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INTRODUGAO:

As praticas de clonagem s&o uma forma de engenharia reversa, no qual um aparelho é
construido a partir do estudo do funcionamento de outro. Por violar uma serie de propriedades
intelectuais e direitos autorais sdo uma forma de pirataria. Essa pratica foi bastante adotada na
histéria da tecnologia para replicar e produzir novas tecnologias. No caso dos videogames e
microcomputadores, a engenharia reversa foi imprescindivel para a reproducédo e criagao de
novos consoles, jogos, cartuchos e periféricos. Essas novas produgdes foram vendidas e
distribuidas ao redor do mundo, por meio de uma rede especifica de relagdes corporativas,
permitindo que uma série de pessoas pudessem se tornar consumidores em potencial. Assim, a
clonagem foi um instrumento fundamental para a distribuicdo de tecnologias e para o
desenvolvimento de mercados periféricos de tecnologia e games, em ambito global a partir da
década de 1970. Foi a partir dessas praticas que uma série de empresas e industrias locais de

videogame e tecnologia puderam se desenvolver em paises periféricos da ordem capitalista.

OBJETIVO:

Esta pesquisa tem por principal objetivo analisar historicamente a pratica de clonagem de
videogame, compreendendo-a enquanto um fenémeno da histéria da producgao intelectual e
industrial dos videogames e sua difusdo. Portanto, o objetivo é estudar o videogame e o fenbmeno
da pirataria sob uma perspectiva da Arqueologia das Midias, reconhecendo a parcela menos
prestigiada e privilegia de sua Histéria, o que pode ser considerado uma contra-cultura dos
videogames. Assim, o0 proposito € demonstrar que a dimensdo e alcance dos games foi
potencializado através dos clones em um fendmeno global e disperso, primordial para o

crescimento econdmico de alguns paises e a popularizagdo dos videogames no mundo.
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Assim, a presente pesquisa tem por objetivo analisar (1) as formas de distribuicao de e

de parcerias entre os principais atores e empresas responsaveis pela distribuicio dos

videogames clones em nivel global, (2) compreender a natureza da relagdo entre as

empresas os principais fatores os quais permitiram a organizagdao destas instituicoes em

redes de distribuicdo de videogames clones. Além disso, seréo refletidas as relagbes entre o

mercado licenciado e o nao licenciado, de forma a compreender (3) as principais alteragoes

historicas nas relagées as quais influenciaram nos modos de consumo de videogames. (4)

Bem como a vinculo politico e juridico entre os governos locais e as empresas de

videogames clones, sendo protegidas ou perseguidas por regulamentagoes contra as

quebras de patente.

METODOLOGIA:

A presente pesquisa foi realizada a partir de informacdes e fontes disponiveis em bancos

de dados online, arquivos digitais, analises bibliograficas a respeito da histéria dos videogames.

Assim, foram consultados arquivos crowdsources e bases de dados online de consoles e jogos de

videogames oficiais, clones, sem licenca, piratas, contrabando (bootlegs) ou originais. Foram

consultadas um total de mais de 30 plataformas distintas para a coleta dos dados mais sensiveis a

pesquisa. Um aumento substancial de fontes se comparado com a proposta de pesquisa inicial.

Dentre as plataformas consultadas € possivel citar
especificamente os websites da Sega Network Affiliates, Sega
Retro, Retro CDN, Sonic Retro, bem como o MSX Retro, Bootleg
Games e Nintendo Wiki. Além disso foram consultadas bases de
dados online como: 20th Century Video Games, Archive.org, Atari
Game Colection, Atari Boxed Database, Atari Mania, DOS Games
Archive, Games Database, LaunchBox Database, Medusa
Computer Systems, Ultimate Console Database, Video Game Data
Base. Também foram consultadas fontes primarias e secundarias a
respeito dos videogames nos websites da Datassete, Archive.org,
WaybackMachine, WarpZone, NesWorld, Coleco Vision Zone,
Museu Bojoga, Gluk Video e Retrogames.

Essencialmente, a pesquisa se caracterizou pelo uso das
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Figura 1 - Exemplo Console Clone, Super
Bitgame — fonte:
https://20thcenturyvideogames.com/sist
emas/BitArgentina/anuncios/BitArgentin

aSuperBitgame.jpg

informacdes qualitativas disponiveis nas bases de dados estabelecidas, de videogames da

segunda e terceira geragao de consoles, de distintas plataformas como Atari 2600, NES/Famicom,

Sega Master System e Sega Mega Drive. Assim, os dados coletados serviram para a formacao de

um novo banco de dados derivado dos anteriores, mais amplo e cruzado. Tais dados foram

processados e filtrados para se adequarem a proposta da presente pesquisa, focada nas

empresas de jogos e consoles de videogames ndo licenciados, clonados e modificados
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comercializados ao redor do mundo. Esse banco de dados produzido durante a pesquisa foi
utilizado para instrumentalizar a analise dos dados e chegar aos resultados propostos por esse
estudo, de forma a esclarecer como funcionava a distribuicdo em nivel global de videogames
clones ao redor do mundo. Assim, os dados foram estruturados, organizados e processados
através da plataforma Power B, que é um recurso de analise dados para Business Intelligence,
que permite a formagao de visualizagbes em graficos, além de relatérios e dashboards interativos
e online. A plataforma é ideal para criar uma base de dados que pode ser acessivel e consultada

por pesquisadores.

RESULTADOS E DISCUSSAO:

Os Resultados dos dados levantados durante a
pesquisa revelaram de forma mais profunda a )
configuracdo da industria dos videogames clones. A o
l6gica de distribuicdo é global e em redes de producgdo, .- -
distribuicdo e consumo ao redor do mundo. O arranjo

das empresas de videogames seguiu uma organizagcao

basica entre Produtoras, Distribuidoras e Publicadoras
de jogos e consoles. As instituicbes também foram
divididas em Tradutoras, Importadoras, Modificadoras Fgura 2 - Grafico de Ramo de Atuaggo de Empresas
dependendo do destino dado as ROMs e as EPROMs

dos jogos clones.

Os resultados do processamento das
informacdes coletados das bases de dados
foram bastantes precisos em revelar que a
rede de distribuicdo de consoles e jogos de
videogames clones segue uma configuracao

radial-concéntrica, ou radial-céntrica. Ou seja,

as empresas nao licenciadas de videogames

estao distribuidas em um fenémeno global,

disperso por diversos paises, mas possuem
Figura 3 - Grafico Mapa de Fluxo - Rede Global de Videogames clones
uma origem comum e bastante precisa.

E possivel reconhecer claramente um centro de producdo e exportacdo de videogames
nao licenciados, concentrado em trés paises asiaticos proximos: Taiwan, China e Coreia do Sul.
Essas trés nagdes juntas somam 75 empresas atuantes no mercado de videogames sem licenca,
representam sozinhas uma fatia de 60,48% do mercado das 125 empresas de videogames nao
licenciados analisadas. Dessa forma, se as corporacoes desses trés paises fossem somadas com

as companhias do Japao (1,61%), é possivel afirmar que a maioria absoluta de empresas
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fabricantes, desenvolvedoras e publicadoras de videogames clones se concentram no leste
asiatico especificamente. Com base nos dados recolhidos, o Brasil € o quarto colocado tendo
uma certa independéncia desse cenario geral, devido a lei de informatica de 1984, a qual criou

uma de reserva de mercado para eletrbnicos e artigos de informatica.

A llha de Formosa ou Taiwan se destaca
como o local com maior niumeros de sedes de G
empresas nao licenciadas de videogames: um total
de 32 empresas, representando 25,81%. Além disso,

a ilha se caracteriza por ser o centro distribuidor

consolidado dos videogames clones em nivel global, A y
entre as décadas de 1980 a 2010. As produgdes de

suas empresas alcangaram uma multiplicidade de T

diferentes paises e regides do mundo, distribuindo Figura 4 - Gréfico de distribuigéo dos Clones
jogos sem licenca e consoles clones em escala global.

Foi dessa forma que as companhias taiwanesas atingiram uma série de mercados de videogames
ainda em desenvolvimento, isto &, pouco consolidados; e puderam fazer concorréncia as
empresas proprietarias dos direitos de patentes e distribuicio.

A organizacao rede de videogames clones é também radial e portanto se expande desse
centro manufatureiro e distribuidor para uma série de outros paises € empresas locais ao redor do
mundo. O alcance dos produtos companhias Chinesas, Sul Coreanas, Brasileiras e
majoritariamente Taiwanesas sobre o comercio global pode ser demonstrado através do alcance
de seus produtos a partir de 1987. Entre os paises que a tecnologia de videogames taiwanesa
desembarcou é possivel citar Argentina, Coldmbia, Espanha, Russia, Poldnia, Republica Checa,
Roménia, Bielorrussia, Paises Balticos, Bulgaria, Sérvia, Ucrania, india, entre outros.

Os paises que receberam e importaram tais videogames em seus dominios sao bastantes
variados quanto a suas condi¢des politicas e econdmicas do fim dos anos 1970 a 2010. Muitas
das nagdes nos quais o0s clones e 0s jogos nao licenciados prosperaram eram economias em
desenvolvimento, portanto na periferia do capitalismo industrial de eletrénicos e informatica. Uma
outra parte desses Estados integram um quadro de paises recém saidos de regimes autoritarios,
nos quais as politicas de importagdo eram pouco restritas e que as empresas licenciadas tinham
alguma dificuldade em dominar o mercado. O fator que une a maioria dessas nagdes em
especifico é o fato de que a grande maioria dos paises possuirem pouco acesso aos videogames
devido a uma baixa representacdo das empresas oficiais, resumidamente Atari, Sega, Nintendo.

Nos paises que receberam os clones, esses eram sindnimos de videogames.

CONCLUSOES:

As praticas de clonagem e quebras de patentes foram fundamentais para o

estabelecimento de um mercado de videogames e informatica nos paises produtores de
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tecnologia. A estrutura tecnolégica se manteve, mesmo com a pratica de clones de videogames
deixou de ter a mesma importancia e aplicabilidade conforme os consoles de videogames oficiais
0s quais se tornaram muito complexos para serem reproduzidos com engenharia reversa, a partir
dos anos 2000.

Por outro lado, a rede de consoles clones denota uma concentragao enorme. O mercado
de videogames é bastante concentrado quando o pardmetro é a quantidade de videogames
produzidos por cada pais. O fato de poucas nag¢des e empresas produzirem videogames, clones
ou nao, denota uma série de entraves nessa pratica. Poucos foram os paises que reuniram as
condicbes materiais e culturais para produzir videogames, isso revela que é uma pratica
minoritaria e exclusiva. Assim, apenas quatro paises concentraram o mercado de videogames
clones demonstra que essa atividade nao era tdo difundida por implicar em uma sucessao de
aparatos técnicos e riscos juridicos por pirataria. Ao mesmo tempo, o numero de consumidores &

bastante diverso e disperso em uma série de paises.
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