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RESUMO

A pesquisa tem como tema a preservacgao digital e como objeto de estudo os jogos
eletrénicos. O objetivo geral é identificar iniciativas e politicas de preservagao digital
voltadas a esses jogos, articulando o debate tedrico da Ciéncia da Informagdo com
praticas de preservagao existentes no Brasil e no exterior. Foram definidos como
objetivos especificos: definir os jogos eletrdbnicos como objetos informacionais e
culturais; revisar a literatura sobre preservacgao digital; mapear a producao cientifica
nacional sobre o tema; e identificar iniciativas de preservacgéo aplicadas a essa midia.
Trata-se de uma pesquisa de natureza aplicada, com abordagem qualitativa e carater
exploratorio, baseada em procedimentos bibliograficos e documentais. A coleta e
andlise de dados foram conduzidas a partir de um mapeamento da literatura e da
analise de conteudo categorial. Os resultados evidenciam que a producao cientifica
nacional sobre o tema é recente e concentrada em poucos pesquisadores e
instituicées. No campo pratico, foram identificadas iniciativas relevantes, como o
National Videogame Archive, o movimento Stop Kiling Games e o Museu do
Videogame Itinerante, que exemplificam esforgos distintos de preservagéo. Conclui-
se que, embora o debate sobre preservacao digital de jogos eletronicos esteja em
expanséo, ainda ha desafios metodoldgicos, legais e institucionais a serem superados
para consolidar politicas publicas e praticas sustentaveis de preservacao no Brasil.

Palavras-chave: preservacao digital; jogos eletrénicos; videogames; Ciéncia da
Informagao; memoria digital.



ABSTRACT

This research addresses digital preservation with a focus on electronic games. The
main objective is to identify initiatives and digital preservation policies related to
videogames, linking theoretical discussions in Information Science with practical
preservation efforts in Brazil and abroad. The specific objectives are: to define
electronic games as informational and cultural objects; to review the literature on
digital preservation; to map national scientific production on the subject; and to
identify preservation initiatives applied to this medium. This is an applied,
exploratory, and qualitative study based on bibliographical and documentary
research. Data collection and analysis followed a mapping approach and
categorical content analysis. The results indicate that national academic production
on the topic is recent and concentrated among a few researchers and institutions.
In practice, significant initiatives such as the National Videogame Archive, the Stop
Killing Games movement, and Brazil's Museu do Videogame ltinerante illustrate
diverse preservation efforts. The study concludes that although the discussion on
digital preservation of videogames is expanding, methodological, legal, and
institutional challenges remain to be addressed for the development of sustainable
preservation policies in Brazil.

Keywords: digital preservation; electronic games; videogames; information
science; digital memory.
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1 INTRODUGAO

Esta pesquisa apresenta como tema a preservagao digital e, como objeto de
estudo, os jogos eletrénicos. A motivagao inicial para essa pesquisa decorreu da
leitura de um estudo realizado pela Video Game History Foundation, uma organizagao
sem fins lucrativos dedicada a meméria digital, que revelou que nove em cada dez
jogos classicos estdo com o acesso legal ameagados, demonstrando um risco
iminente de desaparecimento de uma parte significativa da cultura digital. Salvador
(2023, p 39) define como jogos classicos aqueles langados antes de 2010, com pelo
menos 14 anos de langamento, considerando a rapida obsolescéncia da tecnologia
dos videogames. “Dos 1.095 jogos classicos analisados, apenas 148 (13%) estao
atualmente em circulagdo comercial.” (Salvador, 2023, p. 5).

Os jogos eletronicos, também nomeados como videogames, sdao uma
manifestacdo artistica da era contemporanea e, para além dos jogos tradicionais,
como os de tabuleiro, por exemplo, fazem uso de aparatos tecnoldgicos, tais como
consoles e controles, para promover a interagdo do jogador com a plataforma que, por
sua vez, pode ser acessada local ou remotamente. Albuquerque e Fialho (2009, p. 1)
afirmam que “[...] o jogo eletrénico é projetado nos minimos detalhes, e oferece ao
jogador ndo apenas um sistema de regras, mas personagens, ambientacbes e
sistemas de regras complexas calculadas em tempo infinitamente pequeno”.
Evidenciando assim a relevancia técnica e cultural dessas obras.

No entanto, o acesso legal a tais produg¢des encontra-se comprometido pela
descontinuagao de consoles. “Um console de videogame é um computador otimizado
tanto em seus componentes internos quanto externos, cujo objetivo principal é
executar programas de videogame.” (Frias; Angel, 2010, p. 164) Exemplos como o
Nintendo 3DS e o PlayStation 2 demonstram que jogos langados especificamente
para tais plataformas nao estejam mais disponiveis para uso ou, ainda, que nao
tenham continuidade. Enquanto grandes empresas desenvolvedoras de jogos se
posicionam contra o uso e a distribuigéo ilegal de sua propriedade intelectual, também
impedem o acesso legal a uma parte significativa de suas criagdes, revelando assim,
um processo de apagamento cultural realizado pela prépria empresa detentora dos
direitos de sua distribuicao.

[...] 6,5% da biblioteca do Game Boy estava anteriormente disponivel
apenas por meio das lojas virtuais Virtual Console da Nintendo para
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as plataformas Wii U e 3DS, mas desde que esses servigos foram
encerrados em margo de 2023, esses jogos nao estdo mais
disponiveis em nenhuma forma”. (Salvador, 2023, tradugao nossa).

Em pesquisa exploratoria realizada na base BRAPCI, em agosto de 2025, com
operagao booleana com os termos "preservagdao" AND "jogos eletrénicos" OR
"videogames" OR "jogos digitais", identificaram-se quatro pesquisas sobre jogos
eletrénicos desenvolvidas no ambito nacional, o que configura uma lacuna de
pesquisa em estudos de Biblioteconomia e Ciéncia da Informacdo. Esse cenario
denota que a area ainda nao explorou tanto os videogames como objeto de pesquisa
€ preservagao.

E nesse contexto que se apresenta a questdo que direciona esta pesquisa:
Quais séo as pesquisas e as iniciativas de preservagéao digital de jogos eletrénicos?
A partir dessa pergunta, definiu-se objetivo geral da pesquisa: identificar iniciativas e
politicas de preservagao digital de jogos eletrbnicos. Adotam-se, também, como
objetivos especificos: a) definir jogos eletrénicos; b) revisar a tematica da preservagéo
digital; c) revisar literatura cientifica sobre preservagao digital de jogos eletronicos; d)
identificar iniciativas de preservagao digital de jogos eletrénicos.

Justifica-se essa pesquisa, dado que esses jogos também sdo documentos que
expressam cultura e sdo carregados, inclusive, de memoria afetiva. Diferentemente
da arte fisica, jogos eletrénicos ndo contam com grande apoio governamental ou
institucional para sua preservagcdo, estando, assim, sujeitos a obsolescéncia
tecnolégica, e ao apagamento de parte significativa da producéo cultural da era
moderna.

O alinhamento desta pesquisa com os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 também reforga sua relevancia. Especificamente
a meta 9.c, que dialoga diretamente com esse estudo sendo ela “[...] aumentar
significativamente o acesso as tecnologias de informacdo e comunicacdo e se
empenhar para oferecer acesso universal e a pregcos acessiveis a internet nos paises
menos desenvolvidos, até 2020” (ONU, 2015).

A pesquisa, entao, pode ser caracterizada como teorica, de cunho exploratério,
com abordagem qualitativa e natureza aplicada; adota procedimentos bibliograficos e
documentais. A analise dos resultados sera desenvolvida com o uso de analise de

conteudo categorial.
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Como contribuicdo social busca por uma reflexdo sobre as politicas de
preservacgao voltadas aos videogames, além de apontar caminhos para atuagao de
instituicbes formais como bibliotecas, arquivos e museus na preservagao de jogos
eletrénicos.

No ambito cientifico, espera-se ampliar o debate sobre preservagao digital na
area da Ciéncia da Informagao, destacando os jogos eletrénicos como objeto de
pesquisa relevante. Ja em termos profissionais, o trabalho pretende oferecer
subsidios para iniciativas futuras de preservacéao e organizagéo de acervos digitais de
jogos eletronicos. Tais profissionais, podem desempenhar um papel central na
construcao de metodologias e diretrizes para a conservagdo de acervos de jogos

digitais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico tem como fungao apresentar os conceitos e debates que
fundamentam a pesquisa. Considerando o foco deste trabalho, a secdo esta
organizada de modo a contextualizar inicialmente os jogos eletrénicos como
manifestagdes culturais e artisticas, ressaltando suas especificidades enquanto
documentos digitais que demandam tratamento técnico e institucional, para depois,

discutir a preservacao digital.

2.1 Jogos eletronicos

“A origem dos videogames ocorre no final da década de 1940, a partir de
experimentos nos primeiros televisores, com a incorporacdo de modelos
computacionais na produgao de primitivos jogos eletronicos.” (Pantoja; Santos Junior,
2024, p. 4). Porém n&o ha um consenso absoluto quanto ao momento exato de
surgimento dos videogames. Segundo Wolf (2008), os videogames tém origem nos
avancos tecnologicos e experimentos computacionais das décadas de 1950 e 1960,
consolidando-se como midia doméstica e produto comercial no inicio da década de
1970.

Observa-se, porém, que as empresas priorizam a producdo de novos
dispositivos em detrimento da manutencdo dos antigos, acelerando o processo de
obsolescéncia. Newman (2011 apud Santos Junior; Nunes, 2016a, p. 159) ja
destacava o desaparecimento de jogos por falta de retorno comercial, sem que tivesse
também registros sobre eles.

Segundo Wolf (2008), a questéo terminoldgica envolvendo “videogame”, “video
game” e “video-game” é tratada como um problema de padronizacéo linguistica.

Esses dois aspectos dos videogames podem ser a razao pela qual
encontramos tanto "video game" (duas palavras) quanto "videogame"
(uma palavra) em uso: considerado como um jogo, "video game" é
consistente com "board game" e "card game", enquanto que, se o
considerarmos como outro tipo de tecnologia de video, entdo
"videogame" é consistente com termos como "videotape" e
"videodisco".

Os jogos eletrbnicos evidenciam a combinacdo de material e imaterial. Em

plataformas, o funcionamento depende simultaneamente da programacgéao binaria e
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de um suporte fisico, o que exige atencao tanto em relagao a integridade do hardware
quanto a manutencao do software que o sustenta.

Um console de videogame de mesa tem como objetivo
executar softwares de jogos de video. Além disso, pode ser
caracterizado como um computador otimizado nos seus componentes
internos e externos. O console € uma tecnologia que consiste em trés
elementos: armazenamento/transporte de software, hardware (CPU)
e controles operacionais (Frias, 2010 apud Pinto; Conte; Coronel,
2014).

Assim, para que haja essa conexao entre hardware e software, € necessario
um cuidado envolvendo a manutencéo e integridade por parte do usuario em relagao
ao suporte fisico, para evitar que sua degradagdo comprometa o0 acesso as obras
digitais, tanto quanto a manutencao e conservagao do suporte tecnoldgico e digital
pelas empresas proprietarias de ditos jogos.

Garantir o funcionamento do hardware para que a experiéncia original seja
mantida envolve, também, um olhar para o software e as plataformas em que se
encontram. Esse cenario gera uma contradi¢do: enquanto a comunidade de jogadores
busca meios alternativos de manter viva a experiéncia com titulos classicos, as
produtoras descontinuam servigos, deixando acervos inteiros sem suporte oficial. “[...]
a migragao causa alteragdes nas sequéncias de bits, podendo levar a erros de
representacao e perda de dados. Além disso, com o tempo determinados fabricantes
deixam de disponibilizar atualizacdes de seus produtos”. (Santos; Flores, 2015, p. 51).

Apesar de ndo haver consenso na area académica sobre a definigdo de jogos
classicos, ja que a nogao de “classico” pode variar conforme a geragao e a experiéncia
do jogador, recorre-se a Salvador (2023, p. 39), quando afirma que “A definicao exata
de um jogo retr6 ou classico é dificil de estabelecer e frequentemente debatida”, para
considerar, no ambito desta pesquisa, jogos classicos langados antes de 2010.

A fragilidade da continuidade de recursos, para utilizagdo de videogames se
manifesta atualmente quando analisamos eventos como a desativagao de servidores
online dos consoles Nintendo 3DS e Nintendo Wii U em abril de 2024. Segundo dados
oficiais da Nintendo (2025), esses consoles venderam globalmente 75,94 milhdes e
13,56 milhdes de unidades respectivamente. O encerramento de servigos online
implica, ndo apenas a perda de acesso a funcionalidades multiplayer, mas também o
acesso a conteudo complementares, atualizagdes e titulos dependentes de servidores

externos (Kleina, 2024). Isso demonstra que embora a venda de milhdes de unidades
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ateste a relevancia desses consoles, a descontinuidade de plataformas de apoio
demonstra que o mercado nao se ocupa de garantir acesso a longo prazo.

Figura 1 - Unidades de vendas de videogames Nintendo

]
* ]
I"l
—
M. .
Hardware: 1 3 - 5 6 million units Hardware: 7 5 - 9 4 million units
Software: 1 0 3 > 6 0 million units Software: 3 9 2 . 2 8 million units

Fonte: Nintendo (2025).

Essa desativacao do servigo online evidencia como a dependéncia do hardware
a uma infraestrutura de servidores digitais agrava a obsolescéncia tecnoldgica. Para
Pinto e Cotts (2020) a obsolescéncia tecnolégica esta intrinsecamente ligada a
velocidade com que novos sistemas operacionais, formatos de arquivo e dispositivos
de armazenamento s&o langados. No mundo dos jogos eletrénicos isso € observado
a cada geracao nova de consoles que entra em mercado, pois cada geragao introduz
novos padrdes técnicos que resultam na descontinuidade dos anteriores. Assim,
titulos produzidos em midias como cartuchos, CDs ou DVDs tornam-se inacessiveis
a medida que os aparelhos fisicos deixam de ser fabricados ou ainda, de receber
suporte oficial.

A pratica atual dessas empresas esta fadada a levar a obsolescéncia
tecnolégica, pois mesmo quando algumas organizagdes optam pela preservagao do
hardware e software originais, tal pratica revela-se financeiramente inviavel e
tecnicamente limitada sem o suporte total dos retentores dos direitos autorais.

Idealmente, o fabricante deveria assegurar que todos os atributos
presentes numa dada versao de um formato se encontram disponiveis
na nova versao que o vem substituir. No entanto, independentemente
do sucesso econémico de um fabricante ou produto de software, os
formatos estdo constantemente sujeitos a descontinuidade. Uma
forma de garantir que os objectos digitais sobrevivem a este tipo de
rupturas tecnolégicas consiste em converté-los para formatos de uma
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linha de produtos concorrente. (Thibodeau, 2002 apud Ferreira, 2006,
p. 38).

Outro fator relevante para compreender esse cenario € o continuo crescimento
da producgao de jogos para consoles, conforme apontado na Pesquisa Nacional da
Industria de Games (Cardoso; Gusmao; Harris, 2023). Os dados demonstram que a
participagdo dos consoles no desenvolvimento de jogos aumentou de 5% em 2018
para 19% em 2022. A industria, como um todo, prioriza o crescimento e a
diversificagcdo das plataformas visando a maximizagdo de lucro enquanto a
preocupagao com a continuidade de jogos ja langados permanece secundaria.

Figura 2 — Distribuicdo do desenvolvimento por plataforma

I I Tk e I3 ©

2590 24% 23% 19%0 8% 0.1% 1%

COMPUTADORES SMARTPHONES E WEB CONSOLES REALIDADE VIRTUAL TV DIGITAL QUTROS
TABLETS REALIDADE AUMENTADA

Fonte: Cardoso, Gusmao, Harris (2023, p. 44).

Salvador (2023) destacou o desinteresse comercial historico no relangamento
de jogos, o0 que vai na contramao do interesse de pesquisadores pelo tema. Evidencia-
se aqui a contradigdo entre a logica econdmica da industria de jogos e a demanda
cientifica por sua preservagao. Enquanto as empresas detentoras dos direitos
priorizam o relangcamento de poucos titulos com alto potencial de lucro, grande parte
da producdo permanece inacessivel. A permanéncia de alguns jogos mundialmente
reconhecidos em circulagdo transmite uma falsa sensacdo de disponibilidade,
enquanto milhares de outros seguem fora do alcance do publico e da pesquisa.

Observa-se que a problematica da pesquisa ndo se limita apenas a
conservagao e a manutencgao de suportes fisicos, mas envolve também a instabilidade
e a descontinuidade de objetos digitais: “Um objecto digital comega por ser um objecto
fisico, [...] (disco rigido, CD, DVD, disquete) [...] que constitui aquilo que, geralmente,
0 hardware é capaz de interpretar” (Ferreira, 2006, p. 22). Considerar isso faz com
que oOs jogos, enquanto objetos digitais complexos, estejam constantemente
ameacados por limitacbes de compatibilidade, o que exige estratégia de preservagao
nao tradicionais.

A auséncia de politicas institucionais voltadas para esse campo resulta na
transferéncia de responsabilidade para comunidades independentes e projetos
colaborativos, que muitas vezes operam na margem da legalidade para garantir a

sobrevivéncia dos videogames. Esses grupos assumem o papel de preservagao que
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deveria ser compartilhado com instituicbes de memoaria, pois sem uma movimentagao
institucional, a cada nova geragao de consoles e plataformas, mais jogos terdo seu

acesso legal comprometido.

2.2 Preservacao digital

A preservagao, Segundo Ribeiro (2018, p. 194 apud Ferreira, 2006, p. 20) € o
“conjunto de atividades ou processos responsaveis por garantir o acesso continuado
a longo-prazo a informacéo e restante patrimoénio cultural existente em formatos
digitais.” Historicamente diversas civilizagcbes demonstraram diferentes iniciativas
para preservacdo de suas producodes culturais. No inicio do século XIX, a Franca
estruturou politicas pioneiras para protecdo de monumentos destruidos pela
Revolugao Francesa (Kuhl, 2007).

A reacao ao "vandalismo" revolucionario, [...], resultou em incipientes
providéncias oficiais tomadas por um Estado visando a tutela de
monumentos histéricos, levando a criacdo de legislagdo sobre o
assunto. Khil (2007, p. 112)

Sendo assim, um dos primeiros exemplos modernos de preservagao de bens
culturais.

Como define o Instituto do Patrimonio Histérico e Artistico Nacional (2023) “[...]
um bem cultural, de acordo com as convengdes internacionais, pode ser entendido
como um bem que deve ser protegido, em virtude do seu valor e sua
representatividade para determinada sociedade”. Enquanto até meados do século XX
a arte estava essencialmente ligada a obras materiais, atualmente foram consolidadas
as producgdes digitais, como os videogames, o entendimento de “bem cultural”, como
aquilo que representa valor e memoaria artistica para um grupo social, criando assim,
uma demanda a serem protegidos. Diferentemente das obras de arte tradicionais,
esses jogos combinam elementos visuais, sonoros e interativos, proporcionando
experiéncias artisticas e culturais imersivas.

Segundo Formenton et al. (2017, p. 83), garantir a autenticidade, a integridade
e a preservagao dos recursos digitais sdo pontos indicados pela comunidade
cientifica, principalmente pela Ciéncia da Informagéao, como um dos grandes desafios
do século XXI. Preservar digitalmente ndo significa apenas “guardar arquivos”, mas
garantir que esse objeto informacional mantenha sua autenticidade e usabilidade ao

longo do tempo. Apds a adesao das ferramentas de tecnologia da informagéo e dos
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documentos digitais pela sociedade, nao se questionou a sua permanéncia neste
cenario. O entrelagamento entre hardware e software evidencia que a preservagao
nao se restringe apenas a conservagao do suporte fisico, mas também exige
estratégias de atualizagdo de suportes tecnologicos que possibilitam a execugao
binaria dos jogos eletrénicos.

A discussao sobre preservacao digital ganha relevancia ao se observar que,
mais do que um processo técnico, trata-se de um compromisso cultural e social com
a memoria coletiva no contexto contemporaneo.

A fragilidade dos documentos digitais e a obsolescéncia das
tecnologias da informagdo podem acarretar grandes perdas de
registros contemporaneos, o que causaria uma lacuna inimaginavel na
memoria das sociedades (Santos; Flores, 2015, p. 48).

Dessa forma, a preservagao digital deve, além de constituir-se como area de
estudo, ser compreendida como uma pratica essencial para garantir a continuidade
da memoria e do patriménio cultural.

Para Moura e Campos (2019) um documento pode apresentar obsolescéncias
no hardware, software ou especificamente em seu suporte; os autores enfatizam que
a simples digitalizacao, isto €, a conversao de documentos fisicos em digitais, nao
garante por si sO a preservagao desses bens a longo prazo. “Nesse sentido, um
documento pode ser perdido em fungdo de um formato de arquivo cair em desuso e
nao haver software para leitura desse formato” (Moura; Campos, 2019, p. 6).

Mesmo que um documento seja conservado digitalmente, ele pode se tornar
inacessivel com o passar do tempo devido a falta de compatibilidade de softwares
para abrir tais documentos. Os autores destacam ainda que arquivos de disquetes
podem ser perdidos pelo fato de seu suporte ter esgotado seu tempo de vida util, bem
mais curto que o de um suporte convencional como, por exemplo, o papel. (Moura;
Campos, 2019, p. 6).

Conforme apontam Santos e Flores (2015, p. 48.), os registros digitais
apresentam maior fragilidade em comparagao aos suportes tradicionais, uma vez que
dependem da mediagao tecnoldgica e estdo sujeitos as constantes mudangas de
hardware e software. Diferentemente do papel, cuja manutengdo permite a
longevidade de registros historicos por séculos, o suporte para documento digital n&o
depende apenas de manter sua integridade fisica, mas também da disponibilidade de

equipamentos e softwares compativeis para leitura e decodificagao de arquivos.
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A fragilidade estrutural da informacao digital configura um dos maiores desafios
a serem enfrentados pelos pesquisadores e profissionais das areas de informagéao
(Sayéo, 2010). Tal fragilidade é reiterada por Sayédo e Sales (2012 apud Santos;
Flores, 2015) quando destacam que os documentos em meio digital nunca
sobreviverdao de maneira inerte da mesma forma que os seus equivalentes em suporte
tradicional, pois dependem das tecnologias para serem preservados e acessados.

A cada avanco de hardware ou atualizacdo de software, ha o risco de que
documentos previamente preservados tornem-se ilegiveis ou incompativeis com
novas plataformas. Sendo assim, a iniciativa de politicas organizacionais surge como
solugao para minimizar os efeitos negativos que a obsolescéncia tecnolédgica provoca
na preservacgao digital, garantindo a manutengao, integridade e acessibilidade de um
documento a longo prazo.

E nessa interdependéncia entre o fisico e o digital que se intensifica a
relevancia do debate dentro da Ciéncia da Informagao. De acordo com Baggio e Flores
(2012 apud Pinto; Cotts, 2020) “[...] ainda ha organizagbes que optam pela
conservagao do hardware e do soffware, mas para a preservagao digital € uma
decisdo muito complexa e cara”. Essa condicdo de risco permanente exige que
arquivos, bibliotecas, museus e demais instituicdbes mediem estratégias de
preservagao entre as recorrentes transformagdes tecnolégicas e a necessidade de
conservar a memoria coletiva.

A obsolescéncia tecnoldégica € um dos maiores desafios da preservagao digital,
pois, diferente do documento analdgico, o digital depende exclusivamente de um
ambiente tecnologico complexo composto de fatores fisicos (hardwares) e logicos
(softwares) (Pinto; Cotts, 2020, p. 81). A medida que o software vai evoluindo, os
formatos por ele produzidos também vao sofrendo alteragdes (Ferreira, 2006, p. 19).
Por causa dessa evolugao, documentos digitais sdo expostos a uma vulnerabilidade
maior do que documentos analdgicos, que podem resistir ao tempo quando bem
armazenados, sem depender de nenhum fator externo. Esse cenario exige uma
reflexdo sobre estratégias de preservagcdo capazes de garantir sua longevidade,
diante do cenario atual de ciclos tecnolégicos cada vez mais curtos.

Sobre a obsolescéncia tecnoldgica, tanto Santos (2005 apud Santos; Flores,
2015, p. 48) quanto Hedstrom (2001 apud Santos; Flores, 2015, p. 48), indicam que

ela dificulta a preservagao digital em longo prazo. Tal fato denota a necessidade de
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se utilizar politicas organizacionais e tecnologias adequadas para minimizar seus
impactos (Santos; Flores, 2015).

Como destacado por Santos e Flores (2015), a rapida obsolescéncia
tecnoldgica expde os documentos digitais a sérias vulnerabilidades, compromete sua
permanéncia e acesso. Sua preservacdao nao pode ser isolada dos contextos
tecnologicos em que os documentos sao acessados, ja que sua dependéncia
estrutural de hardware e software os torna suscetiveis a incompatibilidade, podendo
se manifestar como softwares que deixam de abrir arquivos em versdes posteriores e
hardwares que se tornam obsoletos, como disquetes e fitas que atualmente carecem
de equipamentos que permitam seu acesso.

Para Mardero Arellano (2008), a dependéncia de software dos objetos digitais
tem origem em sua natureza binaria, armazenada em forma codificada e apenas
legivel por programas, sem esses programas, 0s objetos digitais ndo podem ser
acessados, lidos ou impressos. “Apds a adesao das ferramentas de tecnologia da
informagéo e do préprio documento digital pela sociedade, ndo se questionou a sua
permanéncia neste cenario” (Santos; Flores, 2015, p. 47). Nota-se entdo como o
avanco tecnoldgico criou desafios para manter sua autenticidade e acessibilidade de
documentos ao longo do tempo.

A obsolescéncia tecnolégica ndo se manifesta somente ao nivel dos
suportes fisicos. No dominio digital, todo o tipo de material tem
obrigatoriamente de respeitar as regras de um determinado formato.
Isto permite que as aplica¢des de software sejam capazes de abrir e
interpretar adequadamente a informacdo armazenada. (Ferreira,
2006, p. 19).

A obsolescéncia tecnolégica ndo deve ser entendida apenas como uma
consequéncia do avango natural da tecnologia, mas também como resultado da
auséncia de politicas preventivas eficazes no ambito da preservacgao digital.

E fundamental atentarmos para o fato de que digitalizar é um processo
técnico e, por si sO, ndo garante a longevidade dos acervos, sendo
também importante salientar que os documentos nato-digitais estdo
em maior risco de serem perdidos. [..] €& necessaria uma
implementacdo de politicas de preservacado dos documentos digitais
que visem salvaguardar esses documentos dos problemas inerentes
ao contexto tecnoldgico. (Moura; Campos, 2019, p. 7).

“No ambito da Arquivologia norte-americana e europeia, por exemplo, surgiram
discussdes sobre como preservar as informagdes contidas nos jogos e consoles antes
que os mesmos sejam perdidos ou fiquem obsoletos” (Santos Junior; Nunes, 2016a,

p. 150). Depender dessa combinagéo entre hardware e software para preservagao,
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demonstra uma ameaga a memoria cultural dos jogos, visto que a evolugao desses
jogos exige formas especificas de preservacgao.

A acessibilidade imediata proporcionada pelos documentos digitais cria uma
falsa sensagdo de seguranga, pois o processo de digitalizacdo ndo garante a
preservagao do arquivo. Moura e Campos (2019) explicam que a simples digitalizagao
de documentos nao deve ser confundida com preservagao digital, sendo ela apenas
uma etapa para garantir sua reprodugcdo. Os documentos nato-digitais, ou seja,
aqueles criados originalmente em meio eletrénico, apresentam maior vulnerabilidade,
pois nao existe um original fisico que possa ser convertido em caso de perda.

O ciclo de vida da informacao digital € diretamente condicionado pelo ritmo
acelerado da inovagdo tecnoldgica, impondo assim, desafios permanentes as
instituicdes que exercem o papel de preservacao do patriménio cultural.

Com o crescimento exponencial das tecnologias no mundo atual, as
instituicdes estdo em busca de salvaguardar os documentos histéricos
nao digitais, digitalizando-os, pensando que com tal acdo poderao
preserva-lo indefinidamente, nao levando em consideracido a
complexidade do contexto tecnolégico que eles estardo
condicionados. Essas tecnologias que envolvem os documentos
digitais podem tornar-se obsoletas rapidamente de modo que tais
documentos podem vir a ser perdidos (Sant’Anna, 2001 apud Moura;
Campos, 2019, p. 5).

A digitalizacdo, embora amplie 0 acesso, nao assegura a permanéncia dos
conteudos diante da rapida desatualizacao de suportes e softwares. Nesse sentido,
quando se estende a discussdo para os jogos eletrdnicos, percebe-se que estédo
sujeitos as mesmas ameacgas de perda decorrentes da obsolescéncia digital. No
Brasil, essa vulnerabilidade é agravada pelo fato de que eles ainda ndo séao
reconhecidos como patrimdnio cultural.

Em contrapartida Santos Junior e Nunes (2016b, p. 32) afirmam que, em alguns
paises, como os Estados Unidos, os videogames séo considerados um bem cultural,
0 que amplia a compreensao de que nao se limitam a produtos de entretenimento,
mas representam expressoes artisticas e socioculturais da era moderna. Caracteriza-
los dessa forma envolve a admitir seu valor documental e histérico, além de sua
necessidade de preservagao e transmissao para futuras geragdes. Essa perspectiva
aproxima os videogames de outras manifestagbes culturais legitimadas como a
literatura, o cinema e as artes visuais, que ha décadas recebem tratamento

institucional voltado a sua conservacao e difusao.
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No contexto brasileiro, a preservagao digital de jogos eletrbnicos enfrenta
limitagbes adicionais quando se trata de obras produzidas por grandes empresas
internacionais. Por serem obras protegidas por direitos autorais internacionais,
qualquer iniciativa institucional de preservacédo depende de autorizacao das empresas
detentoras desses direitos. Mesmo quando ha interesse académico, cultural ou
histdrico, instituicdes brasileiras podem ficar impedidas de preservar ou disponibilizar
esses jogos, pois precisam atuar dentro dos limites legais.

Torna-se fundamental destacar que a preservagao digital de jogos eletrénicos
ainda esbarra em um desafio metodoldgico e conceitual dentro da propria Ciéncia da
Informagao. Segundo Formenton et al. (2017, p. 83), para a efetivacdo e sucesso
pleno do acesso a informacéo, é requisito primordial que esta se encontre preservada,
seja em suporte tradicional ou digital. Enquanto documentos textuais e audiovisuais
ja possuem plataformas de suporte e instituicdes dedicadas a sua preservacao, os
videogames apresentam caracteristicas e necessidades proprias que demandam
abordagens especificas de preservagao.

A preservacao digital esta profundamente relacionada as politicas institucionais
que suportam sua implementacgao sustentavel. O Arquivo Nacional (2019, p. 4) define
politica de preservagdo como:

[...] um instrumento institucional por meio do qual os 6rgaos e
entidades definem sua visdo sobre a preservacdo desses
documentos, abrangendo  principios gerais, diretrizes e
responsabilidades, que orientem a elaboragéo de programas, projetos,
planos e procedimentos, com vistas a preservacido e acesso a
documentos arquivisticos digitais auténticos.

Desse modo, a efetividade da preservacao digital ndo se limita ao aspecto
técnico, mas exige o estabelecimento de politicas institucionais formais e de uma
estrutura organizacional que garanta sua continuidade. Com isso, mesmo diante das
constantes transformacdes tecnoldgicas, o processo de preservagao digital ndo sera

interrompido nem perdido, pois estara garantido por normas institucionais.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este trabalho adota procedimentos de pesquisa bibliografica e documental,
tendo em vista os objetivos exploratérios. Com abordagem qualitativa, se caracteriza
como sendo de natureza aplicada. Os resultados serdo delineados a partir da analise
de conteudo categorial.

Este estudo adota carater exploratério que, segundo Gil (2007), tem como
objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com o intuito de torna-lo
mais explicito; nesta pesquisa, o carater exploratorio busca proporcionar maior
compreensao sobre a preservagao digital de jogos eletronicos, area ainda pouco
explorada na Ciéncia da Informagao. “Seu planejamento &, portanto, bastante flexivel,
de modo que possibilite a consideracdo dos mais variados aspectos relativos ao fato
estudado.” (Gil, 2007, p. 41).

A pesquisa bibliografica é feita a partir do levantamento de referéncias teéricas
ja analisadas e publicadas (Fonseca, 2002). A busca por esse material identificou
artigos cientificos, dissertagdes e teses que discutem a preservacgao digital no ambito
da Ciéncia da Informacgao. A pesquisa bibliografica, neste contexto, desempenhou o
papel de alicerce tedrico para construgao do referencial teérico. Para tanto, a pesquisa
foi concebida através de uma estratégia multifacetada, realizada em diversas frentes,
utilizando plataformas de acesso aberto e diferentes bases de dados como a Base de
Dados em Ciéncia da Informagdo (BRAPCI). Tal abordagem plural permitiu maior
abrangéncia na recuperagao de estudos.

Este estudo também se qualifica como pesquisa documental, uma vez que
envolve o exame de diferentes materiais de natureza diversa, que ainda néo
receberam um tratamento analitico, buscando-se interpretacbes novas e/ou
complementares (Godoy, 1995). O levantamento destes dados contemplou a
pesquisa em sites de empresas produtoras de consoles e servigos digitais e em
anuncios de empresas desenvolvedoras e distribuidoras de jogos, com a exploragao
e andlise de relatdérios de documentos técnicos de organizagdes internacionais.
Casos, como a desativacao de servidores da Nintendo em 2024, foram examinados
como exemplos da vulnerabilidade dos jogos digitais diante a obsolescéncia
tecnolégica. Esse procedimento permite observar praticas de preservagédo ja em
curso, com énfase na preservagdo digital em outros tipos de acervos, além das

limitacbes impostas por questdes legais e comerciais.
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A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, uma vez que, segundo Silveira e
Cdrdova (2009, p. 31), esta pesquisa “[...] ndo se preocupa com representatividade
numerica, mas, sim, com o aprofundamento da compreensao de um grupo social, de
uma organizagéo, etc”. Quanto a preservagao digital de jogos eletrénicos de console,
nucleo deste estudo, buscou-se compreender fenébmenos sociais e culturais a partir
do questionamento de como essa preservagao tem sido discutida.

Para a coleta de dados, realizada para o alcance do objetivo geral adotou-se o
mapeamento da literatura. O processo de coleta de dados seguiu as diretrizes
apresentadas por Kitchenham, Budgen e Brereton (2011), onde definem que a
selecao de estudos em um mapeamento deve ocorrer em etapas sistematicas, sendo
elas; identificagdo, levantamento, triagem, eligibilidade e inclusdo. Assim, a pesquisa
buscou compreender de que forma a preservacgao digital de jogos eletrbnicos vem
sendo discutida no ambito da Ciéncia da Informacao e em estudos correlatos, servindo
de base para a construgao do referencial tedrico.

Nessa pesquisa, definiu-se como questdo principal compreender como a
preservagao digital de jogos eletrénicos de console vem sendo discutida e abordada
na producao cientifica brasileira da area da Ciéncia da Informacéo. Essa questao
central orientou o levantamento bibliografico e as anadlises realizadas, buscando
identificar lacunas, tendéncias e contribuicdes tedrico-metodoldgicas que
fundamentassem o estudo.

O processo de coleta de dados seguiu as orientagdes de Kitchenham, Budgen
e Brereton (2011), que define que a selecdo de estudos em um mapeamento deve
ocorrer em etapas sistematicas; identificagao, triagem, elegibilidade e inclusdo. Assim,
a primeira estratégia de busca foi estruturada com operadores booleanos AND e OR,
em busca avancgada. A primeira combinagcado de operadores booleanos testada foi:
("preservacao" AND "jogos eletrénicos" OR "videogames" OR "jogos digitais"). Esse
primeiro levantamento resultou quatro trabalhos relevantes, confirmando a escassez
de producgao cientifica nacional sobre o tema no campo da Biblioteconomia e da
Ciéncia da Informacao.

Devido a pequena quantidade de trabalhos encontrados, a proxima etapa foi
elaborar outra forma de busca: por indice de assuntos. Optou-se, entdo, por explorar
os descritores controlados disponibilizados pela propria base de dados, com a
identificacdo de indice de assuntos para ampliagcdo da pesquisa e recuperacao de

documentos relevantes. A busca inicial resultou em 34 documentos recuperados. A
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partir dessa amostra, aplicaram-se critérios de inclusdo e exclusao para refinar o
corpus da pesquisa. Foram incluidos no corpus os trabalhos que: abordavam
diretamente a preservagao digital de jogos eletrénicos; ou tratavam da representagao
ou preservacéo de objetos informacionais digitais relacionados a videogames. Foram
excluidos da analise os estudos classificados como fora do escopo'!, por nao
apresentarem relacao direta com a preservacéao digital de jogos eletrénicos.

Os resultados foram exportados para uma planilha eletrdnica, onde as
informagdes bibliograficas foram sistematizadas, incluindo titulo, autores, ano, resumo
e palavras-chave. Apoés, foram organizados de modo a sistematizar as informacgdes
bibliograficas de cada registro, incluindo titulo, autoria, ano de publicacao, link para
acesso ao documento, tipo de documento, resumo, palavras-chave, e numero de
identificacdo (ID). Com base nessa estrutura, foram conduzidas analises que
permitiram observar a distribuicao das publicagées ao longo dos anos e identificar os
autores e instituicdes mais recorrentes.

A partir desse material, procedeu-se a analise preliminar em que os trabalhos
foram classificados em trés categorias: essencial, expressdo adotada para designar
publicagdes que apresentavam relacéo direta com a tematica da preservacao digital
de jogos eletrdnicos; tangencial, para indicar potencial pertinéncia para a pesquisa,
mas que exigiam analise mais aprofundada para confirmar sua inclusao no corpus de
analise; e fora do escopo, para apontar pesquisas que nao tinham relacdo com o
objeto deste estudo, apesar de tratar de jogos ou de preservagao digital.

A busca e selegao das iniciativas de preservacao digital de jogos eletrénicos
seguiram os principios metodoldgicos do mapeamento, conforme definidos por
Sampaio e Lycarido (2021), que entendem esse tipo de estudo como um processo
sistematico de levantamento e organizagao de informacdes. “[...] buscando descrever,
quantificar ou interpretar certo fenbmeno em termos de seus significados, intengdes,
consequéncias ou contextos” (Sampaio; Lycariao, 2021).

Segundo Krippendorff (2004 apud Sampaio; Lycariao, 2021) é evidente que a
analise de conteudo pode ser usada para fazer suposicdes, estabelecer tendéncias e
compreender padrdes para avaliar diferencas. A busca foi conduzida em multiplas

fontes, com o objetivo de identificar tanto iniciativas institucionais, governamentais e

1 Os estudos marcados como fora do escopo tratavam de mediagao da informagéo, satiras em jogos
digitais, organizagdo do conhecimento, jogos para pacientes com Alzheimer ou como tecnologia
assistiva, ou, ainda, sobre preservacao de websites e digitalizacdo de documentos.
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projetos independentes que representassem, na pratica, a aplicagao dos conceitos de
preservagao digital discutidos no referencial tedrico. Foi realizada uma busca
exploratéria na internet, utilizando combinagdes de termos como “preservacao de
jogos eletrdnicos”, “museu do videogame” e “preservacao de videogames”. Também
foi feita uma analise de referéncias bibliograficas encontradas em trabalhos cientificos
nacionais e internacionais, em busca de museus e repositorios digitais dedicados a
preservacao de midias culturais.

Ao final desse processo, foram identificadas e selecionadas as principais
iniciativas apresentadas na secdo 4.2. Apds, a discussao dos resultados sera
desenvolvida considerando-se a analise de conteudo categorial. De acordo com
Sampaio e Lycarido (2021, p. 15) a designacgao feita por Neuendorf (2002) se destaca
no campo académico por definir a analise de conteudo a partir de restricoes cientificas,
estabelecendo que ela deve seguir principios metodologicos especificos; como
possuir unidade de analise, ser quantitativa, condensadora do conteudo sendo

verificado, trata-se de considerar unidades de analise delimitadas.
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4 PRESERVAGAO DIGITAL DE JOGOS ELETRONICOS

Nesta secédo, serao discutidos dois aspectos que permitem a compreensao do
tema central da pesquisa. Primeiro, sera analisada a produgéo cientifica sobre
preservacao digital de jogos eletronicos, mostrando como pesquisadores brasileiros
vém estudando o assunto ao longo dos anos e quais sao as principais contribui¢des
nesse campo. Em seguida, serdo apresentadas as iniciativas praticas de preservacgao.
Apos, esta secdo busca articular teoria e pratica, discutindo como o campo cientifico
e as acgdes preservacionistas se complementam na construgéo de estratégias voltadas

a memoria digital dos videogames.
4.1 Mapeamento da Produgao Cientifica Nacional

Considerando os métodos adotados para a selegao de material que compde o
corpus de analise desta pesquisa, o Quadro 1 apresenta os documentos identificados

como essencial [cor mais escura) e tangencial (cor mais clara).

Quadro 1 — Artigos selecionados para o corpus de analise

SANTOS JUNIOR, R. L.; NUNES, V. M. Estudo da preservacéo digital dos videogames sob o
viés da arquivologia. Informacao & Sociedade: Estudos, Jodo Pessoa, v. 26, n. 3, 2016b.

PANTOJA, Davison de Oliveira; SANTOS JUNIOR, Roberto Lopes dos. Preservacao digital e
os videogames: analise a partir do jogo "A revolta da cabanagem". Revista Brasileira de
Preservacgéao Digital, Campinas, SP, v. 5, n. 00, p. 1-19, 2024.

VIEIRA, R. Q. Videogames na biblioteca?!: relato de experiéncia em um centro universitario
paulista. Senac.DOC: revista de informacgao e conhecimento, Rio de Janeito, v. 1, n. 1, 2014.

SANTOS JUNIOR, R. L.; NUNES, V. M. A arquivologia e os videogames: primeiras
aproximacgoes. Informacao em Pauta, Fortaleza, v. 1, n. 2, 2016a.

SANTANA, F. L.; GOMES, A. G.; CONEGLIAN, C. S. Folksonomia em plataforma de jogos
eletrénicos: analise dos marcadores populares do género roguelike e soulslike. Revista
EDICIC, San José, v. 3, n. 3, 2023.
SANTOS, R. F.; CARVALHO, T. F. Aplicagdes da folksonomia na organizacao e
representacao da informacao em plataformas streaming de jogos digitais: steam em foco.
Ciéncia da Informagao Express, Lavras, v. 6, n., 2025.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

O corpus de analise reuniu no quadro acima seis trabalhos que abordam o tema
sob diferentes perspectivas, apods, serao apresentados os desafios tedricos e
metodoldgicos que a consolidacao da tematica dentro da Ciéncia da Informacao. A

analise da producéo cientifica nacional sobre preservagao digital de jogos eletrénicos,
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sera apresentada a seguir. O levantamento realizado permitiu identificar um panorama
sobre a produgao cientifica nacional voltada a preservacao digital de jogos eletrdnicos.
Foram recuperados artigos publicados em periodicos cientificos e trabalhos
apresentados em eventos académicos.

Ao observar a producgao cientifica foi possivel mapear tendéncias conceituais,
realizando uma analise do conjunto de palavras-chave extraidas dos artigos
selecionados. A visualizacdo foi consolidada na forma de uma nuvem de palavras,
demonstrando a frequéncia dos termos e fornecendo uma representacéo quantitativa
dos mesmos.

Figura 3 — Nuvem de palavras-chave.

Anadlise de Tépicos: As Tags Mais Frequentes

Esta andlise visualiza a contagem de tags extraidas de um conjunto de documentos, revelando um forte
foco em 'Videogames', seguido por tépicos de ciéncia da informacdo como 'Preservacao Digital'.

Tags Ocorréncias

= \ Videogames

4 Dominio do Tema "Vid ": Com 9 ocorréncias, "Videogames"
é a tag mais frequente, estabelecendo o foco central.

Sinergia entre Jogos e Tecnologia:
Termos como "Jogos Eletrdnicos"

e "Tecnologia da Informag&o"
refor¢cam a conexao.

Jogos Eletronicos

Relevancia da Ciéncia da Informacdo:
Preserva géo Digita| "Preservacao Digital" e "Arquivologia"
s30 os principais topicos de apoio.

Arquivologia

Tecnologia da Informacdo 3

A NotebookLM

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A frequéncia dos termos totaliza 37 ocorréncias de palavras-chave distintas.
Pode-se observar o agrupamento de termos como "Preservagao”, "Arquivologia" e
"Tecnologia" indicando que a pesquisa brasileira esta focada em uma abordagem
interdisciplinar. Porém nota-se grande densidade de termos como "Jogo eletrénico" e
"Videogames" (e seus sindnimos linguisticos) entre as palavras-chave em comum nos
artigos selecionados para analise.

O grafico a seguir apresenta a distribuigcdo das publica¢des por autor.
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Figura 4 — Publicagdes por autor.

‘ I 1 : 1

Roberto Lopes Vanderson Raimunda Ricardo Caio Saraiva Tamires Amanda Davison de Fernanda
Santos Junior  Monteiro  Fernanda dos Quintao Vieira  Coneglian Fonseca  Garcia Gomes Oliveira Lacerda
Nunes Santos Carvalho Pantoja Santana

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Observa-se que Roberto Lopes Santos Junior € o autor com o maior numero
de publicagbes, totalizando trés trabalhos, seguido por Vanderson Monteiro Nunes,
com duas publicagdes. Ambos se destacam como os principais pesquisadores da area
ao compartilhar autoria em duas pesquisas. Essa concentragao reforca a ideia de que
a producdo académica sobre o tema no Brasil ainda estd muito vinculada a
pesquisadores especificos

Os demais, apresentam uma publicagdo, demonstrando a baixa concentragao
de producéo cientifica na tematica. A seguir, o proximo grafico mostra a distribuicéo

dos autores nas publicagdes por instituicdo de ensino.
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Figura 5 — Autores por instituicdes

1 1 1
Universidade Federal Universidade Universidade Federal Centro Universitario Universidade Federal
do Para Estadual Paulista do Rio de Janeiro  Senac Campus Santo da Paraiba
Amaro

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A Universidade Federal do Para (UFPA) se destaca com o maior numero de
publicagdes, totalizando trés registros, o que indica um protagonismo institucional na
pesquisa sobre preservacao digital e jogos eletrdnicos. A Universidade Estadual
Paulista (UNESP) aparece com uma publicagao compartilhada por trés autores, mas
ainda de forma pontual e sem continuidade observada em outros trabalhos.

Ja a Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) compartiiha uma
publicacdo com a UFPA, evidenciando a existéncia de parcerias interinstitucionais que
contribuem para ampliar o alcance e a visibilidade das pesquisas sobre o tema.
Porém, o Centro Universitario Senac — Campus Santo Amaro e a Universidade
Federal da Paraiba (UFPB) apresentam uma publicacdo cada, o que demonstra uma
participacdo mais pontual na consolidagdo do debate académico.

Esse cenario demonstra que a produgao académica ainda esta concentrada
em poucos grupos e instituicbes, com destaque para a UFPA como nucleo ativo de
referéncia. As demais universidades, embora participem de forma mais isolada,
representam importantes pontos de apoio para a consolidacdo do debate sobre
preservacgao digital de jogos eletrénicos dentro da Ciéncia da Informagéo. Reforgando
a necessidade de diversificar e ampliar as iniciativas de pesquisa em outras

universidades.



31

Apos, a figura 6 demonstra a distribuicdo temporal das publicagdes analisadas
ao longo do periodo de publicagdo do primeiro ao ultimo artigo selecionados para o
corpus de analise.

Figura 6 — Distribuicao das publicacdes ao longo dos anos

2
1 1 1 1
I 0 0 0 0 0 0 0 I I I
2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025
Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A analise do conjunto do corpus revela uma descontinuidade significativa na
pesquisa. Estabelecendo uma analise cronoldgica percebe-se uma pausa de
aproximadamente seis anos sem publicagdes relacionadas ao tema preservacao
digital de jogos eletronicos na area da Ciéncia da Informacéo brasileira. Trés dos seis
artigos analisados foram publicados entre 2014 e 2016 apresentando uma divisdo
temporal equilibrada, apds a concentragao inicial, a outra metade das pesquisas foram
publicada a partir de 2023. Esta divisdo temporal demonstra ndo apenas uma lacuna
significativa na continuidade das pesquisas, mas também sublinha como a discussao
do tema, no geral, é extremamente recente, necessitando de uma analise mais
aprofundada de seus metadados para mapear seu amadurecimento conceitual.

Observa-se que o ano de 2016 apresentou o maior numero de registros,
totalizando duas publicagbes, o que indica um pico de interesse no tema nesse
periodo. Nos anos de 2014, 2023, 2024 e 2025, ha uma unica publicagéo registrada
em cada, evidenciando momentos pontuais de produgcdo académica. Entre 2017 e

2022, nao foram identificadas publicacdes, o que reflete uma lacuna de sete anos sem

registros relevantes na area. Esse hiato pode estar relacionado a escassez de
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pesquisas especificas sobre a tematica da preservacao digital de jogos eletrénicos ou
a dispersao do tema em outras areas do conhecimento. O retorno de publicagdes a
partir de 2023 sugere uma retomada gradual do interesse académico pelo assunto,
possivelmente impulsionada pelo avango das discussbes sobre memoria digital e
patriménio cultural nos ambientes digitais.

Para compreender o conteudo e o impacto desses momentos pontuais de
producdo, a seguir procedera a analise qualitativa e individual de cada artigo,
seguindo a ordem cronologica de publicagéo.

O artigo “Videogames na biblioteca?!: relato de experiéncia em um centro
universitario paulista’, de Ricardo Quintdo Vieira (2014), apresenta uma analise
abordando o tema dentro do campo da Ciéncia da Informacgao ao propor uma reflexao
pratica sobre a presenga dos videogames em bibliotecas. O autor descreve a
implementagdo de jogos eletrébnicos como instrumentos de mediagao cultural na
biblioteca do Senac Campus Santo Amaro. Segundo Vieira (2014), uma das
consequéncias diretas dessa implementacgao foi o aumento na circulagao de usuarios
na Biblioteca e o direcionamento de mais recursos financeiros.

Os resultados sao positivos por diversos motivos. Durante quatro
anos, a Sala de Videogames encantou os usuarios e os amantes de
jogos eletrénicos, atraindo mais pessoas, transformando a Biblioteca
em ambiente mais coerente com as transformacdes sociais e com as
necessidades dos usuarios. (Vieira, 2014, p. 90).

Os consoles abriram portas para novos usuarios comecarem a frequentar a
bibliotecas. “Desde a sua implantagao, de 2008 até 2012, os jogos foram consultados
19.925 vezes” (Vieira, 2014, p. 88). A relevancia do artigo se da ao reconhecer os
videogames como objetos informacionais que merecem espacos em bibliotecas.
Apesar de nao tratar diretamente da preservacgao digital de tais jogos, o artigo valida-
0s como objeto de estudo para a gestdo e preservagdo em pesquisas da area.

Dentre os artigos publicados em 2016 “A arquivologia e os videogames:
primeiras aproximacdes” e “Estudo da preservacao digital dos videogames sob o viés
da arquivologia”, além de compartilharem a autoria, os trabalhos se complementam
em abordagem e referencial tedrico sobre a preservagao digital de videogames.

O primeiro artigo, em seu levantamento bibliografico, foca em identificar o
"estado da arte" das pesquisas ligadas as areas de Arquivologia, Biblioteconomia,
Ciéncia da Informacao e Ciéncia da Computacao. (Santos Junior; Nunes, 2016a).
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[...] o trabalho identificou, por um lado, a existéncia, principalmente
apo6s 2005, de estudos focando na necessidade da preservacio de
diferentes caracteristicas presentes nos videogames, ainda que, nos
artigos levantados, os objetivos e as premissas que estimulam e
consolidam a preservacdo dessas midias ainda estejam em fase de
desenvolvimento. (Santos Junior; Nunes, 2016a, p. 162).

Fica evidente, que em 2016 a pesquisa brasileira sobre a preservagao de jogos
estava em uma fase de coleta e analise da producao cientifica existente em outros
paises, os autores foram pioneiros ao estabelecer as primeiras aproximacoes teorico-
metodologicas em artigos cientificos sobre o tema no Brasil. “Megan Winget, Jerome
McDonough, Nicolas Esposito, Mark Guttenbrunner e James Newman sdo alguns
nomes que, a partir do inicio dos anos 2000, realizaram analises [...] sobre a
preservagao desse tipo de midia”. (Santos Junior; Nunes, 2016a, p. 150). Cumprindo,
assim, a fungéo essencial de mapear o que ja fora pesquisado fora e de definir o ponto
de partida tedrico para que o Brasil pudesse avancgar em estudos do tema.

A conclusao desse estudo é um alerta para a comunidade académica e um
chamado para mais pesquisas nacionais sob o0 viés da preservagao de jogos
eletrénicos, apontando a necessidade de se superar essa fase inicial de
reconhecimento. “Os questionamentos e as informagdes encontradas indicam que a
tematica ligada aos videogames [...] possui potencial para posterior desenvolvimento
no ambito da Arquivologia.” (Santos Junior; Nunes, 2016a, p. 163). Portanto, o estudo
inaugura uma discussao e demarca o tema para futuras investigagdes.

O artigo “Estudo da preservagédo digital dos videogames sob o viés da
arquivologia” representa um avango em relagao a primeira publicacdo de Santos
Junior e Nunes, visando um aprofundamento das discussdes tedricas e estratégias de
preservacao. Enquanto a primeira pesquisa teve foco em mapear a area e estabelecer
um campo de atuagdo, este segundo artigo detalha os aspectos centrais da
preservacao arquivistica aplicados aos jogos eletrénicos.

O segundo artigo de 2016 tem um levantamento de dados mais aplicado e
direcionado, detalhando temas que foram introduzidos anteriormente pelos autores.
Enquanto no primeiro, ha uma discussao sobre o carater documental dos videogames
e as estratégias de preservacado, como emulacéo e encapsulamento, no segundo sao
aprofundadas as principais tematicas referentes a preservagéo digital.

[...] realizada uma discussdo sobre a preservacdo digital nos
videogames, o pretenso carater documental desse tipo de suporte,
aspectos tedricos ligados a preservacédo dessas midias, [[...] além da
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utilizacdo de repositérios e museus tecnolégicos para o
armazenamento dessa midia.” (Santos Junior; Nunes, 2016b, p. 31).

O artigo inicia-se com o questionamento de que o videogame deve ser
considerado um documento de arquivo ou um objeto informacional no sentido
arquivistico. Segundo Santos Junior e Nunes (2016b, p. 36) “O professor [...] Marcelo
Kosawa, é uma das (poucas) vozes na Arquivologia brasileira que discutiu a possivel
insercao dos videogames no campo de estudo da area.” A complexidade dada ao
videogame, como objeto informacional € um dos principais avangos conceituais
explorados no estudo.

O estudo, portanto, justifica a necessidade de que os videogames sejam
tratados como um registro digital complexo, e nao apenas como um objeto puramente
tecnolégico ou de entretenimento, pois a fragilidade de seu suporte exige mecanismos
avangados de controle. Segundo Santos Junior e Nunes (2016b, p. 32-33) apud
Gracio e Fadel (2010, p. 63-64), a preservacgao intelectual € um requisito fundamental
para preservagao digital.

“Preservacgéao Intelectual: compreende mecanismos que garantam a
integridade e a autenticidade. Diferentemente do documento
impresso, o documento digital é passivel de modificacédo e, portanto,
pode perder sua propriedade intelectual.” (Santos Junior; Nunes,
2016b, p. 32).

Os autores chamam atencdo para o fato de que, diferentemente dos
documentos impressos, os objetos digitais dependem infraestruturas tecnolégicas de
mediacao, como hardware e software, que, ao se tornarem obsoletos, comprometem
a autenticidade e a integridade dos registros (Santos Junior; Nunes, 2016b, p. 32). Ao
parafrasearem Newman (2011), Santos Junior e Nunes (2016b, p. 37) enfatizam a
quantidade consideravel de jogos que, por ndao obterem retorno comercial ou de
conseguirem um “status Cult” por parte dos consumidores, desaparecem, por vezes
deixando poucos registros de sua existéncia e funcionalidade.

Para lidar com a fragilidade tecnolégica e a obsolescéncia de hardware e
software, o artigo se aprofunda na dimenséo pratica da preservagao, propondo olhar
para as estruturas institucionais de preservacado. Apontando, por fim, o papel dos
museus tecnoldgicos e dos repositorios digitais como possiveis guardides da memoria
dos videogames.

[...] visualizou-se também a consolidacdo de estratégias de emulagéo,
encapsulamento e criagdo de repositérios/ museus tecnolégicos em
diferentes instituicdes norte-americanas, europeias e na Oceania,
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indicando que, no campo pratico, esse tipo de midia obteve uma
importancia que estimula a salvaguarda de sua histéria e evolugao.”
(Santos Junior; Nunes, 2016b, p. 40).

Segundo Nogueira (2022) os emuladores de videogames sdo um tipo de
emulador que permitem que um computador simule o software de um console de
videogame e execute os jogos. Pantoja e Santos Junior (2024) afirmam que “A
emulacao baseia-se na reproducado do comportamento das plataformas de hardware
e software com outros softwares denominados emuladores.” Enquanto definem
encapsulamento como outra estratégia de preservagéo.

O encapsulamento se destina na preservagdo do nivel légico dos
documentos digitais, buscando agrupar os componentes necessarios
para sua representacao. O encapsulamento auxilia outras estratégias
como a emulacao e a migragao. (Pantoja; Santos Junior, 2024 p. 9)

O segundo estudo de 2016 funciona como uma ponte entre o reconhecimento
inicial do videogame como objeto informacional e a consolidagao de abordagens mais
aplicadas e contemporaneas sobre a preservagao digital. Sua importancia para o
campo reside justamente em ter legitimado o videogame como um documento
arquivistico passivel de preservagao.

O préoximo artigo a ser analisado: “Folksonomia em plataforma de jogos
eletrbnicos: andlise dos marcadores populares do género roguelike e soulslike”
representa uma importante contribuicdo para o campo da Ciéncia da Informacao ao
explorar como a organizagao colaborativa da informagao ocorre no contexto das
plataformas digitais de jogos.

Segundo Santana, Gomes e Coneglian (2023), O género roguelike tem origem
no jogo Rogue, langado em 1980, jogabilidade baseada em turnos. “[...] caracteristica
marcante deste género € a morte permanente, sendo ela como se o0 personagem
morresse, a aventura comega do zero” (Santana; Gomes; Coneglian, 2023 apud
Prata, 2022).

Ja o género soulslike surge em 2009 com o jogo Demon’s Souls, e se
consolidou como género no jogo Dark Souls em 2011, € marcado por alta dificuldade,
inimigos poderosos e poucos pontos de salvamento, exigindo que o jogador aprenda
os padrdes de combate para progredir. (Santana; Gomes; Coneglian, 2023, p. 6)

Segundo Santana, Gomes e Coneglian (2023), a pesquisa propde uma reflexao
sobre a aplicacao da folksonomia como instrumento de representacdo e mediagao

informacional em ambientes online.
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E importante destacar a inexisténcia de um conceito Unico da
folksonomia, porém, sdo apontados os principais posicionamentos
sobre a questdo. Sob a concepgcdao de diferentes autores, é
considerada como fendmeno, inovacgao, classificagdo, vocabulario,
método ou resultado de um processo (Catarino; Baptista, 2009;
Corréa; Santos, 2018).

Os autores destacam que as bibliotecas e instituicdes de informagéo precisam
se adaptar as novas formas de mediacdo geradas pelas tecnologias digitais,
defendendo a ideia de que acervos informacionais precisam acompanhar as
transformacgdes culturais e tecnolédgicas da sociedade. “[...] as bibliotecas devem ter
varios materiais para estimular e desenvolver habilidades de seus usuarios.”
(Santana; Gomes; Coneglian, 2023, p. 3).

A pesquisa também destaca que as transformacdes geradas pelas Tecnologias
da Informagéo e Comunicagao (TIC), geram novas formas de objetos informacionais,
exigindo um ampliamento tedrico-metodologico de estudos na area.

“Como exemplo de produto resultante das transformagdes
ocasionadas pelas TIC, os jogos eletrdnicos podem ser objeto de
estudo da Ciéncia da Informacdo relacionando as Humanidades
Digitais por apresentar elementos que os caracterizam como
documentos digitais.” (Santana; Gomes; Coneglian, 2023, p. 3).

Apesar de nao falar especificamente da preservagdo de jogos eletrénicos, o
artigo demostra uma expansido na pesquisa da mera preservacao fisica para as
questdes de acesso, organizacao e descricdo da informagao nos ambientes de jogos.
Sendo assim, ao reconhecer os jogos como documentos digitais, o artigo oferece
fundamentos conceituais que sustentam sua inclusdo em politicas e praticas de
preservagao digital.

A proxima pesquisa a ser analisada foi “Preservacao digital e os videogames:
analise a partir do jogo a revolta da cabanagem" de 2024. O artigo € um marco a ser
notado na produgdo cientifica brasileira pois desloca o foco da revisao de literatura
para um estudo de caso no contexto nacional. Além de ser um trabalho pioneiro na
area, demonstra a realidade da gestao técnica do objeto informacional videogame.

E ressaltado pelos autores do estudo como o tema se encontra em um contexto
de caréncia investigativa. "Entretanto, conforme relatado, as pesquisas sobre a
preservaciao desses suportes ainda sao pouco exploradas no contexto brasileiro."
(Pantoja; Santos Junior, 2024, p. 8). O estudo do jogo de cunho histérico-cultural,
demonstra de forma pratica uma analise dos desafios enfrentados por esses objetos

digitais criados no Brasil.
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O estudo revela que a falta de manutencéo e politicas institucionais claras
conduzem diretamente ao risco de perda, ou obsolescéncia, do videogame analisado.
"As fragilidades demonstradas, em especial por partes do jogo ndo estando mais
disponiveis para visualizagdo, comprometendo sua jogabilidade, revelam que o
registro em breve podera estar perdido," (Pantoja; Santos Junior, 2024, p. 15). Os
autores mostram na pratica, o que antes era apenas uma suposi¢ao, demonstrando a
necessidade de superar a fase de primeiras aproximagdes e mergulhar nas questdes
concretas sobre preservacéo de jogos eletronicos.

De acordo com Mardero Arellano (2008), a preservacgao digital consiste em um
conjunto de acodes e estratégias desenvolvidas para garantir que os documentos em
suporte digital mantenham sua integridade, protecdo, capacidade probatéria e
contexto de producdo (Pantoja; Santos Junior, 2024, p. 9). Esses principios
estabelecem que as empresas desenvolvedoras devem garantir a guarda e a
documentagdo dos sistemas de hardware e software que compdem o ambiente
operacional do jogo. Garantindo assim, que o videogame possa ser funcional no
futuro. “[...] as empresas desenvolvedoras de jogos deveriam, a partir dessa remissa,
adotar politicas preservagao aos seus titulos.” (Pantoja; Santos Junior, 2024, p. 9).

Porém, as barreiras para implementar os principios de preservagao nas
empresas de jogo sado substanciais e nao se limitam ao dominio técnico, abrangendo
aspectos legais e de direitos autorais. “[...] os videogames enfrentam desafios juridicos
e legais relacionados ao seu desenvolvimento, ja que os fabricantes e
desenvolvedores mantém informagdes confidenciais sobre a criagao e construgao dos
jogos.” (Pantoja; Santos Junior, 2024, p. 7).

O artigo de Pantoja e Santos Junior retira a discussdo do campo teorico para
fornecer um diagndstico concreto sobre preservagao do jogo eletrénico “A Revolta da
Cabanagem”. Por meio de evidéncias, o estudo demonstra a ameacga da perda de
registros ao introduzir um diagndstico de vulnerabilidade para o patriménio digital
brasileiro. Tornando-se, assim, uma fundamentacdo obrigatéria para qualquer
pesquisa futura que proponha solugdes praticas de preservacao de jogos eletrbnicos
no Brasil.

O dltimo artigo analisado “Aplicagdes da folksonomia na organizagao e
representacédo da informacao em plataformas streaming de jogos digitais: Steam em

foco” aborda de forma inovadora a interse¢cdo entre a Ciéncia da Informacédo e o
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universo dos jogos digitais. Por ser o mais recente dos analisados reflete o estagio
atual das discussodes sobre preservagao digital de jogos eletrénicos no Brasil.

O estudo, com tematica parecida ao de Santana, Gomes e Coneglian, propde
uma analise sobre o papel da folksonomia nas plataformas de jogos, com estudo de
caso na plataforma de jogos eletrénicos Steam. A pesquisa analisa como processos
de organizacgao e representagao da informagao sao estruturados nesse ambiente, que
combina fungdes comerciais e informacionais.

Santos e Carvalho (2025) destacam que os desenvolvedores s&o responsaveis
por inserir e representar seus proprios produtos na plataforma Steam. Desse modo,
surge um espaco significativo para a atuacdo do profissional da informagao, as
autoras reforcam o papel do bibliotecario na estruturagdo e qualificacdo das
informagdes dentro dos sistemas digitais. “Apesar dos préprios Desenvolvedores
inserirem seus produtos nessas plataformas e realizarem a pratica de representacéo,
o(a) Bibliotecario pode auxiliar na criagao de padrdes para inser¢ao dos dados nesse
ambiente.” (Santos; Carvalho, 2025, p. 19).

Santos e Carvalho (2025) discutem também atuagéo biblioteconémica, indo
aléem da catalogagao tradicional, atuando na normalizacdo dos metadados de
videogames.

A pessoa bibliotecaria também pode desenvolver interfaces de
servicos informatizados, como atendimento online ao usuario,
mecanismos de busca avangada, preservar e conservar os conteudos
digitais disponiveis, sejam eles jogos ou demais programas e criar
bibliotecas virtuais e digitais com os demais suportes informacionais
que a plataforma possuir (softwares, jogos, mods, videos
etc.).(Santos; Carvalho, 2025, p. 20).

Apresentando o bibliotecario como agente ativo na criagcdo de ambientes
digitais sustentaveis, com potencial para integrar acervos virtuais que contemplem a
diversidade de formatos produzidos pela industria dos jogos digitais.

Ao demonstrar outras areas de atuacdo que um profissional da informacao
pode atuar dentro deste meio, as autoras destacam que a atuacgao bibliotecaria nao
se limita a organizacdo e representagdo da informagdo de diversas areas,
evidenciando que a preservacdo e jogos eletrbnicos depende de praticas
informacionais além dos estudados em outras pesquisas.

Dessa forma, o artigo apresenta uma contribui¢cao relevante para compreender
como os jogos eletrbnicos se enquadram como objetos informacionais complexos

conectando a atuacéao profissional com os desafios contemporaneos da preservacao
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digital. Ao delinear a atuagao do bibliotecario na normalizagcdo de metadados em
plataformas de streaming, as autoras estabelecem uma ponte entre a teoria e as

necessidades praticas de curadoria digital no ambiente dos jogos.

4.2 Iniciativas de Preservacgao

A anadlise da produgao cientifica nas se¢des anteriores demonstra o estagio
complexo em que a preservagédo de jogos eletrbnicos se encontra na Ciéncia da
Informagao brasileira, marcada por uma lacuna de estudos que se aprofunda em
politicas e agdes concretas. Agora, a analise transita da teoria para a pratica,
analisando as iniciativas e os conflitos reais que moldam o cenario atual na
preservagao de jogos eletrénicos.

A preservagao dos videogames, enquanto pratica cultural e tecnoldgica, tem
ganhado destaque devido ao reconhecimento da importancia historica e artistica
desse meio, comprovado no contexto brasileiro pela institucionalizacdo do jogo
eletrénico como manifestacdo cultural, evidenciado por Zambom e Pessoto (2018)
“‘Em novembro de 2011 foi langcada a portaria n°116 do Ministério da Cultura, que
regulamenta a utilizacdo da Lei Rouanet para financiar Jogos Eletrénicos e abre
espaco para institucionalizagédo de games como objeto cultural.”

Essa institucionalizacdo no Brasil, no entanto, reflete um movimento global
mais amplo. No cenario internacional, diversas iniciativas buscam documentar,
proteger e manter o acesso as obras que moldaram a historia desse tipo de
entretenimento digital, porém, um obstaculo frequente para preservagao sdo as
questdes legais.

O avango das iniciativas de preservagao enfrenta barreiras significativas,
sobretudo no campo juridico. Um exemplo recente € o caso ocorrido em outubro de
2024, quando o Escritério de Direitos Autorais dos Estados Unidos (U.S. Copyright
Office) negou o pedido de instituicbes de preservacao digital para permitir o acesso
remoto a jogos eletronicos fora de circulagédo. A proposta, apresentada pela Software
Preservation Network e pela Library Copyright Alliance, visava autorizar bibliotecas,
arquivos e museus a emprestarem, de modo controlado e temporario, cépias digitais
de jogos para pesquisadores.

De acordo com Kendra Albert, representante legal dos solicitantes, o pedido

ndo visava disponibilizar jogos ao publico em geral, mas sim replicar o modelo de
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empréstimo aplicado a outros tipos de acervos especiais em bibliotecas, onde o
acesso é concedido sob avaliagao institucional e sem fins lucrativos (Hollister, 2024).

Embora o Copyright Office ja permita que instituicdes emprestem
outras formas de midia e até mesmo programas de software
remotamente — desde que ndo emprestem mais coépias do que
possuem — os videogames ainda sao tratados de forma diferente hoje
em dia”. (Hollister, 2024, tradugéo nossa).

A decisao demonstra a contradicdo entre o interesse publico de preservacgao e
os interesses comerciais que dominam a industria dos jogos digitais, marcada por
politicas restritivas de propriedade intelectual nos Estados Unidos. Para Entertainment
Software  Association, associagdo que representa grandes editoras e
desenvolvedoras, tal medida prejudicaria o mercado de relangamentos e poderia
incentivar o uso indevido dos materiais.

Reconhecemos a importancia da preservagéo de videogames e da
protecdo do hardware de jogos, dada sua importancia na cultura e na
sociedade. Com a decisdo de hoje, o Escritoério de Direitos Autorais
dos EUA confirma que o nivel atual de preservacao de videogames é
adequado e reconhece que os videogames apresentam preocupagdes
especificas com direitos autorais que devem ser sempre levadas em
consideracdo”. (Entertainment Software Association apud Hollister,
2024).

Ainda nos Estados Unidos, observa-se que diante as restrigdes legais impostas
as instituicdes formais, parte das iniciativas de preservacgao de jogos eletronicos tem
partido da propria comunidade de usuarios e entusiastas.

Dos movimentos voltados a preservacao de informacbes e dados
técnicos referentes a midia dos videogames, a pagina MobyGames
existe na rede desde 1999 e possui como objetivo preservar e
catalogar todas as informagdes relevantes a midia [...] entre outras
informagodes especificas do mercado e dos videogame em si, ajudando
a compreender melhor sobre alguns padrdes da industria e,
principalmente, alocar e garantir o acesso gratuito a informagdes
técnicas sobre um determinado videogame ou console,
disponibilizando documentos de referéncia de diversos jogos, como
fotos de gameplays, artes promocionais, capas, entre outros detalhes
especificos da midia (Mobygames, 2014 apud Medonga, 2019, p.
127).

A plataforma demonstra ser, nesse contexto, um extenso banco de dados,
formado por informagdes adicionadas pela prépria comunidade, demonstrando uma
mobilizagdo social espontanea em prol da memdria digital dos videogames. A
relevancia do MobyGames enquanto iniciativa comunitaria de preservacéo é

evidenciada também pela amplitude de seu acervo. De acordo com dados disponiveis
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na propria plataforma, o site cataloga atualmente mais de 310 mil jogos, de 333
plataformas diferentes.

Figura 7 — Quantidade de Jogos por Plataforma
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Fonte: MobyGames (2025).

Na esfera europeia, observa-se o National Videogame Archive, oficialmente
inaugurado em outubro de 2008, criado em parceria entre o National Media Museum
(NMeM) em Bradford e a Nottingham Trent University (NTU). O projeto constituiu o
primeiro acervo oficial do Reino Unido dedicado a preservacao de videogames e das
culturas relacionadas ao seu consumo e desenvolvimento (Newman; Simons, 2009,
p. 1). A iniciativa visava ndo apenas conservar 0os jogos em si, mas também reunir
objetos, documentos e protétipos que narrassem as multiplas histérias da producéo e
do uso dos videogames.

Segundo Newman e Simons (2009), o museu foi pioneiro na iniciativa de reunir
softwares, consoles, cartuchos, joysticks, revistas e artes originais de determinados
titulos, com objetivo de organiza-los em seu contexto histérico, social, politico e
cultural em diferentes ambientes e salas, demonstrando uma bem-sucedida interacao
do usuario/visitante com o espaco.

Durante o evento de langamento do projeto, foram doados alguns
objetos de grande relevancia que, de outra forma, talvez nunca
tivessem sido vistos pelo publico nem tivessem contado suas histérias.
Por exemplo, o estudio da Sony em Londres ofereceu o protétipo
original da camera EyeToy, completo com sua etiqueta manuscrita de
autenticidade #1” (Newman; Simons, 2009, p. 2, tradug¢ao nossa).
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Os autores ressaltam que o NVA nao se limita a simples guarda de codigo ou
software, mas busca preservar as experiéncias de jogo e as culturas que emergem do
ato de jogar. Segundo Newman e Simons (2009, p. 3), o objetivo € “coletar, preservar
e exibir objetos e artefatos que contém a mais ampla gama de historias do jogo
eletrénico”, envolvendo tanto o desenvolvimento técnico quanto o significado social e
afetivo dos videogames.

Nota-se também, o surgimento de movimentos voltados a defesa dos direitos
dos consumidores e a preservagao do acesso aos jogos apds o encerramento de seus
servigos. O movimento Stop Killing Games, € um exemplo de iniciativa criado também
por usuarios, representando uma reacao direta a pratica de obsolescéncia
programada, “[...] consumidores pagam por jogos que, eventualmente, se tornam
inutilizaveis.” (Emboava, 2025), adotada por muitas empresas do setor.

O grupo questiona a pratica de vender titulos que deixam de funcionar
apos o encerramento dos servidores, alegando que isso prejudica o
consumidor final. O debate gira em torno da definigdo do que é
adquirido pelo jogador — um produto ou uma licenca temporaria.”
(Emboava, 2025).

O movimento denuncia que a pratica de obsolescéncia programada, impede a
preservacdo das obras e compromete o direito dos consumidores que adquiriram
produtos funcionais apenas enquanto os servidores permanecem ativos. O movimento
também busca inserir o tema na Lei de Equidade Digital (Digital Fairness Act),
legislagao europeia que trata de praticas de mercado e direitos do consumidor em
ambientes digitais. A proposta do grupo € incluir clausulas que impegam editoras de
desativar permanentemente jogos ja vendidos. O Stop Killing Games reforga o carater
cultural e memorial dos videogames, defendendo que estes devem ser tratados como
bens culturais sujeitos a preservagao, e nao apenas como produtos descartaveis.

No contexto brasileiro, observa-se um avango importante a partir da Lei n°
14.852, de 3 de maio de 2024, que estabelece o marco legal para a industria de jogos
eletrbnicos no pais. (Brasil, 2024). Foram estabelecidas diretrizes para o
desenvolvimento, comercializagado e o uso desses jogos eletrénicos no pais. A Lei n°
14.852/2024 reconhece formalmente os jogos eletrbnicos como parte integrante do
setor cultural e como expressao de empreendedorismo inovador. O artigo 6°, inciso |,
estabelece o “reconhecimento do empreendedorismo inovador em jogos eletrénicos

como vetor de desenvolvimento econdmico, social, ambiental e cultural”’, enquanto o
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artigo 12° dispde que “o desenvolvimento de jogos eletrbnicos é considerado
segmento cultural para fins da Lei n°® 8.313/1991”.

Esse reconhecimento eleva os videogames ao mesmo patamar de outros bens
culturais, como o cinema e a literatura, legitimando a atuagdo de instituicoes
arquivisticas e museoldgicas no tratamento desses objetos informacionais.
Consolidando assim, uma base juridica que demonstra a evolugao recente que o tema
vem sofrendo, como também abre caminhos para politicas publicas voltadas a
preservagao, incentivo e valorizagdo da memdria digital brasileira.

Ainda entre as iniciativas praticas de preservacdo no Brasil, destaca-se o
Museu do Videogame ltinerante, fundado em 2011 e devidamente registrado no
Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM). Ele representa uma das mais importantes
iniciativas de preservacdo da memdéria dos jogos eletrénicos no Brasil. “O museu do
videogame surgiu em Campo Grande (MS), através de Cleidson Lima e da sua
esposa. [...] ela sugeriu que ele transformasse a colegdo em um museu.” (Conheca,
2025).

O projeto viaja por diversos estados brasileiros, levando exposi¢des interativas
que permitem ao publico vivenciar os jogos que marcaram diferentes geragdes. O
museu tem como objetivo resgatar, preservar e divulgar a histéria dos videogames por
meio de exposi¢des interativas e atividades educativas, aproximando o publico das
diversas fases de evolugdo dessa midia. Mais do que um acervo de objetos antigos,
0 museu atua como um espacgo educativo e de memoaria, aproximando o publico da
historia dos videogames e destacando seu valor cultural e histérico. Esse tipo de
iniciativa demonstra o potencial que o Brasil possui para articular acbes de

preservagao que conciliem o aspecto museoldgico e o acesso publico a informacéo.
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Figura 8 — Passagem do museu por Belém
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Fonte: Museu do Videci;ame ltinerante. (225)

As exposicdes gratuitas permitem que o acesso de um amplo publico, vivencie
experiéncias com consoles classicos e modernos. Em 2025 o museu passou por
diferentes cidades nos estados de S&do Paulo, Mato Grosso do Sul, Sergipe, Para e
Ceara. Ao levar seu acervo a diferentes regides do pais, 0 museu amplia o alcance
do publico e fortalece o reconhecimento dos videogames como parte integrante da
histdria cultural brasileira, democratizando seu acesso.

Além do carater expositivo, 0 museu promove atividades culturais e formativas,
como campeonatos de cosplay e jogos, palestras com desenvolvedores e oficinas
voltadas ao ensino de criagdo de jogos. Isso atrai um amplo publico, pois 0 espago
também se consolidou como um ambiente de convivéncia entre geracgdes, unidas por
meio da experiéncia compartilhada dos videogames.

O museu do videogame itinerante, portanto, ultrapassa a fungéo tradicional de
um acervo estatico e se firma como um centro de cultura gamer que une educagao,
tecnologia e entretenimento. Sua relevancia se da como ferramenta de preservacgao

de memoria.
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Tendo sido apresentados a literatura cientifica e como sao feitas na pratica a
preservacao de jogos eletrénicos, a proxima secao discute os pontos de convergéncia
e lacunas significativas entre a produgao cientifica nacional e os desafios praticos

enfrentados pelas iniciativas citadas.

4.3 Articulagao entre Teoria e Pratica

No campo tedrico, observou-se que a producéao cientifica brasileira ainda se
encontra em processo de consolidagao, com poucos grupos de pesquisa dedicados a
tematica e com uma concentracdo de publicagbes em determinados periodos e
instituicdes.

O primeiro ponto de convergéncia reside na validagao do objeto de estudo por
Santos Junior e Nunes (2016a, 2016b) ao conferir carater documental aos
videogames. A fundamentacgao tedrica encontra-se paralelamente na esfera legal,
onde o jogo eletrénico foi formalmente reconhecido como vetor de desenvolvimento
econdmico e social,

Contudo, a passagem da teoria a pratica mostra que muitos dos conceitos
propostos pela literatura cientifica ainda enfrentam barreiras significativas quando
aplicados no contexto real. O estudo de Pantoja e Santos Junior (2024) € um exemplo,
ao revelar os desafios concretos da preservagdo no caso do jogo “A Revolta da
Cabanagem’. E evidenciado, na préatica, que a falta de documentac&o técnica e de
politicas de preservacao leva a perda irreversivel de obras, revelando a distancia entre
os principios tedricos de preservagao e a realidade das produgdes brasileiras. “O
resultado evidencia que, em termos de preservagao digital, as informagdes do titulo
estdo comprometidas diante dessa iminente perda de seu registro”. (Pantoja; Santos
Junior, 2024, p. 15).

A anadlise das iniciativas apresentadas na segao 4.2 confirma essa distancia,
mas também revelam esforcos crescentes para reduzir essa lacuna. O National
Videogame Archive exemplifica a aplicagao dos principios de preservacgao discutidos
na literatura, ao reunir ndo apenas softwares, mas também consoles, cartuchos,
revistas etc., organizados de modo a preservar tanto o suporte material quanto o
contexto histérico e cultural dos videogames. Segundo Santos Junior e Nunes (2016b,
p. 40) a iniciativa britanica vai além da simples conservacgao técnica, promovendo uma

interac&o ativa entre o publico e o acervo.
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De modo geral, as iniciativas de preservagcdao de videogames, sejam
institucionais, legislativas ou provenientes de movimentos sociais, revelam um campo
em expansdo que ainda enfrenta grandes desafios. O conflito entre o interesse
comercial e o direito a memoaria digital continua sendo o principal obstaculo para uma
politica de preservacgao efetiva. No entanto, o reconhecimento legal dos jogos como
bens culturais e o surgimento de museus e movimentos de base demonstram um
avanco significativo rumo a consolidacéo de praticas preservacionistas.

Assim, compreender essas iniciativas € essencial para a pesquisa em Ciéncia
da Informacéo, pois elas traduzem na pratica o esforgo coletivo dos usuarios na busca
de garantir que o patriménio digital representado pelos videogames permaneca
acessivel as futuras geracgoes.

Por fim, a comparagao entre teoria e pratica revela que, embora os avangos
tedricos na Ciéncia da Informacéao brasileira tenham estabelecido bases conceituais
para o estudo da preservacgao digital dos videogames, sua implementagao pratica
ainda tem um grande caminho a percorrer. A teoria oferece os instrumentos e
fundamentos que orientam a preservacao, mas a pratica mostra que esses principios
sO se concretizam quando ha investimento e conscientizagdo social sobre o valor

historico e cultural dos videogames.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa apresentada buscou compreender como a preservagao digital de
jogos eletrénicos tem sido abordada dentro da Ciéncia da Informac&o, o que a
consolida como um campo em ascensao situado na fronteira entre a tecnologia e o
patriménio cultural. A analise dos estudos permitiu observar que, embora os
videogames sejam amplamente reconhecidos como produtos culturais e tecnologicos,
sua preservagao ainda enfrenta barreiras juridicas, técnicas e institucionais. Tal
constatagao é vista, principalmente, na caréncia de pesquisas cientificas brasileiras
sobre o tema.

As analises apresentadas demonstram que o pesquisa brasileira, embora tenha
estudos pioneiros como os de Santos Junior e Nunes, ndo apenas enfrentou uma
lacuna temporal de produgdo, mas também que contradizem a légica comercial da
industria, que prioriza novos langamentos em detrimento da manutengao dos antigos.
Ao abordar temas como a fragilidade do suporte comercial e a obsolescéncia
tecnoldgica, esta pesquisa reafirma a importancia da discussao sobre os videogames
ultrapassarem o simples entretenimento e se inserirem em um contexto mais amplo
de preservacdo da memoria cultural contemporanea.

A partir das analises realizadas, observa-se que a obsolescéncia tecnologica e
a auséncia de politicas publicas consolidadas estdo entre os principais desafios da
preservagao digital. Como demonstrado por Pantoja e Santos Junior (2024), o caso
do jogo “A Revolta da Cabanagem” exemplifica como a falta de manutencéo e
documentagao técnica pode comprometer a existéncia de obras digitais nacionais,
reforcando a necessidade de diretrizes especificas para o setor.

Por outro lado, a pesquisa de Santos e Carvalho (2025) refor¢ca que a atuagao
do profissional bibliotecario pode contribuir significativamente para a criacdo de
padroes e metodologias de representacédo e conservacao de conteudos digitais.

Em paralelo, a analise das iniciativas praticas revelou avancos importantes. O
reconhecimento legal dos jogos eletrbnicos como segmento cultural pela Lei n°
14.852/2024 (Brasil, 2024) representa um marco para o cenario brasileiro,
estabelecendo uma base juridica para a valorizagdo e protecdo dessa producao
digital. Dentre as iniciativas foram observadas a¢des de preservagao conduzidas por

instituicdes e movimentos sociais, como o Museu do Videogame lItinerante e o
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movimento Stop Killing Games, que demonstram o envolvimento dos usuarios na
conservagao da memoria dos videogames.

Cabe destacar que os resultados da pesquisa também incitam um outro olhar
para os jogos eletronicos, para além de sua compreensao como produtos comerciais.
Os jogos se constituem como objetos culturais complexos, resultados de processos
criativos e artisticos, que envolvem narrativa, design, programacéo, trilha sonora etc.
Nesse sentido, a preservagao digital ndo se limita apenas a garantir o acesso técnico
aos jogos, mas também a preservagdo de elementos criativos e estéticos que
compdem essas obras.

Diante desse panorama, € possivel afirmar que o futuro da preservacgao digital
de jogos eletrénicos exige tanto o aprofundamento tedrico quanto a consolidagéo de
praticas que garantam a sobrevivéncia dessa forma de expressao cultural. Os estudos
analisados indicam que as solugdes isoladas, sejam elas técnicas ou institucionais,
nao sao suficientes para assegurar a preservacao desses objetos digitais.

Destaca-se o papel central das instituicbes de memoria e dos profissionais da
informagéo, que podem atuar como mediadores entre a produgéo tecnoldgica e a
preservagao do conhecimento histérico. A Ciéncia da Informacao, enquanto campo
em constante transformacéo, ainda enfrenta o desafio de consolidar as metodologias

para preservacgao desses objetos digitais.
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