romanos se caracteriza como um
periodo de tensdes sociais criadas pelo crescimento territorial do dominio
romano e afluxo de riquezas e novas possibilidades de ganhos comerciais,
além do surgimento de novos atores nesse processo. Nesse quadro, o
luxo, como simbolo de legitimacdo social, de status e de riqueza, é um
tema de grande interesse historiografico e foco de pesquisas voltadas a in-
terpretacdo do mundo romano, especialmente nos contextos social, poli-
tico, econdmico e religioso. O banquete, como imagem associada ao luxo,
se destaca entre as demais categorias de manifestacdo de riqueza pela
sua capacidade de concentrar e expressar, por exceléncia, a sociabilidade,
as relagdes de clientela e os debates politicos. Enfim, a sintese da vida de
uma elite que se mantinha pela competicdo com seus pares e rivais no
terreno sociopolitico-religioso.

A partir do séc. Il a. C., gracas as conquistas, ha um fluxo sem precedentes
de objetos que sdo trazidos para Roma e o luxo se torna um termo caro nos
textos antigos. As fontes nos ddo conta da existéncia de uma “legislacdo
suntuaria”,®® cujo desafio ainda hoje passa pela sua propria reconstituicao
e datacdo. Com paralelos helénicos (Coudry, 2004: 135), as leis restritivas
latinas se distinguem por serem sobretudo relativas aos gastos referen-
tes aos banquetes romanos* (Dubois-Pelerin, 2008: 124) e sdo documen-
tos importantes sobre o significado dessa pratica no meio aristocratico. E
principalmente sobre os banquetes que os senadores irdo se debrucar a
partir de 182 a.C., com a lei Orchia e as subsequentes: lei Fannia, lei Di-
dia, lei Licinia, lei Aemilia, lei Cornelia, lei Antia, lei lulia. Elas estabelecem
interdicdes com relacdo ao local em que ocorrem, a mobilia, ao aparato,
aos escravos, a vestimenta e aos acessoérios dos convivas e, especialmen-
te, aos pratos servidos.?® Clemente (1973: 10) interpretou essas leis como
uma tentativa de auto-preservacdo do senado® frente a acdo de um novo
grupo social com dinheiro novo. A importancia do banquete no ambito
social'” e politico, bem como o clientelismo a ele relacionado, justificaria a
atencdo especial que recebia por parte dos senadores. A literatura romana
imperial é repleta de exemplos, dos mais variados géneros, com temas e
vieses igualmente amplos com relagdo ao assunto. O Satiricon (XXXI-LXX)
de Petrénio oferece o exemplo mais famoso de banquete romano excessi-
vo que se conhece. O texto é uma critica ao ridiculo do exagero, mas serve
como testemunho de que a satira sé tem sentido se hd casos comparaveis.

Se é muito dificil fazer um estudo arqueoldgico do que foi consumido em
um evento Unico para saber se a aplicacdo das leis suntuarias para banque-
tes funcionava, o estudos das residéncias de Pompeia é capaz de indicar
qgue pelo menos em nimero de assentos nos triclinios, as restricdes ndo se
faziam sentir: é assim na casa do Fauno (Fabrizio, 1996).

Os banquetes tinham como cenario as ricas residéncias aristocraticas, que
sdo analisadas no quarto capitulo deste livro (Herculano digital — aspectos
da arquitetura e urbanismo, de Lygia Ferreira Rocco). Cabe aqui abordar
o papel das vasilhas de prata como componentes fundamentais da cultu-
ra material que estruturava a cerimonia convivial e que foram escolhidas
como representantes e simbolos do préprio banquete para o jogo OUBEH.
Deve-se ter em vista sua producdo no cenario de grande expansao ter-
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13) Apesar de haver outras leis
restritivas antes, é sé a partir
do século Il a.C. que se pode
utilizar o termo “legislacdo sun-
tudria”, ja que é utilizado por
Aulo-Gélio (Noites Aticas 2, 24)
e Macrobio (Saturnales 3, 17),
os dois autores mais impor-
tantes no que diz respeito as
leis restritivas de mesa e que
utilizam possivelmente uma
fonte augusteana. O termo
suntudria também é utilizado
por Cicero (Fam., 7, 26, 2 e 9,
15, 5) e Plinio (H.N. X.71).

14) Efetivamente, as fontes so-
bre as leis suntudrias sdo tar-
dias, como Gélio, que seguia
a coletanea de Ateio Capito e
Macrobio e que utilizava Sam-
monico Sereno. O continuo in-
teresse no tema é um indicador
de que mesmo em periodos
imperiais mais avangados o
discurso “moralista” ainda teria
respaldo.

15) A lei Orchi, de C. Orchius,
de 182 a.C. Limita o numero
de convivas e da despesa por
dia da refeicdo, segundo os
tipos de dia (100 as para os
dias de festas; 30 e 10 para os
outros); limitagdo das quanti-
dades autorizadas para certos
alimentos Plinio (HN,10,139),
Aulu-Gelle (N. A. 2,24), Athénée
(Deipn.,274), Macroébio (Sat.
3,17); a lei Didia, de T. Didius,
de 143 a.C, estende a aplica-
¢do da lei Fannia aos cidaddos
romanos de toda a Itélia e aos
convidados  (Macrébio  Sat.
3,17); a lei Licinia, de P. Licinius
e Crassus Dives, provavelmente
de 131 a.C,, limitava a despesa
didria para as refei¢Oes, por dia
e por pessoa, segundo os tipos
de dias (100 as, 200 as, 30 as),
limitacdo das quantidades au-
torizadas para certos alimentos
Lucilio (NA,2,24,10; Sat., 1172
M; 1307 M), Laevius, Aulu-Gella
(N. A. 2,24), Festus (220 L ; 280
L; Fest.47 L; Fest.496 L).

16) Dari-Mattiacci e Plisecka
(2012: 21) vdo mais longe e
acreditam que essa é uma dis-
puta entre a classe equestre e
os senadores.

17) No Satiricon, as esposas tém
uma importancia menor frente
aos pratos e ao “servico de mesa”
na cena de banquete. Fortunata
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ritorial romana, de acesso a recursos minerais imensos provenientes da
Ibéria, a mais rica provincia romana em minérios, da Britania, da Norica e
da Dacia. Nesse quadro destacam-se as inovagdes tecnoldgicas introduzi-
das pelos romanos, como a mineracao hidraulica aliada a habilidade dos
mesmos em planejar e executar operacdes em larga escala, o que possibi-
litou a extracdo de metais basicos e preciosos numa escala proto-industrial
raramente igualada até a Revolucdo Industrial (Wilson, 2007).

Num contexto de maior disponibilidade de metais preciosos dominaram
0s objetos produzidos em massa que circularam por todas as regides do
Império romano, como fibulas, moedas e lingotes, entretanto, neste capi-
tulo nos interessam as vasilhas para banquete, que, embora ndo tdao nu-
merosas, atingiram um volume significativo. Como produtos dessa tecno-
logia metallrgica bastante desenvolvida, essas vasilhas sdo testemunhos
materiais de uma pratica bastante comum entre as elites que compunham
o Império romano e populacdes periféricas da Europa Central e do Norte.
Como troca entre pares ou presentes diplomaticos, os vasos de luxo, de
ouro, prata ou bronze, eram um veiculo por exceléncia para a promogao de
individuos tanto na esfera publica como no contexto privado. O estudo da
circulacdo dessas vasilhas indica diferencas na sua utilizagdo como suporte
de significados sociopolitico-religiosos segundo o meio em que transita-
ram. Na esfera central, em que se incluem Herculano e Pompeia, eram
produtos feitos explicitamente para uma clientela conhecida. Nos centros
de fronteira e além delas, chegavam a elites alheias as especificidades que
orientaram a fabricacdo de tais objetos e consequentemente aos seus pos-
siveis sentidos, tanto sob o aspecto da iconografia como das cerimdnias
em que se davam os banquetes (Fleming, 2015).

2. As vasilhas de prata como tema do jogo OUBEH: justificativa

O jogo tem como objetivos gerais experimentar o cotidiano de Herculano
pelo enfoque dos escravos, quanto a estruturacdo da sociedade romana,
a economia e a religido, numa linguagem que dé o contexto especifico do
objeto de pesquisa: no ambiente doméstico (casa: domus) em interacao
com os demais personagens (dominus e familia, escravos); no ambiente
externo (percursos nos varios locais onde Septimius vai procurar executar
suas tarefas, em particular, no porto, onde estdo armazenadas as vasilhas
de prata encomendadas pelo dominus).

Contrariamente as ceramicas que estavam presentes em praticamente
todos os cenarios do jogo — doméstico, mercado, olaria, santuario —, as
vasilhas de prata encontravam-se apenas no armazém do porto. Sua au-
séncia no desenrolar das demais tarefas de Septimius ressalta o aspecto
subliminar de seu valor em confronto com os produtos para o banquete.
Cria a expectativa de dificuldade para obté-las numa alusdo a sua impor-
tdncia como protagonistas da cerimbnia. As vasilhas valorizam o vinho e
os alimentos, valorizam o dominus, sua relevancia politica, social e religio-
sa diante de seus pares. Seja pelo custo elevado dos objetos, seja pelas
imagens que as adornavam, a iconografia que traduz a intimidade de seu
proprietario com o poder politico (imagens com cenas imperiais), e com o
poder religioso, seu complemento (imagens do patrono do banquete, Dio-
niso ou Baco, sua genealogia e trajetdria mitica). Para apreciar justamente
tais objetos é necessario inseri-los no periodo de Augusto, em que nasceu
a arte romana imperial, com um fundo retrospectivo, erudito e sempre
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ndo esta a mesa em LXVIl e se
senta junto com Scintilla, espo-
sa de Habinnas; sua vestimenta
e sua riqueza, ganhas de seu
marido, sdo minuciosamente
descritas, e comparadas com as
de Scintilla, embora seja consi-
derada em XXXVII como “sabia
e econémica”.
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rico de alus&es politicas. E uma arte com fineza de execucio e geralmen-
te celebrada como o0 momento mais alto da arte do periodo romano. No
contexto do artesanato, que aqui destacamos, em obras de materiais pre-
ciosos destinadas a um publico de posicdo elevada que ndo gostava de ino-
vacdes, a arte augustana, frequentemente produzida por artistas gregos,
atinge sua producdo mais alta e mais tipica. E verdadeiramente a arte da
prataria, das gemas incisas, dos vidros tratados como camafeus, em obras
continuamente inspiradas nos tesouros de Pérgamo, da Siria, de Alexan-
dria. O que a arte augustana produziu neste campo permaneceu exemplar
por toda a duracdo do Império romano (Bandinelli, 1981: XI).

Inegavelmente, o banquete evidencia o luxo e a ostentagao como elemen-
tos comuns a todas as elites indistintamente. Nesse sentido, o significado
primeiro é sua associa¢do a Dioniso / Baco, na sua esséncia, o deus do
vinho e do éxtase mistico. Era venerado com procissdes tumultuadas nas
guais os espiritos da terra e da fecundidade apareciam, sendo sua seme-
Ihanca evocada por mascaras. Desses deleites ou regozijos evoluiram as
mais ordinarias representacdes do teatro, comédia, tragédia e drama sati-
rico. Com efeito, a linguagem elementar dionisiaca esta presente na gran-
de maioria das figuragGes das vasilhas de banquete, seja em cenas mais
elaboradas, ou em simbolos que remetem a sua importancia como aquele
que deu origem a essas cerimonias conviviais. A presenca de Dioniso como
elemento divino e primordial do banquete é expressa iconograficamente
nas vasilhas através da mitologia, de personagens, atributos e simbolos
ligados esse contexto.

A mitologia na iconografia das vasilhas de banquete é estruturada, sobre-
tudo, pela genealogia de Dioniso. Nessa linha, sdo figurados essencialmen-
te Marte e Vénus, a cuja unido remontam as origens de Dioniso; Semele,
sua mde, que o concebeu unindo-se a Jupiter; e Ariadne, esposa de Dioni-
so em uma das muitas versdes do mito (Fig. 1). Vasilhas com figuracdo de
cenas especificas de temas mitolégicos associados a genealogia e passa-
gens da vida de Dioniso sdo praticamente exclusivas da regido vesuviana,
com destaque para Herculano, Pompeia e Boscoreale.

Nos centros préximos do poder central, conforme assinalado acima, além
do claro significado de luxo e ostentacdo de riqueza traduzida por servigos

Mitologia

Harmonia

Semele Jupiter

Dioniso/

Baco Ariadne

Fig. 1. Genealogia de Dioniso na mitologia greco-romana (Fleming, 2015, Fig. 13).
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de banquete de metais preciosos, é fundamental destacar outra mensa-
gem essencialmente politica na selecdo das imagens presentes nas vasi-
Ihas. A finalidade de sua escolha é a legitimacdo da intimidade com esse
poder através de cenas que retratam a figura imperial em seus triunfos,
vitdrias e mesmo a cleméncia em relagdo aos povos dominados (Figs. 23,

2b, 2¢, 2d, 33, 3b, 3c, 3d).

Fig. 2a. Copa (lado a): Augusto sentado entre deuses e
personificacdes: Roma, Virtus, Honos, com patera e cor-
nucépia. Vénus e Cupido apresentam a Vitoria sobre um
globo. A direita, Marte lidera as provincias conquistadas.
Tesouro de Boscoreale. Fonte:
https://www.museoarcheologiconapoli.it/en/room-and-
-sections-of-the-exhibition/metal-ivory-and-glass-objects/

Fig. 2b. Copa (lado b): Cleméncia de Augusto para com os
barbaros do norte. Tesouro de Boscoreale. Fonte:
https://www.museoarcheologiconapoli.it/en/room-and-
-sections-of-the-exhibition/metal-ivory-and-glass-objects/

Fig. 2c. Imagem panoramica do lado a. Fonte:

https://publishing.cdlib.org/ucpressebooks/view?docld=ft309nbImw&chunk.
id=d0e182&toc.depth=1&toc.id=d0e182&brand=ucpress

Fig. 2d. Imagem panoramica do lado b. Fonte:
https://publishing.cdlib.org/ucpressebooks/view?docld=ft309nb1mw&-
chunk.id=d0e182&toc.depth=1&toc.id=d0e182&brand=ucpress
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Fig. 3a. Copa (lado a): Triunfo e coroagdo  Fig. 3b. Copa (lado b): Procissdo

de Tibério. Fonte: triunfal dirigida ao sacrificio em
http://www.taccuinodiviaggio.it/nome/  frente ao templo de JUpiter Capito-
images/stories/img-arte-e-dintorni/ro-  lino. Fonte:

ma-augusto-02.jpg https://www.museoarcheologico-

napoli.it/en/room-and-sections-o-
f-the-exhibition/metal-ivory-and-
-glass-objects/

Fig. 3c. Imagem panoramica do lado a. Fonte: https://publishing.cdlib.org/
ucpressebooks/view?docld=ft309nbImw&chunk.id=d0e182&toc.dep-
th=1&toc.id=d0e182&brand=ucpress

Fig. 3d. Imagem panoramica do lado b. Fonte:
https://publishing.cdlib.org/ucpressebooks/view?docld=ft309nb1mw&-
chunk.id=d0e182&toc.depth=1&toc.id=d0e182&brand=ucpress

Por sua vez, o tratamento genealdgico dado a Dioniso, observado apenas em
vasilhas da area central do Império (Herculano, Pompeia e Boscoreale), revela
a mesma ideologia politica que se reflete na esfera divina, através das nar-
rativas imagéticas. Doniso ndo é apenas o simbolo do banquete, mas é fun-
damental demonstrar que seja uma divindade cujas verdadeiras origens sdo
conhecidas, com quem sdo compartilhadas intimidades desde o seu nasci-
mento. Enfim, cuja representacdo traduz o poder politico-religioso das elites
centrais (Figs. 4, 53, 5b, 63, 6b, 7a, 7b). Em outras palavras, no banquete das
areas centrais, a legitimacdo do poder das elites tem como estratégia a re-
presentacdo da intimidade que perpassa as esferas politica e religiosa através
das imagens, conforme representado no esquema da Fig. 8 (Fleming, 2015).
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Fig. 4. Cantaro: unido de Marte e
Vénus. Tesouro da Casa de Menan-
dro. Fonte: Embossed silver goblet
found in the House of Menander,
Pompeii, Campania, Italy. Roman
Civilisation, 1st century. Naples,
Museo Archeologico Nazionale (Ar-
chaeological Museum). Modificado
por M.I. Fleming.

Fig. 5a. Copa: Semele e nascimento de Dioniso. Tesouro da Casa de Me-  Fig. 5b. llustracdo do relevo anterior
nandro, Pompeia. (Maiuri, 1933, Tav. XXXVIII). (Maiuri, 1933, Fig. 131).

Fig. 6a. Copa: morte de Semele. Tesouro da Casa de Menandro, Pom-  Fig. 6b. llustracdo do relevo anterior (Maiuri,
peia. Fonte: Embossed silver goblet found in the House of Menander, 1933, Fig. 132).

Pompeii, Campania, Italy. Roman Civilization, 1st century. Naples,

Museo Archeologico Nazionale (Archaeological Museum).

Fig. 7a. Copa: sofrimento de Ariadne. Tesouro da Casa de Menandro  Fig. 7b. llustracdo do relevo anterior (Maiuri,
Pompeia. Fonte: https://www.museoarcheologiconapoli.it/en/room-an- 1933, Fig. 130).
d-sections-of-the-exhibition/metal-ivory-and-glass-objects/
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BANQUETE - AREAS CENTRAIS

LEGIT
%?\’ IM,q

Imagens Genealogias
imperiais divinas

Fig. 8. Esquema da representacdo do poder politico-religioso das elites romanas das areas
centrais do Império (Fleming, 2015, Fig. 33).

1. Vasilhas de prata do banquete no contexto das Humanida-
des digitais: recursos e estratégias

Sdo inumeros os elementos culturais, econdmicos, politicos, religiosos so-
bre o banquete e as circunstancias que o cercaram no mundo romano,
em especial nas areas centrais do Império. Tais elementos devem ser tra-
duzidos e adequadamente equacionados em linguagem compativel com
a trama do jogo, de forma a ressaltar o papel das vasilhas de prata nesse
contexto. Seu alto valor pode ser aludido ndo sé pelo trabalho artistico e
material precioso, mas também pela origem de terras longinquas e trans-
porte maritimo até os portos onde eram colocadas em armazéns denomi-
nados horrea (Rickman, 1971). A seguranca e a protecao contra incéndios
foram preocupacgdes constantes, os horrea foram frequentemente cons-
truidos com paredes muito grossas de até 1m de espessura e as janelas
eram sempre estreitas e colocadas no alto para impedir o roubo. As por-
tas eram protegidas com elaborados sistemas de fechaduras e parafusos.
Mesmo o maior horreum geralmente s tinha duas ou trés portas exter-
nas, que muitas vezes eram bastante estreitas e ndo teriam permitido a
entrada de carrinhos (Fig. 9). A ideia era a inacessibilidade para os que ndo
fossem diretamente responsaveis pela manutencdo dos armazéns. A ar-
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dua tarefa de transportar bens para dentro e para fora dos horrea foi pro-
vavelmente executada somente pelo trabalho manual. Os maiores horrea
teriam, assim, uma enorme equipe de trabalhadores. Ao mesmo tempo, a
localizacdo do porto em relagdo aos centros de comércio da cidade reforca
a diferenca entre as vasilhas de prata e as demais mercadorias da lista de
tarefas de Septimius.

Uma vez estabelecido o status das vasilhas de prata como elementos raros
e preciosos diante dos demais produtos para o banquete, pelas razdes aci-
ma, cabe refletir de que maneira pode ser criada a linguagem para inseri-
-las no jogo segundo as caracteristicas que foram escolhidas para este tipo
de game (ver terceiro capitulo deste livro: Desenvolvendo O Ultimo Ban-
quete em Herculano — Humanidades Digitais e Arqueologia em ambientes
interativos, de Alex Martire). Segundo Jesse Schell (2012: 295), “Deixando
de lado a teoria, e observando bem os titulos de jogos de que as pessoas
realmente gostam, ndo ha duvida de que as histdrias devem fazer algo
para melhorar a jogabilidade, jd que a maioria dos jogos tem algum tipo de
histéria forte, e é raro o jogo que ndo tem nenhum elemento de histéria”.
Assim, a histéria deve ser sustentada pela sequéncia de ac¢des interligadas
que o jogador deve executar para solucionar cada quebra-cabeca no cena-
rio em que se encontra. No caso das vasilhas de prata, cabe criar situacdes
que favorecam a observagdo do jogador
para as condi¢cBes em que € apresentada sua
procura por Septimius e que aludem ao seu
preco e dificuldades para possui-las.

Em conjunto com a histéria cabem outras
consideragdes das Humanidades Digitais,
como as de Rieder e Rohle (2012: 70) que
afirmam estar a tecnologia digital pronta
para mudar a maneira como os estudiosos
trabalham com seu material, como eles o
véem e com ele interagem. Uma questdo
premente é como esses métodos afetardo a
forma como é gerado e legitimizado o conhe-
cimento nas humanidades. Em que medida
as propriedades técnicas dessas novas ferra-
mentas sdo constitutivas do conhecimento
gerado. Um exemplo dessas consideracdes
dos autores sdo os recursos visuais adota-
dos para o jogo OUBEH e em que medida foi
explorada a eficdcia deste instrumento para
os objetivos propostos, ou seja, gerar o co-
nhecimento sobre determinados aspectos
da sociedade romana do final da Republica
e inicio do Imperio romanos. A simplicidade
de recursos visuais aplicada ao tema das va-
silhas de prata no quadro de sua producdo
e consumo como objetos de grande valor
acessiveis as ricas elites imperiais romanas
define a movimentacdo e didlogos de Septi-

mius no jogo, que levam o jogador a alcan-
car as informacdes necessarias para atribuir
a qualidade diferenciada a esses produtos.
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Fig. 9. Um dos tuneis ou passagens que conduziam para a area
sagrada e antigo porto de Herculano. Rampa de acesso a arma-
zéns. Fonte:
<http://www.roman-empire.net/articles/article-011.html>
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Trata-se de um jogo com modelagem estilizada em poucos poligonos (low
poly), que serd o guia para a elaboracdo das acBes do personagem e dos
cenarios em que serdo desenvolvidas. O despojamento, portanto, deve
reger as cenas e 0s movimentos, sendo questdo de criar um clima de ex-
pectativa, uma ideia sobre as vasilhas de prata mais do que trazé-las efeti-
vamente de forma detalhada a presenca do jogador. Nesse quadro entra o
confronto entre as imagens naturalistas que reproduzem o ambiente real
e as imagens cartunisticas (low poly) que formam o ambiente simbdlico e
ddo vazdo a imaginacdo para que o jogador crie os detalhes dos cenarios
e personagens sugeridos estilizadamente. A expectativa constréi e amplia
o valor simbdlico desses objetos, valor criado ou traduzido pelas dificul-
dades de Septimius para atingir os objetivos, seja pela distancia do porto,
pelas caracteristicas dos armazéns quase inexpugnaveis e as circunstancias
dos desencontros e didlogos, que fazem o escravo repetidamente entrar
em diferentes salas para construir as informacdes que reforcam as dificul-
dades, geram os enigmas e a instabilidade necessaria para captar o inte-
resse e cumplicidade do jogador.

IV.

Conclusao

O jogo OUBEH foi concebido com o objetivo primordial de transmitir o
cotidiano da cidade de Herculano pelo viés dos escravos. O fio condutor
do roteiro e da historia é o banquete, para o qual Septimius, um escravo
de uma rica domus aristocratica, deve obter os produtos necessarios a sua
realizacdo. As acBes se desenvolvem em varios ambientes que compdem
o dominio dos escravos no quadro do trabalho doméstico, na venda dos
produtos no mercado, no armazém do porto, no santuario e nas termas
guando terminou suas tarefas.

Segundo a orientacdo geral estabelecida pelo jogo, este capitulo tem o ob-
jetivo complexo de explorar o luxo e a riqueza como referenciais do mundo
aristocratico romano e, de todos os elementos que os compdem, destacar
0 banquete como aquele que tem a capacidade de concentrar e expressar,
por exceléncia, a sociabilidade, as relacGes de clientela e os debates politi-
cos de uma elite em continua competi¢gdo com seus e rivais no ambito so-
ciopolitico-religioso. Ao mesmo tempo, um banquete é composto por uma
cultura material que reforca o luxo e riqueza da cerimoOnia e, entre todas
as opgoes, as vasilhas de prata se destacam como as protagonistas que as-
sociam ao seu valor intrinseco uma arte refinada produzida por artistas do
Mediterraneo Oriental, valorizam o anfitrido junto a seus pares e justificam
sua presenca entre os itens que foram elencados nas tarefas de Septimius.

As vasilhas de prata sdo enfaticamente destacadas dos demais objetos e
produtos de alimentacdo para o banquete adquiridos por Septimius no
mercado e oficina ceramica e se articulam de modo diferenciado com a
economia e a sociedade do Império romano. Com efeito, é o contraste
entre algumas mercadorias adquiridas pelas camadas aristocraticas e por
parte da plebe e mercadorias muito especiais de alcance bastante restrito.
Esse aspecto é um elemento estruturador essencial na organizacdo da his-
toria e roteiro do jogo. Os conhecimentos produzidos pela pesquisa cienti-
fica que analisa a estrutura social, econdmica, politica, religiosa e simbdlica
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da sociedade romana imperial aplicados ao jogo, devem ser regidos pelos
elementos estruturadores das Humanidades Digitais, tendo em vista a es-
colha da mensagem pretendida e como foi passada, os limites impostos
pela modelagem cartunistica e de poucos recursos graficos até a escolha
de uma historia de articulagcdo consistente com o género definido de acdo
e aventura e seus enigmas (puzzles). O caso das vasilhas de prata, pela
prépria natureza de objetos raros, induz a uma abordagem que crie “au-
séncias”, ou seja, ndo aparecem rotineiramente nos ambientes domésticos
percorridos por Septimius. Ndo estdo no mercado, na olaria, nem mesmo
no santudrio ou nas termas, encontram-se no porto bem distante e, por
ultimo, na sala especifica para a cerimbnia do banquete, o triclinium. Nao
sdo objetos corriqueiros como as ceramicas que o jogador possa observar
pelos trajetos e acBes executadas pelo escravo. A “auséncia” cria a expec-
tativa do jogador para conhecer finalmente esses objetos que estdo dis-
tantes dos demais percursos de Septimius, sua curiosidade (Schell, 2015:
40-42) faz crescer a imaginacgdo e consequentemente o valor simbdlico
atribuido as vasilhas, especialmente se ilustradas com recursos visuais es-
tilizados e estocadas em armazéns de acesso restrito, que é ainda mais di-
ficultado pelos enigmas que o escravo / jogador deve resolver. As circuns-
tancias do jogo que envolvem essa busca pelas vasilhas, com a presenca
de enigmas mais complicados comparativamente aos das demais tarefas
do escravo, transmitem metaforicamente ao jogador uma nocdo do valor
especial desses objetos e 0 aproximam da realidade imperial romana em
gue eram consumidos por uma aristocracia que tinha no banquete a oca-
sido importante de afirmar sua identidade e competir pelo poder.
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Religiao Digital? Traduzindo em bits e bytes a area
sagrada de Herculano

Alessandro Mortaio Gregori*

Introdugao

As Humanidades Digitais ganham cada vez mais espaco no cenario acadé-
mico. Os métodos da pesquisa em Ciéncias Humanas integram-se a ferra-
mentas e dispositivos digitais com tamanha velocidade, que um leque de
perspectivas e abordagens emerge continuamente do contato das Huma-
nidades com o universo digital. Um espaco de discussdo e interacdo ja estd
criado. Dos primeiros esforcos em estabelecer bases de dados para preser-
vacdo de acervos até a producdo de aplicativos para dispositivos moveis,
a investigacdo em Ciéncias Humanas estd diante de um novo paradigma:
construir em conjunto com o digital o resultado de longos periodos de
pesquisa.

O presente capitulo € uma reflexdo sobre os resultados da construcdo do
videogame O Ultimo Banquete em Herculano. Entregard ao leitor um in-
ventario das dificuldades da traducdo para o digital de um aspecto sécio-
-histdrico preciso: a religiosidade entre os antigos romanos. Ao longo do
percurso pretende-se discutir até que ponto o entendimento dos arqued-
logos sobre o que significa a religiosidade antiga consegue atingir o usua-
rio do jogo e nele provocar questionamentos e compreensdes, ainda que
minimos, sobre o universo das crencas e praticas de uma sociedade antiga.

O capitulo inicia a discussdo com apontamentos sobre os desafios meto-
doldgicos ao se tratar de um objeto tdo subjetivo como a religiosidade.
Em seguida, explora a drea sagrada de Herculano, buscando descrever as
estruturas que compdem a Area Sacra dessa pequena cidade vesuviana.
Por fim, reflete sobre o percurso utilizado para se compor a narrativa do
game e sua a posterior tradugdo para o digital.

Espera-se, na proposta conclusiva, apontar caminhos para se construir ob-
jetos digitais, os quais dialoguem com os métodos das Ciéncias Humanas.
Nesse ponto, destaca-se o envolvimento do usuario do dispositivo digital
como sujeito intelectual, disposto a inteirar-se do contelddo produzido de
maneira critica e afirmativa.

Interpretar a religiosidade

O estudo da religiosidade entre os antigos romanos baseia-se em um li-
mitado corpo de material escrito. Na religido romana ndo ha livros sagra-
dos no sentido de profecias reveladas, ou um corpo doutrinal fixo. Nao
ha também uma categoria sacerdotal instruida e profissionalizada. A reli-
gido acontece na cidade por meio da adesdo da comunidade a uma série
de rituais publicos, os quais marcavam variados eventos e celebracdes:
ocasides religiosas propriamente ditas, festivais, aniversarios de fundacao,
eleicdes, assembleias, jogos e funerais.

O espaco urbano é repleto de estruturas que marcam a religiosidade. Tem-
plos, pequenos e grandes altares e estatuas completam a paisagem da ci-
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dade. No ambiente doméstico, cultos ocorriam em diversos comodos da
casa, pois tabuas de sacrificios moveis eram deslocadas conforme o ritual
praticado. Nas imponentes domus (casa dos abastados) havia uma estru-
tura para culto conhecida como /ararium, termo que faz referéncia aos
deuses Lares — divindades protetoras da casa, almas de ancestrais. Cons-
truido como pequeno templo ou nicho preso a parede, o lararium contin-
ha estatuetas das divindades cultuadas, assim como lamparinas, pregos
para se colocar coroas de flores e espago para se depositar figuras votivas
e oferendas. O ritual é, portanto, o aspecto religioso de que se dispbe de
maior quantidade de informacdo.

No entanto, € demasiado complexo reconstruir esses rituais antigos. Mui-
tos tracos da religiosidade romana permanecem lacunosos. A auséncia de
formulas escritas ou referenciais explicitos ao sentimento religioso ndo sdo
0s Unicos obstaculos. A diversidade das praticas, a variedade de divindades
e uma série de impedimentos até hoje parcialmente conhecidos tornam
a experiéncia religiosa um todo obscuro. Muito do que se possui de com-
preensdo, ou indicios inegdveis de tal ritualistica, provém de objetos e es-
truturas deixados para tras, na maioria das vezes, acidentalmente.

Ao levantar problematicas para se estabelecer uma metodologia nos es-
tudos sobre a religido romana, Scheid (2003:5-6) assinala a tendéncia, in-
consciente, ou ndo, dos pesquisadores modernos em projetar e depositar
suas proprias crencas sobre as multivariadas praticas religiosas dos anti-
gos. O cristianismo tem sido o parametro fundamental e diversos estudos
transculturais deram suporte para a formacao de premissas problemati-
cas, muitas vezes preconceituosas. Desse modo, o olhar contemporaneo
para as crengas romanas deve despir-se de tais premissas, aproximando a
pesquisa sobre religido da antropologia histérica na busca de um referen-
cial metodoldgico que distancie o pesquisador do etnocentrismo e “desco-
lonize” os antigos (Sheid, 2003:6).

Para Gordon (2004:130) a construcdo de uma histoéria da religido na Roma
Antiga € uma tarefa reconhecidamente impossivel. Para o historiador,
ainda que existam informacGes sobre a dimensdo religiosa no mundo
romano, ha poucas possibilidades de fornecer-lhes um sentido preciso.
Um dos motivos apontados € o pressuposto de que o estudo adequado da
religiosidade tem por foco a divindade e as crencgas sobre tal divindade e
nao ha possibilidade de reconhecimento sobre todas as divindades e cren-
cas espalhadas pelo mundo romano. A opg¢do de Gordon é rastrear a rela-
¢do entre o imperador (princeps) e os habitantes do mundo romano por
meio das praticas ritualistas. O vinculo entre governados e figura imperial
adquiria uma dimensdo simbdlica, religiosa, e, portanto, passivel de inves-
tigacdo. Assim, seria possivel desvelar um “comprometimento civico”, que
fornecia um modelo de elite e, a0 mesmo tempo, assegurava o poder des-
frutado por tais elites sobre a populacdo dos dominios romanos. Buscar a
religiosidade sob tal perspectiva envolve agregar a atmosfera do poder a
questdo religiosa, ja que, como Gordon (2004:131) afirma, na cultura gre-
co-romana ndo havia claramente uma distin¢cdo rigida entre magistratura
e sacerddcio. Portanto, a fusdo entre poder e religido era uma das taticas
de dominacdo e de comprometimento civico.

A historiografia tradicional das praticas religiosas difundiu a proposicdo
de que o mundo romano era tolerante e deliberadamente apropriador de
cultos estrangeiros. Tal assertiva, entretanto, tem passado por continuas
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revisGes (Beard et al., 2000; Scheid, 2005; Rupke, 2018). Ha indicios de
gue as elites, em contato com sistemas religiosos estrangeiros, buscavam
proteger e propagar caracteristicas proprias da identidade romana, esta-
belecendo limites e fronteiras entre o que era socialmente “aceitavel” e
“perigoso” no campo religioso (Beard et al., 2000:313-315). O culto impe-
rial e da triade capitolina (Jupiter, Juno e Minerva) acomodava templos e
espacos de cultos nas cidades, infiltrando a presenca do dominio romano
sobre o solo e a mente dos habitantes. A opcdo pelos termos religio e
superstitio pode iniciar a discussdo sobre o comportamento religioso en-
tre os romanos. Entretanto, traduzi-los como “religido” e “supersticdo” é
cometer um grave erro histdrico, pois tais termos estdo contemporanea-
mente muito proximos da cultura cristd, a qual os reelaborou em confor-
midade com seus objetivos prosélitos. Seguindo Pinto et al. (2016:35), ao
se interpretar os termos presentes na documentagdo romana, percebe-se
que religio referia-se a homenagens atribuidas aos deuses pelo Estado,
um comportamento publico, comunal e civico para com as divindades ze-
ladoras. Esse comportamento traduzia-se em praticas rituais passiveis de
visualizacdo e presentes em diversas imagens e artefatos. A superperstitio,
por outro lado, diferia-se de religio por ser uma devocdo exagerada para
com os rituais, uma apropriagao negativa do conhecimento sobre o sa-
grado. Embora ndo agregue em si a ideia de falsidade, a superperstitio era
identificada pelos autores romanos como um ritual perigoso que poderia
desestabilizar o equilibrio entre comunidade e divindades. A identificacdo
de superperstitio crescia a medida que Roma incorporava novos territo-
rios. Magias e cultos orientais recaiam sobre o carater ilegal e pernicioso
de superperstitio: eram um desrespeito as leis e aos deuses protetores,
além de uma ameaca explicita a ordem politico-social.

Contudo, como interpretar o ritual? Sendo ele religio ou superperstitio,
este era o centro da religiosidade entre os romanos. Como situa-lo, entdo,
historicamente e depreendé-lo do objeto arqueoldgico?

Na perspectiva de Scheid (2003:30-31) os romanos empregavam 0s termos
sacra ou cerimoniae para designar o que hoje compreendemos como rito
ou ritual. Sdo gestos da vida cotidiana cujo significado primario é automati-
camente reconhecido pelos pares. Entretanto, um sistema de a¢des é com-
preensivel em ambientes particulares por aqueles que compartilham as
mesmas convencdes, sendo dificil para um observador externo compreen-
der o significado primario de um ritual sem o auxilio de um intérprete. Eis
uma das maiores dificuldades em se trabalhar com a ritualistica de um
grupo. Embora Scheid (2003:31) reconheca que certos rituais como sacrifi-
cios, preces e homenagens fossem um tanto similares entre sociedades do
mundo antigo, os sacra romanos constituiram-se progressivamente numa
ligacdo entre os cidaddos, estabelecendo um corpo civico e uma tradicdo
em comum. Por isso, o pesquisador deve concentrar-se, em primeiro lugar,
nas informacdes espaciais do local de culto, a posicdo dos celebrantes em
relacdo ao altar, sua posicdo social e os artefatos que utiliza. Em seguida,
situar tais informacdes num contexto fisico e arquitetural dentro de um ca-
lendario de festividades romanas historicamente estabelecidas. Faz-se ne-
cessario desconfiar das impressdes que depreendemos dos textos antigos,
quando caracterizam um determinado ritual envolvendo uma divindade
qualquer. E de suma importancia descobrir a terminologia por detras dessa
pratica, os objetos que a rodeiam, os epitetos e imagens da divindade en-
volvida e, finalmente, localizar as ac®es concretas que ocorrem nesse ritual.
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Ainterpretacdo do ritual dentro de um determinado contexto socio-histo-
rico pode beneficiar-se de uma aproximacdo com a antropologia. Clifford
Geertz (2008: 65) afirma que os simbolos sagrados funcionam para sin-
tetizar o ethos de um povo — o tom, o carater e a qualidade de sua vida,
estilo e disposicdo morais e estéticas — e suas visdes de mundo. Na pratica
religiosa o ethos de um grupo torna-se intelectualmente razodvel, pois re-
presenta um modo de vida ideal, uma imagem para acomodar um tipo de
vida. Com efeito, a religido, na perspectiva de Geerz, deve ser compreen-
dida como um sistema de simbolos que opera para a formulagdo de con-
ceitos de uma ordem existencial geral. Interpreta-se o ritual dentro desse
sistema de simbolos. Ele é uma articulacdo simbodlica de representacdes
coletivas. Um estudo antropoldgico do ritual religioso deve analisar um sis-
tema de significados incorporado aos simbolos que constituem a religido
per se e, posteriormente, evidenciar as possiveis relacdes desse sistema
COM 0S pProcessos socio-estruturais e psicoldgicos de um determinado gru-
po (Geertz, 2008:91).

Para Price (2004:54), ao se estudar o relacionamento dos rituais religiosos
com o poder romano, este deve ser interpretado como modo de concei-
tuacdo de mundo. O ritual ndo é apenas uma série de honras prestadas
a uma divindade, mas um sistema, cuja estrutura define a posi¢cdo dos
atores no jogo do poder. Price nos atenta para a énfase impropria que
historiadores antigos impuseram sobre o individuo por meio de uma epis-
temologia realista, supondo que a sociedade é um mero agregado de indi-
viduos e, portanto, explicar a sociedade é formular explicacbes em termos
de impressées individuais. De modo contrario, o ideal para se traduzir um
ritual € ndo tracar uma demarcacdo fixa entre simbolismo e mundo real
dos individuos, mas pensar a pratica religiosa como um sistema flexivel de
representacdes sociais (Price, 2004:55).

E possivel neste ponto realizar uma breve reflexdo sobre as estruturas e
objetos antigos que chegaram até o presente e sdo documentos na com-
posicdo de um corpus para o estudo do aspecto religioso de uma determi-
nada sociedade.

Em primeiro lugar, todo artefato decompde-se em dois ambitos: um fun-
cional e outro simbdlico. Isso significa que um objeto possui, em qualquer
sociedade e ao mesmo tempo, um valor utilitario e um valor representa-
tivo. Portanto, se arqueologia estuda a manutencdo e transformacdo de
sistemas culturais por meio dos objetos e demais segmentos materiais,
o artefato transcendera seu aspecto funcional imediato, possuindo uma
dimensdo simbdlica que transmite significado cultural dentro de uma de-
terminada sociedade. A cultura material, concebida como o conjunto de
tracos materiais de uma sociedade, € por si s6 um sistema de significados,
no qual os atributos fisicos externos do artefato e suas relagcdes ndo exau-
rem seu significado (Tilley, 1991:184).

Como considerado previamente, o ritual é uma estrutura de representa-
¢Oes. Os artefatos sdo parte importante na composicdo dessa estrutura e
apontam indicios sobre as formas de se interpretar os lugares ocupados por
diversos grupos sociais e como se representam, denunciando seus anseios,
angustias e estratégias de sobrevivéncia. Por isso, sdo documentos de gran-
de valor no entendimento do aspecto religioso, ao auxiliar o pesquisador no
estabelecimento de uma fronteira entre crenca e pratica religiosa. Acessar
o carater simbdlico no artefato implica defender uma “arqueologia contex-
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tual”. Ou seja, definir o contexto dentro do qual o objeto possua associa-
¢cdes que sejam relevantes para interpretar seus significados. A relagdo entre
objeto e contexto é sempre dialética, uma vez que o contexto do objeto
arqueoldgico sdo todas as associacdes relevantes para se conceber seu sig-
nificado. Portanto, é dependente do que se compara, com o que, por guem
e com qual propdsito. Existe uma relacdo entre a totalidade e a relevancia
do contexto para o objeto. Ao se colocar um objeto num contexto, o préprio
contexto é desafiado. O contexto tanto auxilia na compreensdo do signifi-
cado do objeto, como ganha sentido a partir do objeto (Hodder, 1992:15).

Finalmente, afirma-se que a pesquisa sobre a religiosidade, a partir de
uma visdo antropoldgica, € entender o religioso como um sistema de sim-
bolos, uma estrutura que evidencia a dindmica das representagdes sociais.
Nesse sentido, a arqueologia contextual é um campo fértil para se estabe-
lecer um didlogo frutifero entre a pratica e o simbolo. A opcdo pelo ritual,
entretanto, permanecera um desafio. A voz dos individuos do passado ndo
pode ser ouvida e seus gestos, parcialmente compreendidos. No entanto,
as marcas subjetivas dos antigos permanecem nos artefatos e nas men-
¢des dos documentos escritos. Cabe ao pesquisador mergulhar nessas
evidéncias, reestabelecer seu contexto e finalmente trazer a superficie as
imagens construidas por aquela sociedade sobre si mesma.

Herculano e sua drea sagrada

A pequena cidade de Herculano, assim como as demais cidades do mun-
do romano, estabelecia uma forte conexdo com as divindades. Os deuses
eram uma categoria especial no mundo e possuiam seus proprios dese-
jos e caprichos. A relagdo dos homens com as divindades correspondia as
existentes entre patronos e clientes.

A vida urbana era marcada pela presenca dos deuses. Sacrificios, festivais
e homenagens funebres permitiam que a presenca das divindades per-
measse a experiéncia cotidiana. Costuma-se indicar por Area Sacra, ou
area sagrada, a zona urbana onde se encontrava a maior parte dos tem-
plos e altares publicos dedicados ao culto, ainda que esses pudessem ser
distribuidos pela cidade.

No limite sul de Herculano, proximo as muralhas, ha sobre um pequeno
platd dois templos destinados ao culto religioso. Esses edificios encon-
tram-se avizinhados por luxuosas residéncias. A direita estd um pequeno
Templo de Vénus. Ao seu lado, outro dedicado a quatro divindades — Vulca-
no, Mercurio, Netuno e Minerva. Os templos, conhecidos como sacellum,
eram pequenos espacos dedicados ao culto. Deveriam ser frequentados
cotidianamente pelos passantes (Fig. 1).

Um sacellum, em principio, era um local consagrado sem cobertura —uma
area aberta contendo um altar, que poderia ser exterior a uma capela ou
disposto diante de um nicho. O sacellum de Vénus (Fig. 2) estd sobre um
podio e continha colunas estriladas. Mantém parte de sua decoragdo na
capela. Sdo afrescos que representam um jardim. Este pequeno templo
era dedicado a Vénus Marina, uma representacdo da deusa do amor ligada
ao mito de seu nascimento.

O sacellum vizinho, conhecido como “dos Quatro Deuses”, era dedicado
a Vulcano, Netuno, Mercurio e Minerva. Isso se justifica devido a evi-
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Fig. 1. Sacello de Vénus e dos Quatro Deuses. Visdo geral. Fonte: Wikicommons
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Fig. 2. Perfil planimétrico dos sacella de Herculano. Fonte: Blasco, 2008-2009: 67-107.

déncia de quatro painéis de estilo neodtico que foram arrancados do
edificio pela forca da chuva de detritos proveniente do Vesuvio. Essas
guatro divindades relacionam-se com o mundo da manufatura, comércio
e artesanato.

As formas arquitetonicas dos templos possuem inspiracdo helenistica pro-
veniente da Asia Menor e ilhas gregas. De acordo com Blasco (2008:73),
tal modelo arquitetonico dispunha-se de um esquema que associava a na-
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tureza dos edificios e seu papel simbdlico ao externo da cidade, ja que se
encontrava relativamente préximo ao antigo limite do mar.

A localizacdo dos templos deveria favorecer a entrada dos transeuntes.
Como a area portudria esta proxima, esses locais de culto provavelmente
atraiam grupos diversos da populacdo, entre habitantes e forasteiros. Pe-
guenos sacrificios e oferenda aos deuses eram realizados em seus altares.

Narrativa e ludicidade: dando ao ritual religioso uma dimen-
sao digital

O jogo O Ultimo Banquete em Herculano é uma obra audiovisual. E um pro-
duto que provoca no espectador reacBes emocionais e cognitivas por meio
de estimulos sensoriais da visdo e audi¢do. Entretanto, ao mesmo tempo
em gque se insere no contexto dos objetos audiovisuais, o jogo de videoga-
me possui suas proprias especificidades. O videogame é um género do dis-
curso multimodal que se define pela existéncia de diversas caracteristicas,
tais como ludicidade, interatividade, imprevisibilidade, suporte, acdo do
jogador etc. Essas caracteristicas sdo varidveis, embora o videogame pos-
sua algumas varidveis categdricas, como é o caso do suporte, sempre um
circuito eletrénico capaz de executar tarefas (Leffa et al., 2012: 218-219) .

Segundo Hagemeyer (2012: 100-101), o aspecto narrativo nos games co-
mecou a ganhar destaque a partir dos anos 1990, com o desenvolvimento
da computacdo grafica e o surgimento de cenarios e avatares mais elabo-
rados. Com efeito, a producdo de um game passou a envolver as mesmas
preocupacdes de um filme, como roteiro e direcdo de arte. Contudo, sua
execucdo € ainda mais complexa, pois agrega uma infinidade de possibi-
lidades ao roteiro original, ja que cada “partida” ganha o status de “nova
aventura”, a qual se desenrolard a partir das escolhas do jogador, suas
acles e reconhecimento do espaco.

Para videogames ha uma dualidade de hipdteses sobre como seu estudo
tedrico deve ser dirigido. Deveria o jogo de videogame ser compreendido
pela ludologia? Ou simplesmente pelo seu carater narrativo? De acordo
com Gasi (2013: 39) a escola ludoldgica concentra-se no estudo da meca-
nica do jogo digital, investigando o sistema de regras, suas potencialidades
formais de interacdo com o jogador e a imersibilidade da experiéncia do
jogar. Por outro lado, a narratologia parte da histdria criada pelo game e
compreende a simulacdo dos jogos calcada na narrativa que constrdi. Ou
seja, o videogame é um potencial para o surgimento de histdrias dignas de
interpretacdo. Segundo Teixeira (2008: 31), sempre havera jogos em que a
composicao narrativa é evidente, enquanto ha outros em que a narrativa
é progressivamente substituida pela jogabilidade e pelos componentes de
simulacdo. Nas palavras de Teixeira:

(...) enquanto uma narrativa descreve acontecimentos particulares,
passiveis de serem generalizados para se inferirem as regras; os jo-
gos, enquanto simulagdes, baseiam-se em regras gerais que podem
ser aplicadas a casos particulares, possibilitando a experimentacdo
e a possibilidade de se modelar as regras que governam o sistema.
(Teixeira, 2008: 31).

O estudo tedrico de um videogame, portanto, leva em consideracdo duas
dimensdes que podem ndo estar propriamente apartadas — a narracdo e
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ludicidade. Tais elementos entrecruzam-se e evidenciam ao pesquisador
gue a criacao e analise de um game devem levar em consideracdo princi-
pios da composicdo mecanica do jogo, ao mesmo tempo em que devem
atentar para o cardter narrativo do mesmo.

Em O Ultimo Banquete em Herculano a dimens3o narrativa é proeminente.
O jogador controla o escravo Septimius em nove cenas distintas. Deverd
interagir com os habitantes dos locais visitados, a fim de obter os objetos
gue constam na lista de tarefas fornecida por seu proprietario. A conclusdo
da lista de tarefas conduzira a realizacdo de um suntuoso banquete. O fio
narrativo pode parecer, em um primeiro momento, algo simples. Contudo,
este é um jogo ancorado em um contexto maior, que é o cotidiano das va-
riadas camadas sociais do Império Romano. A estrutura narrativa do game
estd totalmente envolta nos resultados da pesquisa historico-arqueoldgica
e traduzir anos de pesquisa para a narrativa do jogo é um grande desafio.

Integrar a area sagrada de Herculano a uma narrativa maior desafia o pes-
quisador ndo somente na modelagem digital das estruturas arqueoldgicas.
Sua inclusdo no enredo do game, bem como na proposta educativa e ludi-
ca do objeto digital suscitam cautelas nas escolhas dos criadores de con-
teldo. Ao mesmo tempo em que suas opcdes devem ajustar o cendario e
a acdo no fluxo narrativo, estes mesmos cenarios e agdo devem encontrar
respaldo da pesquisa historico-arqueoldgica. E, é nesse momento, que a
pesquisa cientifica depara com a narrativa.

Como atestado na primeira parte deste capitulo, a pesquisa contempora-
nea sobre a religiosidade romana encontra respaldo na perspectiva que
considera o ritual como eixo estruturador para a interpretacdo dos cultos
na Roma Antiga. Assim, ao se estabelecer a sequéncia do jogo, a caracte-
ristica ritual da religiosidade foi mantida. Da lista de tarefas que Septimius
possui, a religido faz-se presente por meio da oferenda. O desenrolar da
acdo ritual acontecera no espaco digitalizado da seguinte maneira:

Septimius é incumbido por seu mestre de realizar uma oferenda para Vul-
cano, ja que o banquete ocorrerd durante a famosa Vulcandlia.* Dirige-se,
assim, a area sagrada da cidade. Chega ao recinto onde estdo o sacellum
de Vénus e o sacellum dos quatro deuses. Septimius poderd adentrar esses
santudrios e terd acesso a iconografia dos deuses e uma breve descri¢cdo
do que representam (as placas de mdrmore de Mercurio, Minerva, Netu-
no e Vulcano no sacellum dos quatro deuses e uma estdtua de Vénus no
sacellum de Vénus). Septimius deverd ajudar outras pessoas que frequen-
tam a area sagrada, pois estas o abordardo enquanto estiver nos sacella.
Nessas conversas obterd pistas sobre atributos e qualidades presentes na
iconografia dos deuses e, apds resolugdo do enigma envolvendo divindade,
atributo e oferenda, prestard homenagem aos deuses.

Note-se que a acdo no cenario da Area Sacra centra-se no ato de reali-
zar uma oferenda. Oferendas, no contexto religioso romano, sdo um dos
rituais mais comuns do tecido religioso. Tanto na esfera publica, quanto
na privada, oferecer aos deuses é estabelecer uma relacdo de confianca
com a divindade, algo fundamental para a concessdo de um pedido. Rema-
nescentes das oferendas, especialmente na esfera doméstica, sdo achados
recorrentes nos sitios romanos. Figurinhas de animais poderiam substituir
o sacrificio, enquanto alimentos e estatuetas de terracota completavam o
guadro dos elementos ofertados.

Humanidades Digitais e Arqueologia

1) Famoso festival romano que
acontecia no més de agosto e
era oferecido ao deus romano
do fogo e da forja, Vulcano.

99



Em O Ultimo Banquete em Herculano Septimius faz-se presente na Area
Sacra da cidade, incumbido de realizar uma oferenda a Vulcano. Ali en-
contra outros personagens que necessitam do auxilio divino para sanar
preocupacdes especificas. O jogador deve auxiliar os demais personagens,
depositando no altar as oferendas. O intuito desse ato no game é com-
preender que a verdadeira devocdo de um romano é imaginar a benevo-
|éncia dos deuses, ndo em um sentido de fé, mas sim de multiplicacdo de
praticas com um viés votivo.

Traduzir digitalmente o sentimento do ritual é uma empreita quase im-
possivel. O que sentiam os antigos no momento da realizacdo do ritual
perdeu-se nas sendas do tempo, permanecendo na atualidade apenas al-
guns remanescentes materiais desprovidos de seu contexto original, assim
como sutis referéncias na obra de escritores do mundo antigo. O criador
de conteuldo, por sua vez, devera partir de uma andlise cuidadosa da pes-
quisa historico-arqueoldgica como ponto inicial na elaboracdao de um en-
redo para narrativa ludoldgica. A questdo central de um game ancorado na
pesquisa arqueologia é oferecer ao usuario uma representacdao de como
atuavam os antigos em relacdo a diversos aspectos de sua vida cotidiana,
sugestionando, a partir de uma “licenca artistica”, sentimentos e atitudes
de personagens que caracterizam os seres humanos do mundo antigo. A
proposta de um jogo como O Ultimo Banquete em Herculano é criar uma
narrativa ludoldgica fundamentada em pesquisa cientifica. Consequente-
mente, a presenca, ainda que atenuada, das discussdes académicas no
game é requisito essencial para o cumprimento de seu objetivo.

A elaborac¢do da narrativa deve tratar com cuidado o cenario onde ocorre-
ra a performance religiosa. Para tanto, uma opgdo contemporanea é o mé-
todo da ciberaqueologia,? o qual elabora digitalmente estruturas e objetos
antigos inseridos em um contexto de interpretacdo e interacdo com um
usudrio. A modelagem e dimensdo grafica em ciberagueologia traduzem
para o digital o rigor cientifico da reconstrucdo arqueoldgica, possibilitan-
do ao usuario interacdo com uma proposta de interpretacdo digital (Fig.
3). Entretanto, segundo Garcia (2011:18-19), o grande dilema da criacdo
ciberarqueoldgica repousa na restituicdo fidedigna da informacdo para o
publico. Para a autora, toda reconstrucdo virtual constitui-se em uma hi-
podtese complementada com paralelos histéricos. Contudo, esse dado ndo
fica claro para o usudrio de um objeto digital ciberarqueoldgico. Portan-
to, a ciberarqueologia deve propor situacdes em que as imperfeicdes das
estruturas antigas possam ser encontradas nos protétipos digitais, equili-
brando dados cientificos e licengas artisticas.

Finalmente, aponta-se a caracterizagdo das personagens e do enigma a ser
resolvido. Alguns especialistas aproximam o game da narrativa literaria e
cinematografica, justamente por apresentar um encadeamento de fatos e
acles em disposicdo temporal linear que levam seu interlocutor a solucao
de um problema desencadeado por uma crise. Como aponta Cruz (2007:
5) a producdo de narrativas digitais para games criou a figura do ciberdra-
maturgo, especialista em desenvolver personagens, cenarios e acdes para
os videogames. Como afirma a autora, ndo basta ao ciberdramaturgo sa-
ber contar uma boa histdria. Ele precisa adapta-la ao ambiente interativo,
ja que no videogame, a narrativa tem caracteristicas ludoldgicas, ou seja,
0 jogador realiza opgBes e simulacdes ao participar ativamente na cons-
trucdo da histdria (Cruz, 2007: 11-12). Essa participacdo ativa acontece
por meio da manipulagdo de um personagem, um avatar digital. A carac-

Humanidades Digitais e Arqueologia

2) Compreende-se a ciberar-
queologia como um conjunto
de técnicas e drea de estudo da
Arqueologia voltada a (re)cons-
trugdo e interpretacdo de um
complexo arqueoldgico, utiliza-
do na interagdo de um usuario
com um ambiente virtual.

[ 100



Fig. 3. Visdo geral da Area Sacra de Herculano construida digitalmente para o jogo O
Ultimo Banquete em Herculano. A esquerda o sacellum dos quatro deuses. A direita o
sacellum de Vénus. Fonte: http://www.larp.mae.usp

terizacdo desse avatar é de suma importancia na composicdo da narrativa,
pois é através de suas lentes, que o jogador explorara o mundo criado pelo
game. Entretanto, em O Ultimo Banquete em Herculano enfrenta-se uma
imposicdo inevitdvel: a insercdo das personagens e dos enigmas como pos-
sibilidades dentro de uma estrutura determinada por uma exigéncia his-
térica que se prop&e parcialmente verossimil: o cotidiano no Império Ro-
mano. Nesse sentido, ndo basta contar uma histéria de um personagem na
Roma Antiga, mas contextualizar suas ideias e ac¢Ges incorporadas a uma
pretensa rede de opcdes, a qual ndo podera escapar do contexto cultural,
politico e econémico de uma sociedade no tempo (Fig. 4).

Videogames circunscritos pela forte dimensdo narrativa contextualizada
por uma realidade social no tempo acabam por colocar importantes ques-
tOes sobre a relacdo entre histdria, narracdo e meios virtuais. Nas consi-
deracdes de Hagemeyer (2012: 103-104) se para um historiador a grande
empreita é narrar e simultaneamente explicar o sentido daquilo que se
narra, 0s games apresentam a problematica do jogar e aprender o sentido
daquilo que se joga dentro de um contexto maior — o contexto histérico
do jogo. Para o especialista, ndo basta o jogador dominar a mecanica do
jogo em si, mas dispor de grande esforco intelectual para a compreensao
do sentido das a¢des que integram a narrativa do jogo. Assim, ao planejar
uma acdo virtual de um aspecto de uma sociedade humana no tempo, o
criador de conteldo mostra-se capaz de equilibrar uma resultante dicoto-
mia entre a narrativa ludoldgica e a realidade da pesquisa historica.

Transpor para o jogo digital um aspecto cultural de suma importancia no
mundo romano, a religiosidade, revela que os desafios na construcdo des-
se objeto ultrapassam a questdo da modelagem das estruturas arqueo-
|6gicas. Envolvem-se nesse trabalho demandas provenientes da prépria
pesquisa cientifica em Ciéncias Humanas e da natureza da gameficagdo:
narrativa, ludicidade e compreensdo de sentido. A proposta entregue aos
jogadores em O Ultimo Banquete em Herculano fundamentou-se no ofe-
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Fig. 4. Cena do jogo O Ultimo Banquete em Herculano. O jogador controla o escravo Sep-
timius que devera realizar uma oferenda para as divindades do pantedo romano.

recimento, por meio da narrativa do jogo, de uma representacdo do que
significava a dimensdo ritual da religiosidade entre os antigos romanos.
E esperado do jogador mobilizacdo de seu intelecto, a fim de reconhecer
que as praticas cotidianas dos antigos pouco se aproximam das nossas,
porém nos despertam uma sensibilidade e interesse por tudo aquilo que
é humano.

Consideragoes Finais

Pelo percurso apresentado afirmou-se que o estudo da religiosidade no
mundo romano pauta-se pela componente ritual. Desprovida de teologia
elaborada, dogmas ou classe sacerdotal profissionalizada, o religioso entre
os antigos romanos compunha-se de uma série de praticas ritualisticas,
as quais agregavam ao sentimento religioso uma dimensdo de pertenci-
mento. Sob a perspectiva antropoldgica, interpreta-se o ritual como um
sistema de simbolos, cujo significado é partilhado pela comunidade que o
produz. Cabe ao pesquisador investigar e traduzir o carater representativo
desse sistema, além de articuld-lo ao modo pelo qual aquela sociedade
constroi e se apropria de imagens sobre si mesma.

A transposicdo do ritual religioso para o digital esbarra ndo apenas na ela-
boracdo das estruturas arqueoldgicas para o cendrio virtual criado pelo de-
sign de games, mas também em questdes de natureza interpretativa, como
o carater narrativo e ludoldégico dos jogos. A composicdo da narrativa envolve
indagacdes a respeito da pesquisa histdrica e arqueoldgica, assim como dos
significados que as imagens construidas pelo game sdo apreendidas e inter-
pretadas pelos jogadores a partir das escolhas que realizam durante a partida.

A tarefa de aproximar a pesquisa arqueoldgica dos games faz parte do pa-
radigma das Humanidades Digitais. A traducao da pesquisa cientifica para
o espectro digital decorre da prépria natureza da traducdo: desenvolver
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um objeto novo, o qual, ainda que guarde proximidades com o objeto
original, cria uma dicotomia entre original e traduzido. O resultado dessa
tradugdo resultara sempre em um esforgo interpretativo do leitor para a
compreensao e elaboracdo do sentido.
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Termas - adentrando em aguas tridimensionais

Silvana Trombetta*

Introdugao

A pesquisa académica e a Educacdo tém sofrido enormes transformacdes
nos ultimos anos em decorréncia do uso das novas tecnologias. Se inicial-
mente o uso dos computadores nas humanidades digitais era visto como
um suporte técnico (Berry, 2012:2) , hoje a tecnologia computacional
é considerada parte da propria pesquisa em humanidades, ou seja, ela
tornou-se a “condicdo necessaria para pensar muitas das questdes que
emergem nas humanidades atualmente” (Berry, 2012:3). Assim, depara-
mos com um momento no qual é necessario analisar como a mudanca na
mediacdo tem produzido transformacdes epistemoldgicas.

Ha importantes projetos como o Perseus, “que converteu o corpus da lite-
ratura classica na forma digital” (Burdick et al., 2012:8), site bastante uti-
lizado por pesquisadores, principalmente por estudiosos da area de letras
classicas, historiadores e arquedlogos. Nesta mesma linha de investigacao,
existem sites igualmente relevantes nos quais foram compiladas fontes
primarias, como o Valley of the Shadows, que permite acesso a textos de
jornais, cartas e didrios de duas comunidades (uma do Norte e outra do
Sul) durante a Guerra Civil Americana. Ha também um mapa e imagens
referentes as batalhas. Estes dois projetos, dentre outros, exemplificam
como a digitalizacdo de fontes primarias, essenciais para o estudo em His-
téria e Arqueologia, ganham nova dimensdo na medida em que seu livre
acesso num suporte eletronico permite alcance global.

Varios sites, igualmente importantes, permitem visitacdo virtual a sitios
arqueoldgicos e museus. E, por exemplo, o caso do site da Citania de Bri-
teiros (http://citania.csarmento.uminho.pt) em Portugal e do Museu do
Louvre (https://www.louvre.fr/en/visites-en-lignetttabs), na Franca.

Adentrando na area dos jogos, sua concepcao e finalidade nos dias atuais
transcende a esfera do lUdico e revela imenso potencial académico. Cham-
pion (2015:2) relata que projetos historicos e patrimoniais visam “propor-
cionar ambientes interativos tridimensionais possibilitando a compreen-
sdo de novas culturas e linguagens, mais do que meramente transferir
estratégias e termos de aprendizagem de midias prescritivas estaticas
como livros. Numa interseccdo entre os dois campos, o aprendizado de
jogos que tem como base a Histéria visa fomentar caminhos nos quais a
tecnologia e a interatividade dos jogos computacionais podem auxiliar na
compreensao do eu, do passado e de individuos com mentalidades bem
diferentes das nossas”. E necessério superar a visdo de que a Histdria é
algo desassociado de nossas vidas, vista erroneamente como um passado
distante e estatico que nao instiga a curiosidade, as novas interpretacées
e 0s questionamentos.

Por outro lado, na ansia pela elaboracdo de jogos que estimulem o interes-
se pela Historia, corre-se o risco de reconstituicdes que fogem a realidade.
Champion (2015:77), alerta para o fato de que atos e op¢Ges apresentadas
num jogo podem ndo refletir as escolhas que poderiam ser feitas no pas-
sado. Neste sentido, o jogo “O Ultimo Banquete em Herculano” (OUBEH)
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foi elaborado de modo que o jogador atue dentro das reais possibilidades
existentes no Mundo Antigo tanto em relagdo aos ambientes que o perso-
nagem Septimius percorre quanto as tarefas que o mesmo deve executar,
de modo a incutir no individuo um interesse pela Histéria a partir de situa-
¢des que realmente poderiam ser vivenciadas. A concepgao deste tipo de
jogo, “visa a aprendizagem da Histdria através do design dos artefatos e da
simulacdo de eventos, rituais e costumes” (Champion, 2015:83).

No OUBEH, o jogador é convidado a participar de um mundo diferente do
atual, no qual embora estejam presentes atividades existentes em varias
épocas da historia humana (o comércio, o trabalho, a fabricacdo de artefa-
tos), os tragos distintivos do denominado “mundo romano” apresentam-
-se, no decorrer do jogo, interligados aos afazeres que o personagem deve
cumprir. A condicdo de escravo de Septimius e seu propésito de completar
adequadamente o que lhe foi incumbido, levam-no a percorrer tanto o
ambiente interno da domus, quanto o ambiente externo da cidade. No
percurso doméstico, é revelado ao jogador a arquitetura de uma casa real
existente em Herculano que foi reconstruida virtualmente (Casa de Ne-
tuno e Anfitrite), cujo plano estrutural segue um padrdo recorrente das
casas luxuosas do mundo romano: a presenca do atrium, do tablinium, do
peristilo, dos quartos, cozinha, banheiro, depdsito e do local no qual have-
ria o banquete: o triclinium (no caso em particular, um triclinium de verdo,
localizado ao ar livre e ricamente decorado com um painel em mosaico
retratando as figuras mitoldgicas de Netuno e Anfitrite). Apds percorrer a
esfera do particular, deparando com outros personagens que cumpriam
diferentes funcGes relacionadas ao status que possuiam na Roma Antiga,
Septimius, de posse de sua lista de tarefas, encontra as “portas” que o
introduzirdo ao ambiente urbano. Ao escolher cada qual, adentrard um
determinado lugar da cidade (mercado, termas, armazém), onde deverd
realizar adequadamente o que |lhe foi proposto. Um dos locais do jogo diz
respeito aos complexos termais.

As Termas no Mundo Romano e na Cidade de Herculano

As termas eram um importante local no mundo romano ndao somente por
razGes de asseio como também para o encontro entre os pares da mesma
camada social para tratar questdes econdmicas e politicas. “Banhar-se no
mundo antigo, especialmente no mundo romano, estava longe de ser uma
funcdo meramente higiénica. Era um ato regenerador e um habito profun-
damente enraizado social e culturalmente — e no sentido abrangente da
palavra, uma instituicdo. Para um romano comum, a visita ao banho publi-
co durante a tarde era imprescindivel na rotina cotidiana. Costumeiramen-
te, o banho poderia ser antecedido por varios jogos e exercicios fisicos na
palaestra” (Yegul, 1992:1). Além disso, nas termas de maior porte, havia
também bibliotecas para que o cidaddo pudesse usufruir a leitura.

A maior parte dos habitantes podia frequentar os banhos. “Poucos seriam
tdo pobres que ndo poderiam pagar a irrisdria taxa de entrada. Muitos dos
maiores estabelecimentos eram parcialmente ou totalmente subsidiados
pelas cidades, pelo Estado ou por ricos patronos” (Yegil, 1992:2). A facili-
dade de acesso interligava-se a sua relevancia no mundo antigo enquanto
local destinado ao convivio social e bem-estar corporal e mental. “Total-
mente conscientes do papel benéfico desempenhado pelos banhos na
saude, educacdo e entretenimento do povo, o estado romano bem como
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seus proeminentes cidaddos colocaram a construcdao e a manutencao dos
banhos no topo da lista de responsabilidades sociais e se esforcaram para
torna-los tdo atrativos quanto acessiveis para as massas” (Yegil, 1992:2).

De um modo geral, as termas eram compostas pelos seguintes ambientes:
a palaestra (na qual era possivel exercitar-se), a latrina, o apodyterium (lo-
cal no qual os frequentadores deixavam suas roupas e pertences), o calda-
rium (ambiente quente), o tepidarium (ambiente morno) e o frigidarium
(onde havia uma piscina de agua fria). No caldarium e no tepidarium co-
mumente existiam piscinas com dgua quente e morna, respectivamente.
Algumas termas também possuiam o laconium ou sudatorium (local com
temperatura elevada para propiciar a sudagao, geralmente situado ao lado
do caldarium) e a natatio (uma piscina de dgua fria ao ar livre).

Nos ambientes termais, além dos banhos propriamente ditos e do local
para sudacdo, o usuario podia limpar-se (sozinho ou com a ajuda de um es-
cravo no caso dos mais abastados) da sujeira ou do suor apds os exercicios
na palaestra com um instrumento denominado strigilum: objeto de metal
com formato recurvado, de modo a se amoldar ao corpo (previamente
besuntado com 6leo) e retirar as impurezas. Tal ato geralmente “tinha lu-
gar no tepidarium” (Fagan, 1999:10). Também era possivel apds o banho,
massagear-se com o6leos perfumados. Assim, “mesmo havendo a possi-
bilidade de tomar um banho rapido, o processo completo era complexo
e demandava um tempo consideravel, portanto, era quase inevitavel que
uma ida aos banhos se tornasse um evento social” (Fagan, 1999:10). Igual-
mente para Yegiil (1992:4), o “banho era importante porque fazia parte do
habito cotidiano. Os romanos reservavam a tarde e o inicio da noite para o
lazer, de modo a contrabalancar as horas matinais reservadas ao trabalho
e negdcios. Portanto, desde o inicio do império, passar boa parte da tarde
nos banhos publicos ou palaestrae tornou-se uma tradicdo, uma parte in-
questionavel da vida e da identidade”.

Na mesma linha de pensamento, Beard (2016:282) afirma que “As termas
eram sindbnimo da cultura romana: aonde fossem os romanos, |4 iam as
termas. Neste sentido, banhar-se ndo era simplesmente um modo de lavar
0 corpo, embora a higiene fosse em parte o objetivo. Elas ofereciam um
amplo leque de atividades: suar, exercitar-se, ser envolvido pelo vapor, na-
dar, jogar bola, tomar sol, ser “raspado” e esfregado. Eram banhos turcos
especiais, com todo tipo de extras opcionais, dos servicos de barbeiro as
—nas versdes metropolitanas mais grandiosas — bibliotecas”.

Fagan (1999:24) cita as obras de Marcial (Epigrammata) e Plutarco (Mo-
ralium), enquanto fontes textuais que testemunham o encontro dos pares
da mesma camada social nos banhos antes de compartilharem uma refei-
cdo noturna. Yegll (1992), também menciona o banho termal enquanto
um preludio para o banquete que ocorreria a noite no triclinium da domus,
um ato pautado pelo convivio entre os individuos do mesmo estrato social.
“O banho ndo era apenas uma experiéncia prazerosa, mas uma prepara-
¢do para a refeicdo noturna ou o banquete. Na sequéncia cronoldgica do
dia romano, o banho precedia o jantar e servia de ocasido para convidar
amigos ou receber um convite....O jantar era o apice da jornada, combi-
nando o prazer da comida e do vinho com poesia, musica e danga” (Yegul,
1992:5).

Ndo obstante, ndo ha consenso entre pesquisadores do mundo antigo
sobre o hordrio nos quais os habitantes dirigiam-se aos banhos e quan-
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to tempo neles despendiam. Segundo Beard (2016:285) ndo ha “razao
para supor que a visita as termas durasse sempre no minimo um par de
horas, ou que 0s homens as frequentassem sempre a tarde. Certamente a
pratica era muito mais variada e os procedimentos mais aleatérios do que
o desejo moderno de impor regras e normas quer nos fazer crer”. Dentro
das multiplas possibilidades, havia termas nas quais era permitido o banho
misto, uma pratica que seria mais comum do que primeiramente se ima-
ginaria dada a existéncia de decretos imperiais coibindo tais atos. “Adria-
no proibiu os banhos mistos com seu famoso decreto lavraca pro sexibus
separavit que foi ratificado pelos imperadores antoninos mas posterior-
mente revogado por Heliogdbalo...Tais regras e regulamentos, impostos
aos banhos variaram no decorrer do tempo e do espaco, de acordo com o
tipo de clientela atendida e pelo préprio senso de modéstia e moralidade”
(Yegul, 2013:11).

Para Beard (2016:289), a nudez existente nas termas leva a questdes sobre
a existéncia ou n3o de prostituicio nos estabelecimentos. “A semelhanca
dos bares, algumas termas eram consideradas bordéis disfarcados, com
prostitutas acossando os clientes. O problema ocupava escritores e juris-
tas romanos também. Na tentativa de decidir quem exatamente deveria
ser legalmente punido por ser infamis ao se envolver com a prostituicao,
um escritor cita uma pratica conhecida em “certas provincias” (em outras
palavras, fora da Italia), onde o administrador das termas tem escravos
para cuidar da roupa dos banhistas e oferece uma ampla gama de outros
servicos. Devia ser considerado um cafetdo?, ponderavam os pensadores
sobre a lei romana — em teoria”. A autora cita um conjunto de banhos fora
das muralhas de Pompeia (conhecido atualmente como Termas Suburba-
nas) no qual ha oito cenas de relagdes sexuais, principalmente de casais,
na parede do apodyterium. Sob cada cena erdtica, ha pintura de uma caixa
de madeira numerada. Beard, sugere que tais cenas poderiam ser somen-
te uma forma divertida de o usuario gravar em qual local da prateleira do
vestiario ele teria deixado suas roupas mas diz que pesquisadores aventam
a hipotese de que tais pinturas poderiam ser um tipo de “carddpio” de op-
¢Oes sexuais disponiveis para o cliente.

Assim, as termas no mundo antigo ddo margem a multiplas interpretacdes
quanto as fungdes a que se destinavam. No entanto, ha um ponto no qual
a analise dos pesquisadores converge: o ato de banhar-se encontrava-se
profundamente enraizado no modo de vida romano e o banquete no tri-
clinium reafirmava a convivéncia harmodnica que deveria existir entre os
pares ndao somente no ato de partilhar o repasto mas também na propria
vida em sociedade. Ndo obstante, se o banquete dava-se entre os que per-
tenciam a uma camada social mais abastada, o acesso e permanéncia nos
banhos, como ja foi dito, podia ser usufruido por todos.! “Nos suntuosos
cenarios das termas imperiais, apropriadamente apelidadas de “paldcios
do povo” ou “catedrais pagds”, até mesmo os mais pobres podiam escapar
das ruas empoeiradas por algumas horas e compartilhar a riqueza do im-
pério e, até mesmo, sua ideologia. As termas davam aos romanos o mundo
que eles queriam, um mundo no qual cada um tinha prazer em permane-
cer” (Yegul, 1992:5).

Entretanto, havia um lado menos faustoso quando abordamos a questdo
da higiene. “Ndo havia cloro nas piscinas para mitigar os efeitos da urina
e outros detritos corporais menos estéreis. Tampouco a agua das varias
piscinas era trocada com constancia e rapidez, apesar das tentativas de
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1) Logicamente, isto ndo signi-
fica que a diferenca social pas-
sasse totalmente despercebida
nas termas. Embora a nudez,
de certa forma, “nivelasse” os
cidaddos, os mais ricos leva-
vam consigo seus escravos para
ajuda-los nas tarefas ligadas a
higiene, ou mesmo para vigiar
suas roupas e pertences deixa-
dos no apodyterium enquanto
usufruiam os banhos.
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introduzir um fluxo constante de agua nova, que ao menos teria diluido a
sujeira. As banheiras quentes deviam ser uma massa efervescente de bac-
térias (como muitos spas europeus do século XVIII). Marcial? faz pilhéria
com as fezes que apareciam ali e Celso,® o escritor médico romano, acon-
selha, sensatamente, que ndo era recomendavel ir as termas com uma
ferida aberta (“isto costuma provocar gangrena”). Em outras palavras, elas
podiam ser um lugar de deslumbramento, prazer e beleza para o banhista
pompeiano humilde, mas também podiam mata-lo” (Beard, 2016:289).

Além dos aspectos sociais, a arquitetura e a tecnologia das termas romanas
eram extremamente elaboradas. Havia tetos abobadados para que o va-
por condensado escorresse pelas paredes e ndo respingasse diretamente
no chdo e um sofisticado sistema de aquecimento gradual dos ambientes
(do mais quente para o mais frio). Isto era viavel porque sob os pavimentos
termais havia o hipocausto,* que permitia a passagem e circulacdo do ar
guente, existindo também um sistema de canaliza¢des que possibilitava o
aquecimento das paredes do caldarium, tepidarium e sudatorium. Logica-
mente, o caldarium e o sudatorium eram os ambientes mais quentes por
situarem-se mais préximos a fornalha — fonte de calor que ficava na parte
externa da terma. Na sequéncia, havia o tepidarium e o frigidarium (este
ultimo desprovido de hipocausto).

Ainda no plano arquitetdnico, durante o Império (meados ou segunda me-
tade do século | d. C) as termas de maior porte geralmente possuiam um
plano simétrico, de modo que um lado espelhasse o outro ao longo de
um “eixo principal que culminava num amplo e Unico caldarium” (Yegdll,
1992:3). Havia também muitas variacOes regionais nas quais as termas
eram parcialmente simétricas (comumente as de médio porte), como no
caso das “Termas de Faustina, em Mileto” (Yegll, 1992:3). Por outro lado,
o plano assimétrico predominava na maior parte dos balnearios menores
ou balneae, amplamente difundidos nas cidades romanas. Uma tendéncia
inicial e muito predominante era organizar os ambientes paralelamente
aos corredores, ladeando a drea da palaestra (contornada por colunas).
Este tipo, “muitas vezes denominado pompeiano, foi primeiramente ates-
tado na Campaénia, no inicio do século Il a. C. O exemplo mais antigo é
o das Termas Estabianas em Pompeia” (Yegtl, 1999:3). Este ultimo plano
construtivo também estava presente nas Termas Centrais (também deno-
minadas Termas do Forum) de Herculano.

Em Herculano foram escavados trés complexos termais publicos: as Ter-
mas do Forum, as Termas Suburbanas e as Termas da Insula Noroeste (esta
Ultima escavada somente em parte).

Termas Suburbanas

As termas suburbanas foram construidas no século | d. C. por um senador
chamado Marcus Nonius Balbus. O complexo termal é bem conservado e
projeta-se sobre a praia, com amplas janelas e vista para o mar. As janelas
possuiam vidros duplos que protegiam dos ventos e proporcionavam ilu-
minacdo e aguecimento solar ao ambiente. O atrium era ladeado por qua-
tro colunas e possuia um labrum (bacia de marmore com agua fria onde
o individuo poderia fazer ablucdes para se refrescar) e, atras do mesmo,
uma herma® de Apolo. No caldarium, havia um sistema de aquecimen-
to denominado “samovar” no qual um caldeirdo de bronze cimentado no
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2)Marcial — Epigramas (l1). Nota
da autora (p. 386).

3)Celso — Tratado sobre Medlici-
na (V, 26 e 28d). Nota da autora
(p.386).

4)Nesta técnica construtiva, ha-
via sob os pavimentos termais
do caldarium, sudatorium e/ou
tepidarium estruturas formadas
por pilhas de tijolos enfileiradas
(sospensurae), que sustenta-
vam o piso a0 mesmo tempo
que possibilitavam a passagem
e circulagdo do ar quente pro-
veniente da fornalha, de modo
a aguecer os ambientes e suas
respectivas piscinas. Em algu-
mas termas, o tepidarium era
aquecido por um braseiro e o
hipocausto limitava-se ao cal-
darium e/ou sudatorium.

5) Na Grécia Antiga, a herma
originalmente representava a
cabega do deus Hermes sobre
um pilar (geralmente retan-
gular e pétreo), no qual havia
também a figuracdo de um falo.
Sua fungdo era essencialmente
protetora e benfazeja, sendo
frequentemente  encontrada
nas encruzilhadas das estradas
visando proteger os viajantes e
por vezes servindo como marco
de milha e de fronteira. Poste-
riormente, as hermas passaram
a representar varios deuses e
a forma escultdrica progressi-
vamente assemelhou-se aos
bustos (retratando ndo somen-
te a cabecga, mas também parte
do torso, tal qual na herma de
Apolo das Termas Suburbanas).
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centro da piscina irradiava calor, aquecendo a dgua (Guidobaldi, 1994:36).
Para tanto, o caldeirdo era conectado através do sistema de canalizacdo ao
praefurnium (local da caldeira) de modo a permanecer constantemente
acalorado. O piso e o rodapé do local eram de marmore e as paredes eram
decoradas segundo o |V Estilo Pompeiano. O tepidarium possuia uma rica
ornamentacao, o piso e o rodapé eram de marmore e nas paredes existiam
oito quadros feitos com estuque em relevo. Sete deles retratavam guer-
reiros e o oitavo dois Eros e uma guirlanda de flores (Guidobaldi, 1994:34).
Estas imagens eram bastante comuns e interligavam-se a um programa pic-
torico que colocava em destaque o papel do guerreiro e do culto heroico.
No frigidarium havia uma grande piscina de agua fria abastecida por tubos
de chumbo. O pavimento era composto por quadrados de marmore branco
justapostos e as paredes possuiam afrescos do IV Estilo Pompeiano.

As termas suburbanas ndo possuiam entradas separadas para homens e
mulheres, o que leva a crer que havia diferentes horarios para seu uso.

Complexo Termal da insula Noroeste

Este complexo termal foi escavado somente em parte (Guidobaldi,
1994:130), o que dificulta determinar com exatiddo os ambientes que o
compunham. O material vulcanico proveniente da erupgao ainda nao foi
completamente retirado da piscina retangular do caldarium (que, tal qual
nas termas suburbanas, era aquecida por um sistema denominado “samo-
var”). Ndo obstante, o espaco arquitetonico é impressionante, visto que
0 mesmo é decorado com incrustacles de travertino (rocha calcdria) na
abdbada de berco e na parte elevada da parede para causar a impressdo
de estar numa gruta. Para amplificar este efeito, havia também um nym-
phaeum (local que continha uma fonte, geralmente adornado com plantas
e/ou esculturas).

Termas do Forum (escolhidas para o jogo OUBEH)

As Termas do Forum eram divididas em duas se¢Bes, uma destinada aos
homens e outra as mulheres e todo o complexo termal era decorado com
mosaicos e afrescos. O hipocausto sob o piso e as tubulacdes cilindricas
com furos para passagem do vapor nas paredes estavam presentes no cal-
darium e tepidarium da drea masculina e no caldarium feminino.®

Secao Masculina

O acesso a terma masculina era feito pelo Cardo Il de Herculano (vide
planta). Do lado esquerdo, antes do ingresso, havia uma latrina e, proxi-
mo a esta, um ambiente retangular que poderia ser o local onde ficava o
individuo que monitorava e controlava o acesso as termas. Através de um
estreito corredor, atingia-se o portico da palaestra (1) e, depois, por meio
de uma pequena porta, entrava-se no apodyterium.

O apodyterium (2) € um dos ambientes mais bem conservados da terma,
possuindo um mosaico em opus scutulatum (no qual pedacos de marmore
ou pedra recortada eram inseridos no piso de modo mais ou menos regu-
lar), uma bacia de marmore (labrum) e um tanque retangular no nivel do
chdo (estas duas Ultimas estruturas serviam para o individuo se refrescar

Humanidades Digitais e Arqueologia

6) A descricdo das Termas do
Férum baseou-se no site: Erco-
lano — Scavi Archeologici http://
www.ercolano.unina.it/ercola-
no.php?id_ist=87&id_names-
pace=2&padre_nodo=5
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antes da entrada na sala de banhos). Ha bancos construidos com alvenaria
ao redor da sala bem como “prateleiras” destinadas a acomodar as vestes
e pertences dos frequentadores.

No lado esquerdo da terma, logo apds o apodyterium e o vestibulum, tam-
bém denominado de antessala (3), situa-se o frigidarium (4). O local pos-
sui um teto abobadado no qual ha uma abertura para entrada de luz. As
paredes tém coloracdo vermelha e as quatro absides coloracdo amarela.
Ha no centro do pavimento uma piscina circular com coloragdo verde-azu-
lada. A coloracdo da cupula é azul-acinzentada e possui representacdes de
animais marinhos (polvos, enguias e peixes). A claraboia existente no teto
possibilita a passagem da luz de modo que quando a piscina estava cheia
as imagens eram refletidas na agua (causando um efeito ético no qual o
frequentador tinha a sensacdo de estar em mar aberto), o que demonstra
uma refinada elaboracdo arquitetonica.

A partir do apodyterium, o individuo também poderia se dirigir ao tepida-
rium (5). No tepidarium das Termas do Férum, tal qual no apodyterium, ha
bancos de alvenaria ao longo das paredes. Uma janela ao alto da parede
sul ilumina o ambiente e a abdboda do teto possui frisos. Decorando o am-
biente, hd um mosaico pavimental em opus tesselatum (feito com pedras
regularmente recortadas e justapostas, denominadas tesselas). O fundo
do mosaico é formado por tesselas brancas e o quadro central (emblema)
¢ emoldurado por uma dupla borda em tesselas negras. Dentro do painel
central, vé-se a imagem de um Tritdo rodeado por golfinhos e peixes. To-
das as figuras do emblema sdo compostas com tesselas negras.

Através de uma pequena porta na parede do tepidarium é possivel aden-
trar no caldarium (6). Na parede situada ao sul hd uma grande abertura
para entrada de luz e uma abside na qual havia um labrum (retirado do
local), que fornecia dgua fresca. Do lado oposto, hda um alveus (piscina de
agua quente do caldarium) de formato retangular. O rodapé da parede do
caldarium é revestido com marmore e o restante possui uma coloracdo
amarelo-ouro e também vermelha. Ha na parede leste um banco de mar-
more mas que, segundo os arquedlogos, ndo pertence ao complexo ter-
mal. Ele teria sido levado ao local pelo fluxo piroclastico sendo, na verdade,
proveniente da area do Forum.

O pavimento do caldarium é composto por um mosaico em opus tessela-
tum branco com borda em negro.

Secao Feminina

O acesso era feito pelo Cardo IV. Logo apds a entrada vé-se um grande am-
biente (7) com bancos de alvenaria ao longo das paredes e capaz de aco-
modar 50 pessoas (ndo ha consenso sobre o uso deste local, podendo ser
um tipo de “sala de espera”). O apodyterium (8) € menor que o masculino,
possui prateleiras para roupas e um mosaico em branco e preto retratando
um Tritdo (com pernas que se transformam em cauda de peixe) e animais
marinhos como polvo, lula, peixes e golfinhos. O Tritdo segura uma clava
em sua mdo esquerda e um peixe na direita. Este mosaico foi construido
com maior refinamento do que o do tepidarium masculino com a mesma
tematica. A entrada para o tepidarium feminino (9) era pelo lado esquer-
do. O ambiente era aquecido por braseiros (e ndo pelo hipocausto) e tam-
bém tinha prateleiras para colocar roupas. O mosaico em preto e branco
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possui desenhos de labirinto formando suasticas, folhas de carvalho, vasos
e tridentes. Através deste Ultimo ambiente é possivel acessar o caldarium
(10) cujo pavimento era aquecido pelo hipocausto e cujo teto era aboba-
dado e estriado. No lado norte da parede existia uma piscina para banhos
quentes e, no lado oposto, o labrum. Também foram encontrados no local
dois refinados bancos de marmore: um vermelho e outro branco.
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Fig. 1. Planta das Termas do Forum. Disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Herculanum_terme.jpg
por Ursus [Public domain]. Acesso em 28. Fev. 2019. Adaptado por Silvana Trombetta.

Septimius e seu percurso nas Termas do Férum de Herculano

Na parte do jogo referente as termas, o percurso do personagem desenro-
la-se de modo a possibilitar a ideia de como seriam os ambientes e as ati-
vidades nesses edificios. As termas escolhidas para o jogo foram as Termas
do Férum. Embora, como ja foi dito, nesta terma houvesse duas se¢des
(uma destinada aos homens e outra as mulheres), devido ao fato de o
personagem principal ser do sexo masculino, a reconstrucdo virtual con-
centrou-se nesta parte do edificio.

Logo na entrada do complexo termal, Septimius deve efetuar o pagamen-
to necessario, escolhendo a moeda correta para que seja permitido seu
ingresso. Tal acdo faz com que o jogador tenha nocdo dos valores mone-
tarios empregados em atos cotidianos no mundo antigo, uma vez que a
taxa a ser paga deve ser feita com asse, moeda de cobre que possui menor
valor em relacdo as demais apresentadas: aureo (ouro), denario (prata)
e sestércio (bronze). Se o jogador escolher, por exemplo, um aureo, ha-
vera espanto por parte do personagem que controla o acesso as termas:
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“um escravo com um dureo?” de modo a revelar que seria um fato “fora
do comum” o escravo dispor de uma moeda de ouro. De modo equiva-
lente, se tentar fazer o pagamento com o denario, a fala do personagem
revelard que a moeda possui valor muito alto para o fim a que se destina.
Se a moeda escolhida for o sestércio, a resposta do personagem serd de
que mesmo sendo uma moeda de bronze o valor ainda ndo é o adequa-
do para o pagamento. Por fim, se Septimius utilizar o asse, seu acesso a
terma sera liberado. Desta forma, revela-se que o asse era a moeda de
menor valor e bastante utilizado em transacdes cotidianas. Passando para
as etapas seguintes, em tentativas de ensaio e erro o jogador deve fazer
com que o personagem necessariamente coloque sua vestimenta e per-
tences no apodyterium antes de banhar-se nas piscinas. Assim, Septimius,
antes de entrar numa das piscinas do caldarium ou frigidarium (conforme
o direcionamento feito pelo jogador), é interpelado por personagens que
aludem ao fato de que é necessario despir-se antes do ato de banhar-se.
Isto faz com que o jogador busque o local adequado para o personagem
deixar suas roupas, verificando que se movimentar Septimius dentro dos
ambientes do caldarium, frigidarium ou tepidarium ndo encontrara o local
apropriado. Somente ao direcionar o personagem principal para o apody-
terium a tarefa sera cumprida.

No intuito de propiciar o conhecimento dos diferentes espacos da terma,
se o jogador conduzir Septimius (ja despido) inicialmente para a piscina
do frigidarium, outro personagem dird que ele parece tenso e que deveria
tomar um banho guente para relaxar a musculatura. Do mesmo modo,
guando Septimius vai adentrar o alveus (piscina com agua quente) do cal-
darium, outro personagem vai aconselha-lo a suar e relaxar no tepidarium.
As frases sdo apresentadas de maneira a indicar a multiplicidade de a¢Ges
que poderiam desenrolar-se nos complexos termais. Embora ainda haja
controvérsias sobre o percurso seguido (do ambiente mais frio para o mais
guente ou do mais quente para o mais frio), o que mais comumente se
acredita é que este percurso era livre.” Ou seja, o individuo poderia ir as
termas somente para se exercitar na palaestra (area ao ar livre na qual se
praticavam exercicios, jogos, lutas corporais), tomar um banho quente ou
frio, relaxar e limpar-se no tepidarium. As frases do jogo instigam o perso-
nagem a percorrer os recintos, de modo a fazer com que ele usufrua as
alternativas existentes nos complexos termais. Isto estd em consonancia
com o objetivo do jogo que une o aspecto ludico ao propdsito da apren-
dizagem, pois, embora no mundo romano Septimius pudesse somente re-
laxar no tepidarium e tomar um banho quente no caldarium, para que o
jogo se torne mais instrutivo faz-se necessario o conhecimento dos outros
ambiente que compdem as termas no mundo antigo.

Em termos educativos, a interacdo que o jogo possibilita (no qual o indivi-
duo tem um papel ativo) visa produzir um impacto “mais intenso que um
livro, uma musica, um filme, visto que ha um envolvimento fisico maior do
sujeito. Para ler um livro ou ouvir uma musica usamos somente um dos
nossos sentidos, visdo ou audicdo; para um filme usamos os dois, mas,
para um videogame, entramos com os olhos, ouvidos e gestos, tocando
um painel...” (Leffa et al., 2012:211). E, principalmente, o jogo ndo segue
adiante sem a intervencdo do jogador, ou seja, “o jogador de um video-
game age sobre o jogo” (Leffa et al., 2012:220), interferindo no rumo dos
acontecimentos. Ao tocar na tela do celular, o jogador direcionara Septi-
mius para os ambientes corretos, usara a visdo para a leitura das frases e
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7) Para Beard (2016:285), “Em-
bora especialistas nas termas
frequentemente digam que
o principio do banho romano
era avangar por salas cada vez
mais quentes e depois voltar
a0 comeco e terminar com um
mergulho na dgua fria, ndo ha
evidéncias solidas a este respei-
to. Todo tipo de procedimento
era possivel (de fato, outros es-
pecialistas afirmam o contrario,
que iam do quente para o frio)”.
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movimentacdo do personagem e ouvird uma musica ao fundo bem como
os tremores de terra causados pelo Vesuvio (acompanhados simultanea-
mente da “trepidacdo” da imagem, unindo o auditivo ao visual).

Outro ponto bastante interessante diz respeito a separacao e a intercone-
xdo entre real e virtual. Embora a Terma do Forum tenha sido virtualmente
construida no jogo, ela foi projetada de acordo com a terma realmente
existente na cidade de Herculano. O uso dos ambientes esta ancorado em
fontes textuais e na documentacdo arqueoldgica encontrada no local. Po-
rém, essas fontes primdrias podem ndo corresponder fielmente a realida-
de existente no mundo antigo visto que estdo sujeitas a interpretacdo sub-
jetiva dos dados pelos pesquisadores. O fato de reproduzirmos em nosso
mundo contempordaneo um ambiente que remonta ao século | d.C. precisa
ter em conta a nogdo de que ndo estamos descrevendo uma terma atual,
e que temos que lidar com os obstaculos que a diacronicidade nos impde.
Tendo consciéncia dessas varidveis, o jogo foi elaborado com o intuito de
retratar da forma mais auténtica possivel os atos que poderiam suceder
nas termas.

Assim, o percurso é realizado de modo que o jogador explore os ambientes
termais, os quais foram reconstruidos de acordo com a arquitetura das ter-
mas publicas romanas (possuindo apodyterium, caldarium, tepidarium e
frigidarium) e tendo como base a planta real das Termas do Forum. Isto foi
feito dentro do propdsito de unir o jogo com a pesquisa arqueoldgica na
medida em que o participante se movimenta num ambiente virtual que,
como ja foi dito, ndo foi construido aleatoriamente. A ndo figuracdo da
palaestra no jogo deveu-se ao fato de ndo prolongar o tempo total do per-
sonagem no ambiente termal, mas a importancia desta area é realgada em
outros pontos deste texto e no video que acompanha o jogo. Outro dado
gue merece ser mencionado diz respeito a rica ornamentacdo do comple-
xo termal: a ndo reproducdo dos afrescos e mosaicos das termas insere-se
na légica de ndo tornar o jogo “pesado”, de modo a viabilizar maior acesso
e divulgacdo para o publico em geral.

Ha que se lembrar que as termas na Antiguidade também eram locais de
encontro entre os pares da mesma camada social para tratar de assuntos
relacionados a politica ou negdcios. Neste ponto, como fica a ida de um
escravo as termas se, como propde Champion (2016), é preciso ter cui-
dado para que as reconstrucdes historicas ndo se tornem fantasiosas? O
jogo ndo foge da realidade na medida em que os escravos poderiam ir as
termas tanto para auxiliar seus senhores em tarefas de higiene e limpeza,
guanto as frequentarem enquanto usudrios. Segundo Fagan (1999:199),
“provavelmente, a possibilidade mais notdvel sobre a variabilidade social
entre os banhistas é a presenca de escravos enquanto usudrios. Pelo me-
nos, sua presenca enquanto servos € amplamente atestada nas fontes. Um
mosaico da Piazza Armerina retrata escravos carregando baldes e seus no-
mes estdo escritos no vocativo — Tito! Cassio! — como se estivessem sendo
chamados pelos senhores”. O autor faz mencdo as descricdes do escritor
antigo, Amiano Marcelino (Rerum Gestarum 28.4.8-9) sobre as comitivas
de cinquenta escravos que acompanhavam os aristocratas do Império Tar-
dio aos banhos em Roma e a Plutarco (Moralium 823B), para o qual a mo-
deracdo que deve acompanhar a virtude do bom homem (xpnotog) o faria
limitar o numero de escravos presentes no banho. Fagan (1999) pontua
que 0s escravos estariam presentes nas termas ndo somente acompanhan-
do seus senhores mas também enquanto frequentadores. Havia escravos
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gue assumiam funcGes como as de pedagogus ou gerenciavam oficinas e
que, portanto, possuiam maior confianca dos seus senhores bem como
maior mobilidade em relagdo aos que ficavam encarregados do trabalho
rural ou dos afazeres domésticos. “Plinio, o Velho,® reclama de paedagogi
adornados e de escravos domésticos que haviam transformado a aparén-
cia dos banhos, embora neste caso ndo fique claro se os paedagogi faziam
parte da comitiva que acompanhava um menor ou se visitavam os banhos
de modo independente” (Fagan, 1999:204). Nos casos expostos, pode-se
alegar que os escravos possuiam um grau mais elevado na hierarquia ou ti-
nham maior proximidade com seus senhores, o que facilitava o acesso aos
banhos na condicdo de usuarios. Entretanto, de acordo com Fagan (1999),
outro ponto a ser analisado é que ndo ha evidéncias em grafites ou fontes
literarias que mencionem a proibi¢cdo dos escravos nas termas, o que leva
a crer que talvez até mesmo escravos com funcdes menos prestigiadas
pudessem vez ou outra frequentar o local.

Voltando ao jogo, vemos que Septimius possui o crédito do seu senhor
para a realizacdo de uma importante tarefa e que, portanto, era um escra-
VO que tinha um maior grau de autonomia em relagdo aos demais, o que
torna factivel sua presenca na terma. O modo como o jogo foi concebido
faz com que ao final, ja no hordrio do banquete na domus, o senhor da
casa (Julius), diga explicitamente que ele sempre foi um escravo de sua
confianca e que por isto e pelos servicos prestados estava tornando-o li-
berto. Desafortunadamente, neste mesmo dia, apds nosso personagem
banhar-se nas aguas tridimensionais de uma terma onde possivelmente
convidados do senhor da domus também estivessem presentes, devido
a erupcdo do Vesuvio terd que deixar a cidade para preservar sua vida.
Entretanto, Ihe foi reservado melhor destino do que os que nela permane-
ceram. Se no mundo romano o banho (dentre outros aspectos descritos)
era um ato durante o qual os usuarios das termas combinavam a refeicdo
noturna, desta vez, o preltdio ndo antecedeu o banquete.

Conclusao: as novas tecnologias e o campo educacional

Logicamente ndo é a mera utilizacdo de novidades tecnoldgicas, presentes
em nosso cotidiano numa velocidade sem precedentes até poucas déca-
das atras, que vai definir e garantir a aprendizagem.

Na atualidade deparamos com um processo no qual os que lidam com a
educacdo devem aliar o conhecimento a tecnologia. O uso das ferramentas
tecnoldgicas contribui para que o aprendizado deixe de ser simplesmente
mnemonico tornando-se mais agil e interativo. No jogo em questdo, ndo é
solicitado ao participante que decore o nome das moedas e seu valor cor-
respondente, os nomes dos deuses romanos e as respectivas oferendas, a
conversdo dos nimeros romanos em arabicos. E na “pratica virtual” que
se dard o aprendizado, em tentativas de ensaio e erro, na qual os dados
histéricos e arqueologicos interligam-se aos atos cotidianos do mundo an-
tigo presentes nas tarefas incumbidas a Septimius. O ludico ndo se limita
a ter exclusivamente o carater de entretenimento, assumindo também e,
principalmente, uma dimensdo educativa.

De acordo com Masseto (2013), o desenvolvimento das tecnologias de in-
formacgdo e comunicacdo (TICs) inaugura um novo momento no que diz
respeito as praticas educacionais. A educacgao se vé totalmente envolvida

8) Historia Natura (33.40). Nota

do autor.
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pela cultura digital e o professor, diante deste cendrio, deve conhecer os
novos recursos tecnologicos de modo a oferecer um processo de apren-
dizagem mais dinamico e motivador a seus alunos. O docente deve ser o
mediador do conhecimento e, por mediacdo pedagdgica entende-se a ati-
tude, o “comportamento do professor que se coloca como um facilitador
ou incentivador da aprendizagem, que se apresenta com a disposicao de
ser uma ponte entre o aprendiz e sua aprendizagem —ndo uma ponte esta-
tica, mas uma ponte rolante que ativamente colabora para que o aprendiz
chegue aos seus objetivos” (Masseto 2013:145).

Na mesma linha de pensamento, Burdick et al. (2012:122) discorrem sobre
o fato de que as “humanidades digitais séo menos um campo unificado
do que um arranjo ordenado de praticas convergentes que exploram um
universo no qual o texto impresso ndo é mais o principal meio pelo qual o
conhecimento é produzido e disseminado”. Todavia, deve-se lembrar que
ndo se trata de sobrepujar o texto escrito pelo digital mas de constatar que
a instrucdo do individuo no mundo moderno é cada vez mais permeada
pelas midias digitais e que os dois tipos de veiculo ndo sdo mutuamente
excludentes mas complementares. “As ferramentas digitais, as técnicas e
as midias tém expandido conceitos tradicionais de conhecimento nas artes,
nas ciéncias humanas, mas o termo Humanidades Digitais ndo € somente
“sobre” o digital (no sentido de limitar seu escopo ao estudo da cultura
digital) e nem sobre “humanidades” como é tradicionalmente entendido.
Mais do que isto, as Humanidades Digitais sdo definidas pelas oportunida-
des e desafios que emergem da conjuncdo do termo “digital” com o termo
“humanidades”, de modo a formar um novo coletivo singular. O objeto
de estudo das Humanidades Digitais sdo todos os registros humanos, des-
de a pré-historia até o momento atual. Esta € a razdo pela qual campos
como a arqueologia e os estudos classicos tém tido um importante papel
no desenvolvimento das Humanidades Digitais” (Burdick et al., 2012:122).

Como ja foi dito, na area da arqueologia, o digital pode ser utilizado para a
reconstrucdo virtual de sitios arqueoldgicos, para a coleta de informacdes
em trabalhos de campo, inclusive de detalhes que poderiam passar desper-
cebidos a olho nu (como no caso do escaneamento e digitalizacdo da Pedra
do Ingd, na Paraiba®), para a organizacdo e sistematizacdo mais rapida e
eficiente dos dados que possibilitam interpretar um artefato, uma estrutu-
ra, uma paisagem. Os objetivos primeiramente académicos e profissionais
tanto na escavagao e interpretacao de um sitio arqueoldgico quanto na ela-
boracdo de uma tese de mestrado ou doutorado podem ser igualmente
utilizados com propdsitos educativos, visto que os resultados das pesquisas
arqueoldgicas devem ser divulgados para o grande publico e desde que se
compreenda Educacdo como um processo de aprendizado continuo.

No caso do jogo sobre Herculano, a reconstrucdo virtual interliga-se dire-
tamente ao propdsito educativo, visto que foi previamente concebido e
elaborado com esta finalidade. Os desafios apresentados ao participante
levam-no a percorrer os diversos locais da cidade de Herculano onde, como
ja vimos, devera executar acertadamente o que |lhe foi designado. O jogo
ndo é uma mera representacdo digital da cidade romana e o docente, numa
acdo conjunta com os alunos, deve mediar o processo de construcdo do
conhecimento que o jogo, enquanto um recurso paradidatico, proporciona.

Se, por um lado, Leffa et al. (2012:213) afirmam que “o videogame parece
reverter a expectativa do professor, que, no contexto da escola, sempre se
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9) Segundo Netto et al. (2015),
“o sitio é constituido por um
terreno rochoso e que possui
inscricbes rupestres cravadas
nas rochas. Sua mais importan-
te peca é a formacdo rochosa
conhecida como Pedra do Ing3,
que possui 16 dos seus 24 me-
tros de extensdo cobertos de
figuras insculpidas, além de di-
versas figuras espalhadas por
todo o sitio. A origem dessas
inscricbes é ainda desconheci-
da”. O escaneamento, no caso,
também atendeu a necessida-
des de preservagao patrimonial.
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identificou como condutor do aluno, ensinando-o a ler e escrever, por sa-
ber mais do que ele, no caso do videogame, acontece o contrario: é o alu-
no que sabe mais e, se a tecnologia fosse adotada pela escola, teria de ser
levada por ele, ndo pelo professor, que tipicamente ainda ndo adquiriu o
letramento digital que o aluno ja possui”, por outro lado, deve-se lembrar
que o docente tem um conhecimento tedrico sobre o mundo antigo que o
discente ainda ndo apreendeu, ndo bastando, portanto, a cognicao digital.
Assim, a dinamica que se estabelece entre esses dois atores, possibilita
desenvolver atividades em sala de aula que discorram sobre os papéis so-
ciais de individuos como o escravo, o dominus, o mercador. Também é via-
vel analisar a economia no mundo antigo (como se organizava o mercado,
como eram cunhadas as moedas, de onde provinham os alimentos e ar-
tefatos) tratar de questdes relacionadas a arquitetura e urbanismo (como
eram as plantas das casas, quais eram os edificios publicos), religiosidade
(quais eram os deuses romanos, como eram feitos os rituais), dentre ou-
tros assuntos.

No caso especifico das termas, é possivel levantar questdes sobre os pro-
vaveis frequentadores, o significado do ato de banhar-se no mundo roma-
no, a existéncia de complexos termais refinados ndo somente no coragao
do Império mas também em varias provincias romanas (como as termas
de Tréveris na atual Alemanha) e sua insercdo na malha urbana. Septimius
percorre digitalmente espacos repletos de atividades que permitem tais
reflexdes.

Infelizmente, ao término do jogo, em consonancia com o acontecimento
veridico de 79 d.C., havera a destruicdo da cidade e o ambiente virtual tdo
cheio de vida sera ceifado pelo Vesuvio. Entretanto, para dar uma satisfa-
cdo final ao participante, Septimius terd poupada sua existéncia e vivera
para contar uma histéria para a qual o jogador contribuiu ativamente na
construcdo da narrativa.
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