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Resumo

A industria dos videogames evoluiu consideravelmente. Desde os primeiros
consoles até as plataformas modernas, acompanhando avangos tecnoldgicos e
aumento de custos. Nesse contexto, surgem os emuladores de videogames, que
se destacam como alternativas ao alto pre¢co dos consoles e a cultura da
obsolescéncia programada imposta pela industria. Os emuladores sao softwares
capazes de replicar o funcionamento de consoles em dispositivos como
computadores e smartphones, democratizando o acesso aos jogos e oferecendo
uma solugao viavel para populagées com menor poder aquisitivo, especialmente
em paises como o Brasil. Além de proporcionar acesso a jogos de diferentes
geragdes, os emuladores desempenham um papel crucial na preservacado da
histéria dos videogames, garantindo que titulos antigos, muitas vezes
inacessiveis em seus formatos originais, continuem disponiveis. Um exemplo
pratico dessa acessibilidade € o Game Stick 4K Lite, um dispositivo de baixo
custo que oferece mais de 10 mil jogos classicos pré-carregados, emulando
consoles como NES, SNES e PlayStation 1.
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Introducgao
A histéria dos videogames é marcada por inovagdes tecnologicas e
transformagdes no modelo de consumo, resultando em uma industria bilionaria

que evoluiu de simples consoles domésticos para complexas plataformas de
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entretenimento interativo. Desde os primeiros consoles, como o Atari 2600, até
os sistemas modernos como o PlayStation 5 e o Xbox Series X, o avang¢o dos
jogos eletrbnicos tem sido caracterizado por uma continua renovagao de
hardware, onde a cada geracéo de dispositivos, novas exigéncias tecnoldgicas
e, consequentemente, novos custos, sao impostos ao consumidor.

No entanto, em meio a essa evolugédo constante, surgiram alternativas
que desafiam as estruturas de mercado convencionais. Uma dessas alternativas
sdo os emuladores de videogames, que ganham relevancia como uma forma de
resisténcia ao capitalismo e ao custo elevado dos consoles.

Os emuladores sao softwares capazes de replicar o funcionamento de
consoles de videogame em outras plataformas, como computadores, tablets e
smartphones. Ao contrario dos consoles tradicionais, cujo custo pode ser
proibitivo para grande parte da populagdo, especialmente em paises com
menores indices de poder aquisitivo como o Brasil, os emuladores oferecem uma
solucao acessivel e pratica.

A pratica de emulagdo n&o é recente, mas ganha novos contornos no
contexto contemporaneo, onde o custo dos videogames e seus jogos atinge
valores exorbitantes, e as politicas de consumo das grandes empresas de
tecnologia reforcam o ciclo de obsolescéncia programada. Cada novo console
langado torna seus antepassados obsoletos em poucos anos, forcando os
consumidores a se adaptarem ou perderem acesso as mais recentes
experiéncias de jogo. Os emuladores, ao contrariar essa ldgica, oferecem uma
forma de democratizar o acesso a jogos de diferentes geragdes, permitindo que
usuarios de diferentes faixas etarias e condigdes socioecondmicas possam
desfrutar de titulos que marcaram a historia dos videogames. Esse processo de
democratizagdo é, em si, um ato de resisténcia aos valores capitalistas da
industria, que privilegiam o lucro sobre a acessibilidade.

Além da questao econdmica, os emuladores também desempenham um
papel crucial na preservagdo da histoéria dos videogames. Muitos consoles e

jogos antigos tornam-se inacessiveis com o passar do tempo, seja pela falta de
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manutengao das maquinas, seja pela deterioracgéo fisica dos cartuchos e discos.
Ao recriar digitalmente esses consoles e jogos, os emuladores garantem que a
memoria e o legado dos videogames nao sejam perdidos. Isso € especialmente
importante em uma era onde o digital se tornou a principal forma de
armazenamento de dados culturais, e onde o acesso a esse legado pode ser
restrito por questdes comerciais ou de propriedade intelectual.

Entretanto, o uso de emuladores envolve uma série de complexidades
legais e éticas. A reproducao de jogos através de emuladores, especialmente
quando realizada sem a posse legal de uma copia do jogo original, coloca em
cheque os direitos de propriedade intelectual das grandes empresas de
videogame.

A industria de jogos, por sua vez, argumenta que a emulagao representa
uma violacdo de seus direitos autorais e uma ameaga a sustentabilidade
financeira do setor. No entanto, os defensores da emulacédo apontam para o fato
de que muitos dos jogos emulados ja nao estao disponiveis comercialmente, ou
sdo inacessiveis em termos de custo, o que justifica sua preservagao através de
emuladores. Esta tensdo entre os direitos dos consumidores e os interesses das
corporagbes € um dos pontos centrais no debate sobre a legitimidade da
emulacéao e de sua influéncia na preservacgao cultural dos jogos.

O presente estudo também se insere em um contexto mais amplo de
transformacao das praticas de consumo digital. Em uma era onde o acesso a
cultura € mediado por grandes corporagdes tecnologicas, a emulagao representa
uma forma de subversao as regras impostas pelas empresas. Ao resistirem as
politicas de obsolescéncia e aos pregos elevados, os emuladores e suas
comunidades lutam contra os modelos de propriedade e lucro que dominam a
industria de jogos.

No presente artigo, usaremos o emulador Game Stick 4K Lite, dispositivo
de baixo custo que emula jogos classicos dos anos 80, 90 e 2000. O dispositivo

€ vendido em varias plataformas de vendas online, como Amazon, Shopee e Ali
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Express e necessita de poucos ajustes e configuragbes para o seu

funcionamento.

O que sao games?

Em geral, se alguém diz que vai “jogar videogame” ndo se sabe
exatamente se a pessoa pretende jogar em um console, computador,
smartphone, fliperama, ou ainda qual tipo de jogo sera jogado. Segundo Perani
(2016), o termo geralmente é usado de forma genérica, para se referir a jogos
eletrénicos, sem distincdo de modelo, modo, etc. Perani (2016) ressalta que,
para o pesquisador Francesco Alivovi, a palavra videogame serve para pensar
os componentes do meio, destacando video como a parte da imagem do jogo,
sistemas de audio e video, controles, tudo que compde o hardware. Ja o0 game
seria a parte do software, o jogo em si, as regras, o modelo, o entretenimento, a
experiéncia do jogar.

A autora constata que segundo as definigdes de Gallo, Galloway e Alinovi,
existem um ponto comum: “todos esses autores parecem concordar que 0s
games sao implementacdes digitais de atividades ludicas, sejam elas pré-
existentes no mundo fisico (como esportes ou jogos de tabuleiro), ou criagdes
originais de entretenimento digital” (PERANI, 2016, pg. 61).

Pirataria nos games

Segundo Pereira (2021), a pirataria de games, tratada na pesquisa como
gambiarra (termo emprestado da construgdo civil, que simboliza fazer algo
funcionar de um jeito diferente do usual), se aplica no Brasil ancoradas na ideia
de precariedade. O alto custo dos produtos, que por muitas vezes nem chegaram
de forma oficial no Brasil fez com que as pessoas que quisessem usufruir desses
materiais tivessem que usar essas gambiarras.

Em suma, a gabiarra funciona nos games assim como os “gatos” (termo
popular que pode significar o usofruto de algo de forma ilegal) de energia, de TV

a cabo, e como diz Pereira (2021), até os livros fotocopiados, que deram a
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estudantes com pouca renda a chance de ler livros que seriam caros demais
para comprar.

Um caso famoso dessas gambiarras nos games foram os clones.
Segundo a pesquisa de Ferreira (2020), os primeiros clones (termo usado pelo
autor para se referir a cdpia de consoles) criados no Brasil foram feitos no inicio
dos anos 80, do console Atari 2600, pela empresa Atari Eletrénica LTDA. Embora
o nome fosse igual ao da empresa original estadunidense, elas ndo possuiam
ligacao.

Em um contexto no qual a economia do pais passava por uma grande
recessao pos ditadura militar, os consoles da Atari ndo chegaram ao Brasil, o
que fez com que empresas brasileiras fossem aos Estados Unidos, comprassem
unidades do console, e no Brasil, criar uma espécie de engenharia reversa na
qual resultou em um console similar, capaz de replicar os jogos e dados do
console original.

Outra pratica comum no Brasil envolvendo consoles era o desbloqueio
dos aparelhos. O desbloqueio consiste em burlar o sistema de seguranca dos
consoles fazendo com que eles consigam reproduzir jogos pirateados. Segundo
Messias (2016), as agbes poderiam ser feitas no hardware do console,
dependendo do método escolhido, para conseguir essa liberagdo dos jogos
“‘piratas’.

A pratica do desbloqueio de consoles em geral e do o PlayStation 2 em
especifico ficou muito comum no Brasil, j& que os pregos dos jogos originais
costumam ser altos, o que fez com que todo um mercado paralelo comecgasse a
ser implementado e a fazer muito sucesso no pais.

A importancia dos dois exemplos esta nas causas que motivaram essas
iniciativas. Embora nédo sejam exatamente as mesmas, ja que no primeiro
exemplo, a necessidade de criagao dos “clones” se deu pela escassez de
consoles da Atari no Brasil, e 0 segundo exemplo se deu pelo alto valor dos jogos
originais, o problema do acesso a tecnologia passa por questdes de

infraestrutura, modelos de negdcios e questdes econdmicas transnacionais.
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Emuladores x Capitalismo

Emulagao é imitagdo. Segundo Wolf e Perron (2014), um emulador € um
aplicativo que tenta imitar outro sistema para rodar aplicativos da maneira como
eram executados em seu sistema original. Ele é geralmente usado por jogadores
interessados em jogar jogos antigos em sistemas mais novos: jogos de console
ou arcade mais antigos no PC, jogos de DOS em uma versdo recente do
Windows, etc. Ele também pode ser uma maneira de jogar jogos
contemporaneos incompativeis com um sistema especifico.

A historia dos emuladores de videogames remonta aos anos 1990,
quando surgiram as primeiras tentativas de reproduzir a experiéncia de consoles
classicos em computadores pessoais. Naquela época, os consoles estavam se
tornando obsoletos devido ao rapido avango da tecnologia de hardware e a
introdugdo de novas geragbes de videogames. Os emuladores emergiram e
acabaram atuando como resposta a essa obsolescéncia, permitindo que os
jogadores continuarem a acessar e desfrutar dos jogos antigos que haviam
marcado suas infancias e adolescéncias, a criacao dos primeiros emuladores foi
impulsionada pela comunidade de entusiastas de tecnologia e jogos.

O primeiro emulador de console foi criado no ano de 1991, pelo
engenheiro Yuji Naka, que na época trabalhava na empresa de games SEGA, e
criou um emulador de Nintendo (empresa rival no mundo dos games) no seu
Megadrive (console da SEGA), sendo capaz de jogar jogos da empresa rival,
como Dr. Mario (1990), no console da empresa na qual trabalhava.

Com o passar do tempo e o avango das tecnologias, os emuladores
evoluiram significativamente. Inicialmente, eles eram desenvolvidos para
funcionar em computadores pessoais, mas com o crescimento exponencial do
mercado de dispositivos moveis, os desenvolvedores comecgaram a adaptar
esses programas para funcionar em smartphones, tablets e consoles portateis.

Essa transi¢ao foi impulsionada tanto pela popularizagao dos dispositivos
moveis quanto pela crescente capacidade desses aparelhos de lidar com

processamento grafico e computacional avangado. Emuladores para celulares
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como ePSXe, Dolphin e PPSSPP tornaram-se extremamente populares,
permitindo que jogos de consoles como PlayStation, Nintendo e Sega fossem
jogados em dispositivos moveis. Isso nao s6 democratizou o acesso aos jogos
classicos, mas também introduziu uma nova geracdo de jogadores a essas
experiéncias histéricas.

O desenvolvimento dos emuladores foi fortemente influenciado por
desenvolvedores independentes e entusiastas de jogos, que viram nesses
programas uma maneira de manter viva a memdria dos jogos classicos. Esses
desenvolvedores frequentemente trabalhavam de forma colaborativa,
compartilhando codigo e solugdes técnicas em comunidades online dedicadas a
emulacéao, garantindo que os jogos, que muitas vezes estavam fora de circulagéo
devido a descontinuagdo dos consoles, permanecessem acessiveis a todos.
Este movimento de preservacéo digital ganhou for¢a e reconhecimento, levando
a uma aceitacdo mais ampla dos emuladores ndo apenas como ferramentas de
entretenimento, mas também como importantes instrumentos de preservacao
cultural.

Segundo o autor James Newman (2012), o processo de economia da
inovacao perpétua faz com que a cada geragao de consoles, que dura cada vez
menos anos para ir de uma a outra, as diferencas sejam excessivamente
grandes, deixando cada vez mais obsoletas as que ficaram para tras.

O autor pontua, por exemplo, que os cartuchos de games antigos séo
feitos de plastico, que se deterioram a cada ano que passa. E a cada passo, o
processo de jogar games antigos se torna mais complicado: se vocé tiver o
cartucho, vai precisar do console, se tiver o console, vai precisar dos controles,
se tiver os controles, vai precisar de uma TV que tenha as entradas de audio e
video da época, que caso também tenha, vai precisar de um adaptador de
tomada, tendo em vista que as tomadas vigentes e atuais no Brasil € a tomada
de trés pinos, diferente das antigas.

O fato de poder ter acesso a esses jogos na tela de computadores,

celulares, e até mesmo consoles portateis que foram criados para emular jogos
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antigos, mantém viva a historia dos jogos. Sem os emuladores, para uma crianga
que nasceu apds os anos 2010, jogar jogos que marcaram geragdées, como
Super Mario Bros (1985), demandaria um custo alto, tendo em vista os valores
do Nintendo Switch, console atual, e o preco do jogo.

Jogos que foram langados décadas atras e que se tornaram raros, seja
pela escassez ou pelo preco, fez com que se tornassem itens de colecionador,
o0 que fez 0 seu preco subir ainda mais. A emulagdo cria um processo de
democratizacéo vital para a continuidade da cultura dos videogames, garantindo
que classicos do passado continuem a ser jogados e apreciados,
independentemente das capacidades financeiras dos jogadores.

Além disso, a resisténcia ao capitalismo através dos emuladores tem
implicagdes sociais e culturais mais amplas. Ao democratizar o acesso aos
jogos, os emuladores desafiam as estruturas de poder e exclusividade
econdmica que dominam a industria dos videogames. Eles permitem que
jogadores de todas as classes sociais tenham acesso as mesmas experiéncias
culturais, promovendo uma forma de igualdade digital. Esse acesso nao soé
enriquece a experiéncia dos jogadores, mas também contribui para uma cultura
de compartiihamento e colaboragdo, onde o valor cultural dos jogos é
reconhecido e preservado para todos, ndao apenas para aqueles que podem

pagar os altos precos dos consoles.

Game Stick 4K Lite

O Game Stick 4K Lite, vendido a partir de R$56 (valor mais barato
encontrado durante a pesquisa) € um dispositivo compacto que transforma um
aparelho de televisdo comum em uma plataforma de jogos retr6 sem a
necessidade de instalacdo e sem ocupar muito espaco.

Ele se conecta a TV por meio de uma entrada HDMI e é alimentado via
USB. Geralmente, vem acompanhado de controles sem fio e um cartdo de

memoria pré-carregado com milhares de jogos classicos de diversas
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plataformas, como NES (Nintendo Entertainment System), SNES (Super
Nintendo Entertainment System), Sega Genesis, PlayStation 1, entre outros.

O curioso do Game Stick é que nos sites de venda nao é possivel
encontrar o nome da empresa fabricante do console, no site de vendas Amazon,
por exemplo, no lugar onde deveria estar o nome da marca que assume autoria

pelo produto, esta escrito apenas a frase “marca: genérico”.

Video Game Retro Lite 4k 10.000 Mil Jogos wgge
Marca: Genérico

4,0 ded k(s v 2162 avaliagdes de clientes | Pesquisar nesta pagina
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Fabricante Internacional

[E] Relatar um problema com este produto

Guia de Presentes em Brinquedos
Encontre dicas de brinquedos ¢ jogos para presentear criancas de
todas as idades. Saiba mais

Outros vendedores na
Amazon

O console promete ter em seu armazenamento mais de 10 mil jogos, o
que era uma promessa comum em consoles clones no inicio dos anos 2000,
como o PolyStation, e a promessa é realmente cumprida, o Game Stick 4K Lite
conta com 10.227 jogos na sua memoria, sendo possivel o usuario baixar e
configurar ainda mais jogos. Alguns jogos possuem nomes diferentes do original,
o famoso jogo Super Mario Bros da empresa Nintendo, que € conhecida por
processar e tentar acabar com os emuladores que emulam seus jogos, possui 0
nome genérico de Super Mushroom (nome dado pelo fato de que no jogo, o
personagem se alimenta de cogumelos).

Sobre a jogabilidade, o console entrega quase tudo que promete. A
resposta dos controles sem fio € geralmente satisfatéria, com baixa laténcia,

permitindo que o jogador se envolva em jogos de acao, plataforma e aventura
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sem grandes problemas de atraso. No entanto, como os controles tendem a ser

genéricos, pode haver uma curva de adaptagao para jogadores acostumados a
controladores especificos de consoles mais antigos.

Cada jogo mantém sua jogabilidade original, com mecanicas e controles
semelhantes a época de langamento. Isso significa que jogos de plataformas,
como os da série Super Mario ou Sonic, mantém a fluidez e a precisao dos
movimentos, enquanto os titulos de luta e RPGs reproduzem fielmente os
comandos e menus classicos. Como o Game Stick 4K Lite é baseado em
emulacéo, a fidelidade ao jogo original pode variar, mas na maioria das vezes, a
jogabilidade é bastante auténtica, respeitando o ritmo e as particularidades de
cada titulo.

A interface de navegacao para escolher os jogos é simples e intuitiva,
permitindo que o jogador rapidamente selecione o titulo desejado e inicie a
jogatina. Apesar disso, alguns jogadores mais exigentes podem sentir falta de
fungdes adicionais, como estados de salvamento rapidos, ajustes finos de
controles ou suporte a mods, caracteristicas que sdo comuns em emuladores
avangados. Para a maioria, porém, a jogabilidade atende bem, principalmente
para aqueles que buscam uma experiéncia retrd6 descomplicada e direta.

No site de vendas Amazon, analises de usuarios evidenciam algumas das
falhas do dispositivo. Entre avaliagbes positivas e negativas, sao citados como
detratores: a fragilidade do aparelho, jogos com defeitos e a linguagem da
interface, que segundo alguns usuarios, pode vir em japonés ou inglés, tornando-
o inacessivel para quem tem apenas o portugués como lingua primaria.

@ Carol Lavigne

Péssima Qualidade!!!
Avaliado no Brasil em 31 de outubro de 2024
Compra verificada

0 produto gueimou no mesme dia em gue chegou. Mag funciona de maneira nenhuma mais.

Uil | | Denunciar

A fragilidade é um fator recorrente entre as analises. Avaliagcdes negativas
citam que o videogame “queimou no mesmo dia que chegou” e “veio com defeito

na hora que liguei”.

10
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Leo Jaime
* Jogo com o cartio corrompido
Avaliado no Brasil em & de julho de 2024
Compra verificada
Chegou até rapido, mais veio com defeito na hora gue liguei na tv ndo abriu os jogos so fica sem sinal, dai tirei o cartdo e aparece que o cartdo estava sem, mas a tela abriu dai

cologuel novamente e ndo abri os jogos, entdo o cartdo de memdria estd corrompido

1 pessoa achou isso dtil

Util | | Denunciar

Na descrigcao do produto, € citado que o Game Stick 4K Lite é capaz de
rodar os sistemas: PlayStation 1, Mega Drive, Atari, MAME, Super Famicom,
Famicom, Game Boy Advance, Game Boy e Game Boy Color. No entanto,
avaliagcbes mencionam que os softwares mais exigentes, como o PlayStation 1,
deixam a desejar na performance, tornando-o inapropriado para emulagéo
destes sistemas.

Apesar dos critérios negativos, outras avaliagdes ressaltam as qualidades
do produto e o descrevem como “excelente aquisicdo”, mesmo citando também
problemas de funcionamento. A relagao de “custo-beneficio” é citada em varias
das avaliagbes, ressaltando que o desempenho do videogame € aquilo que se

espera pelo seu prego.

LEAMMDRO B.

e v Excelente custo-beneficio
Mvaliado no Brasil em 11 de setembro de 2024

Compra verificada
Muitos jogos ndo funcionam, porém para o preco é uma excelente aquisic3o. Vale comprar!!

4 pessoas acharam isso Otil

[ il | | Denunciar

%, A
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Rodrigo Garcia

ThA KX Muito bom

Avaliado no Brasil em 20 de agosto de 2024

Compra verificada

Bom custo beneficio, da pra muita diversao em familia.

1 pessoa achou isso dtil

Uil Denunciar

Devido a grande quantidade de jogos armazenados e 0 seu baixo custo,
o Game Stick 4K Lite cumpre o seu papel de ser um dispositivo de games de
baixo custo funcional, agindo contra a cultura dos altos pregcos de consoles
principalmente no Brasil.

Apesar de analises negativas e aparentes problemas em seu design e
funcionamento, o videogame cumpre o papel de prover acessibilidade a jogos
mais antigos, tendo em vista que muitos dos jogos contidos no emulador foram

descontinuados e so estao disponiveis para jogatina via emuladores.

Consideragoes finais

Apdés a pesquisa, € notavel que a utilizagdo de emuladores de
videogames, como o Game Stick 4K Lite, se destaca como uma alternativa
significativa ao modelo de consumo tradicionalmente imposto pela industria de
jogos eletrénicos. Em um cenario onde a constante inovagao tecnoldgica e a
obsolescéncia programada encarecem e dificultam o acesso ao entretenimento
digital, os emuladores emergem como ferramentas de democratizagao,
permitindo que uma ampla gama de usuarios acesse jogos classicos sem 0s
elevados custos associados aos consoles modernos. Além de contribuir para a
preservacao cultural dos videogames, esses dispositivos agem contra os
modelos de negdcios que priorizam o lucro sobre a acessibilidade.

Embora o emulador pesquisado apresente problemas na execuciao de
alguns games, apenas o fato de ter mais de 10 mil jogos em sua memoria, por

um valor tdo baixo (comparado ao prego dos consoles atuais), faz com que o

12
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Game Stick 4K Lite se torne uma das maneiras mais acessiveis de que pessoas
de baixa renda possam ter a experiéncia de jogar em um console.

No contexto brasileiro, onde o poder aquisitivo da populagdo é
relativamente baixo em comparagdo com outras regides, os emuladores
oferecem uma solugao viavel e pratica para o consumo de jogos, permitindo que
titulos histéricos continuem a ser apreciados por novas geragoes.

Por fim, esta pesquisa sugere que a pratica da emulagao deve ser vista
nao apenas como uma forma de resisténcia ao capitalismo, mas também como
uma maneira de manter viva a historia dos videogames, permitindo com que

materiais criados desde os primordios do videogame seja usufruido.
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