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RESUMO

Este trabalho visa identificar os movimentos existentes voltados a preservacao da producgéo de
videogames no Brasil, bem como iniciativas que possibilitem o desenvolvimento da midia em
territério nacional. Os videogames se tornam obras audiovisuais de relevancia e impacto na
sociedade, adquirindo tematicas que vao desde o puro entretenimento até jogos voltados a
educacdo. A industria se reconfigura também em sua propria estrutura, com empresas de
pequeno porte que percebem espaco no mercado gracas a venda digital de videogames e o
acesso as ferramentas de desenvolvimento de jogos. Por conseguinte, 0 aumento no consumo
da midia pela sociedade, junto as possibilidades de interacéo da web 2.0 proporcionam a criacdo
de comunidades destinadas a preservacdo da midia. Essa cultura gamer é reconhecida
internacionalmente, inclusive no Brasil, que atualmente € um dos maiores mercados
consumidores de videogames do mundo, além de possuir uma inddstria nacional de
desenvolvimento de jogos em constante crescimento. Com base nesse cenario, o presente
trabalho contextualizard a midia dos videogames, desde sua criacdo até sua ascensao como
produto cultural na sociedade, analisando movimentos de preservacdao em suporte fisico e
digital realizados pela propria comunidade e por instituicGes publicas e privadas, além de
analisar o cenario brasileiro na producdo de videogames e de iniciativas de preservacao,
sugerindo formatos de aplicacdo em territério nacional, para o incentivo a criacdo de
movimentos governamentais que compreendam a importancia cultural da inddstria, criando um
patrimonio historico, de reminiscéncia da producdo cultural e registro da evolucdo tecnologica

brasileira.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Videogame. Interatividade. Informacgdo. Conhecimento.
Ciéncia da Informagé&o.
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ABSTRACT

Video games are a capitalist product and media type focused on entertainment, through its
interactivity between game and player. The evolution of information and communication
technologies enabled the industry to advance in the production of games and consoles with high
processing power, realistic graphics and motion controllers, as well as the digital distribution
on platforms for the sale of games in electronic devices such as desktops, tablets and smart
phones. Video games became audiovisual works of relevance and impact in society, acquiring
themes ranging from pure entertainment to games aimed at education. The industry also shapes
itself in its own structure, with small companies that realize space in the market thanks to the
digital sale of videogames and the access to the tools of development of games. Consequently,
the increase in the consumption of the media by the society, together with the possibilities of
interaction of web 2.0 provide the creation of communities destined to the preservation of the
media. This gamer culture is renowned internationally, including in Brazil, which is currently
one of the largest consumer markets for video games in the world, and has a national industry
of game development in constant growth. Based in this scenario, this paper will contextualize
the gaming media, from its creation to its ascent as a cultural product in society, analyzing
preservation movements in physical and digital support made by the community itself and by
public and private institutions and the Brazilian scenario in the production of video games and
preservation initiatives as well, suggesting formats of application in the national territory, to
encourage the creation of governmental movements that understand the cultural importance of
the industry, creating a historical patrimony, reminiscent of cultural production and record of

evolution technological innovation.

Keywords: Videogames. Interactivity. Information. Knowledge. Preservation. Information

Science.
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1 INTRODUCAO

Resgatando o passado a tona, mais precisamente no comeco da década de 1970 e com
ela o surgimento e a popularizacéo dos jogos de videogames em bares e fliperamas, seria dificil
imaginar que esse formato de entretenimento receberia destino tdo multifacetado além da
diversao de um publico jovem e masculino, na época. Acompanhando um avanco tecnologico
de aproximadamente meio século até a atualidade, os videogames se transformaram em
ferramentas de interatividade, narrativa e interacdo social. Tal avanco e popularizacéo levou a
criacdo de jogos desenvolvidos para diferentes dispositivos tecnologicos, como os consoles de
videogame, computadores, tablets e celulares, apresentando tematicas, estéticas e publico alvo
variados (ARANHA, 2004).

O periodo entre a década de 1980 até o inicio dos anos 2000 foi essencial para a evolugao
dos videogames, pois foi responsavel pelo progresso da nanotecnologia e a utilizacdo de midias
de alto armazenamento, como o CD-ROM, possibilitando o aumento da quantidade de
informacBes e recursos graficos e sonoros contidos em um jogo — consequentemente
expandindo sua duracdo — além de dispor recursos audiovisuais com alta qualidade digital.
Esses recursos propiciam aos videogames novas formas de se criar narrativas, aliados ao fator
de interatividade dos jogos, permitindo ao jogador imergir em um universo virtual cada vez
mais crivel e palpavel (ARANHA, 2004).

Desde o simples e intuitivo videogame Pong até os videogames mais atuais que
emulam?! ambientes complexos, espagos tridimensionais e fisicas similares a realidade, como o
caso de Grand Theft Auto V, o mercado passou por diferentes cenarios que se constituem, além
de seu grau de complexidade e interatividade, na forma como os jogos sdo produzidos e o
formato em que sdo consumidos por seus jogadores. A massificacdo da Internet gerou
oportunidades as empresas de videogame, principalmente a partir da Gltima década, para a
criagdo de uma industria de comercializagédo de jogos em formato digital, sejam eles antigos ou
novos. Atualmente, empresas como Sony, Nintendo, Valve e Microsoft contém em suas
plataformas de comércio digital milhares de jogos com diferentes precos, géneros, estéticas,
datas de lancamento e desenvolvedoras, criando, de certa forma, um repositorio da producgéo

dos videogames ao longo da histdria. A evolucéo tecnoldgica, o barateamento da midia e a alta

10 conceito de emulagdo presente nos videogames estd de acordo com a préatica executada via dispositivos
eletronicos e, de acordo com Rothenberg (1999), compreende a técnica de reproduzir via software as caracteristicas
de um programa, com o objetivo de garantir sua preservacdo com sistemas operacionais modernos. O software
emulado se trata entdo de um programa que assemelha da forma mais fidedigna possivel as caracteristicas de seu
original para a execucao de tarefas.
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disponibilidade de jogos podem ser fatores essenciais para que os videogames tenham sido
elevados ao status de cultura atualmente.

A incorporacdo da evolucdo tecnoldgica pelos videogames, junto ao desejo de
exploracdo de diferentes temas e formas de se utilizar a interatividade, ao longo das décadas,
propiciou a midia a elevacdo ao status de produto cultural, despertando aos poucos o interesse
em instituicbes publicas na criacdo de acervos voltados a preservacao de videogames, além de
se tornarem ferramentas que, devidamente auxiliadas, podem ser utilizadas como instrumento
mediador na obtencdo de conhecimento (MENDES, 2006).

Hoje em dia, os jogos eletrénicos podem ser encontrados em lares, nas mais variadas
lojas de entretenimento, em shoppings, em cyber cafés [...] Sdo considerados
fendmenos culturais também pelo motivo de serem empregados nas mais diversas
finalidades e das mais diferentes formas: no treinamento de habilidades motoras
(aprender a dirigir carro, a pilotar avido); na reabilitacdo de pessoas que sofreram
acidentes fisicos (em ambos os casos, por meio de simuladores); em treinamento de
médicos para realizar diagndsticos e, obviamente, como artefato de diverséo.
(MENDES, 2006, p. 73)

De acordo com os estudos de Aguilera e Méndiz (2003), os videogames podem ser, além
de um meio de entretenimento, ferramentas responsaveis para o desenvolvimento de
habilidades como a leitura; a observacao; a localizacéo e a representacao espacial; pensamento
I6gico; tomada de decisdes; resolucdes de problemas e planejamento estratégico. Desse modo,
os videogames podem ocupar — além do tradicional ambiente caseiro — espaco nas bibliotecas
e salas de aula, como poderosas ferramentas de informacdo. Nicholson (2009) constata que as
bibliotecas publicas utilizavam jogos de xadrez e similares, desde o inicio do século X1X, com
0 objetivo de estimular o pensamento légico e a criatividade; por sua vez, no século XXI, 0s
videogames sdo utilizados em bibliotecas como forma de entretenimento ou com o intuito de
unir a comunidade atraves de torneios, competicdes, oficinas e palestras voltadas a producéo e
analise da midia.

Lima (2009) afirma que a aplicagéo de videogames em bibliotecas e ambientes escolares
ja é realidade presente, oferecendo servicos, promovendo debates e discussdes sobre diferentes
temas abordados em determinados jogos. Lima, inclusive, cita como notavel a adicdo de
videogames ao acervo de algumas bibliotecas dos Estados Unidos e em paises da Europa, como
mecanismo para a salvaguarda de fontes de informacg6es que sdo tdo complementares quanto 0s
livros, artigos e filmes. H& também iniciativas realizadas por instituicbes estrangeiras e
nacionais com o objetivo de salvaguardar a memodria dos videogames através de museus

interativos que permitem aos visitantes ter a experiéncia de jogar em seus consoles e periféericos
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originais, ou por meio de uma base de dados que aloca, além de diferentes jogos em suas versoes
finais, informacdes sobre a cultura dos videogames, no geral.

Frente aos desafios de armazenamento dos videogames, uma das solugbes mais
otimistas para a preservacdo dos mesmos, de maneira que eles possam ser utilizados em sua
quase totalidade, é a emulagdo. Segundo Rothenberg (1999, p. 17, tradugdo nossa)? “esse ¢ o
unico jeito confiavel de recriar digitalmente um documento com sua funcionalidade, aparéncia
e sentido de forma similar ao original”. E mediante a emulagdo que se torna possivel executar
de maneira fidedigna, ou até mesmo com aprimoramentos, videogames antigos que dependiam
primeiramente de um console e periféricos especificos para serem utilizados. Dessa forma, pela
emulacédo, recriam-se suas particularidades e comportamentos em um computador padréo,
permitindo o acesso e a utilizacdo de diversos videogames. A emulacéo torna-se solucao viavel
pela facilidade na execucdo de diferentes videogames que dependem apenas de um unico
software para serem jogados — o emulador — evitando lidar com diferentes programas
executados por um computador (GUTTENBRUNER; BECKER; RAUBER, 2010).

Um dos fatores mais promissores a respeito da emulacao e da preservacdo digital dos
videogames esta na capacidade de a mesma funcionar como uma base de dados online de acesso
publico (OPAC). De acordo com Arellano (2004):

Atualmente muitas cole¢des digitais importantes estdo sendo construidas fora das
bibliotecas por diferentes organizagdes, ou sendo publicadas diretamente na Internet.
Com o aumento da producéo de informacdo em formato digital, tem sido questionada
cada vez mais a importancia de se ter garantida a sua disponibilizacdo e preservacao
por longos periodos de tempo. Essa preocupagdo envolve tanto os produtores dos
dados quanto os drgdos detentores dessa informagdo (ARELLANO, 2004, p. 16)

Seguindo essa linha de pensamento, uma iniciativa de interessante divulgacdo e
completamente voltada para a preservacgdo digital é a realizada pelo o The Internet Archive —
uma organizacdo ndo governamental que armazena registros digitais de livros, videos,
softwares e websites, com o objetivo de preservagdo de diferentes midias em formato digital —,
que disponibilizou em 2014 um acervo online contendo mais de 2 mil jogos feitos para 0 MS-
DOS, antigo sistema operacional e de programacao utilizado em computadores. Todos eles
estdo disponiveis para serem jogados gratuitamente dentro do préprio site mediante um sistema
que emula as configuragbes do MS-DOS e permite que 0s jogos permanegcam preservados e
utilizaveis ao longo do tempo (INTERNET ARCHIVE, 2014).

As préticas na criacdo de acervos de videogames em algumas unidades de informacao,

tanto fisicas quanto digitais, além de serem voltadas para a preservacdo documental, estdo

2 “This is the only reliable way to recreate a digital document's original functionality, look and feel.”
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intimamente ligadas a questdes de memdria, pertencimento e sociedade. De acordo com Sousa
(2008), o tedrico Maurice Halbwachs aponta em seu conceito de lembrancas coletivas que a
sociedade recorda somente aquilo que é considerado importante por ela mesma, buscando a

formacéo de uma identidade ou de pertencimento a uma ideia:

[...] a forma como a memoria atua na reorientacdo da vivéncia cotidiana dos grupos
sociais € importante para analisar a formacdo e mudanca das identidades culturais nas
sociedades contemporaneas [...] memoria e identidade séo fatores que, em conjunto
objetivam gerar unidade, organizacao, sentido histérico. (SOUSA, 2008, p. 9)

Desse modo, os videogames podem ser compreendidos como, além de ferramentas
voltadas a obtencdo de conhecimento, registros historicos de rememoracdo coletiva e de
identidade social e cultural, com base em seus contetidos informacionais. Tornam-se registros
da evolucdo tecnoldgica desde seus primoérdios até a atualidade, producdes realizadas por
pessoas, refletindo determinada época e habitos culturais em uma sociedade. Sao,
principalmente, memorias compartilhadas por diversos jogadores que tenham experimentado o
mesmo jogo e consumido a mesma fonte de entretenimento: “Quando um videogame sai do
simples plano ‘item de entretenimento’ e passa a fazer parte das vivéncias de um jogador, ele
deixa de ser mundano e passa a ser pe¢a constituinte das lembrang¢as de um individuo”
(DUARTE, 2014, p. 9).

Tal visdo é compartilhada por Mayer-Schénberger (2009), que enfatiza o advento da
Internet e a globalizacdo como fatores essenciais para a difusdo de memaorias compartilhadas
entre individuos, independentemente da distancia. Atualmente, com a possibilidade de jogar
videogames online, com multijogadores em rede, mais individuos podem conectar-se em
diferentes partes do mundo para viverem juntos uma mesma experiéncia em um jogo. Além
disso, 0 YouTube e outras plataformas digitais de video propiciam o resgate e 0
compartilhamento dessas memorias através de videos que contém registros inteiros de um
determinado jogo, ajudando a manutencédo da cultura e o resgate da memdria coletiva, uma vez
que esses videos sdo, em sua maioria, publicos para serem visualizados e, quase sempre, sao
comentados por pessoas que expressam seus desejos de nostalgia e reminiscéncia sobre
momentos especiais de um jogo em especifico.

Por sua vez, Mayer-Schonberger (2009) ainda afirma que, por vivermos em um periodo
bem definido entre a transicdo da era fisica para a era digital, principalmente com a
popularizacdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC), a aquisicdo de bens e o
consumo de produtos e, consequentemente de informacao, se torna cada vez maior em relacdo

as décadas anteriores. Lipovetsky (2016) e Rosa (2013) também atentam ao que vem a ser uma
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era de hipermodernidade, onde uma cultura de hipervelocidade e de aceleracdo se tornam
iminentes através da producdo cada vez mais desenfreada de informacdo na era digital.

Na industria dos videogames o impacto se torna perceptivel através da facilidade na
divulgacdo de jogos por diferentes empresas ao redor do mundo, de pequeno, médio e grande
porte, gracas a midia digital que se tornou um dos principais veiculos de distribuicao dos jogos.
Como vantagem em relacdo a midia fisica, a midia digital fica sempre disponivel para venda
através de plataformas de vendas, desde que ndo haja problemas de infracéo de direitos autorais
de marcas comercializadas pelo jogo ou infragdo das politicas da plataforma digital. A
possibilidade de utilizacdo de diversos softwares para a construcdo de videogames, como é o
caso dos programas Unity, Unreal Engine, Game Maker, entre outros, evidencia a maior
expressao e participacdo de desenvolvedores independentes em todo o mundo. Além disso, a
facilidade na comercializacdo dos jogos da midia digital aliada a disponibilidade de diferentes
ferramentas para a criacdo de videogames evidencia o crescimento no movimento de jogos
independentes, criados por pequenos grupos ou até mesmo por uma pessoa apenas — Sa0 0S
chamados Indie Games. Utilizando as plataformas de venda digital, seus jogos podem ser
comercializados globalmente e sem gastos referentes a producdo de midia fisica e transporte.
O cenéario de videogames independentes é, atualmente, um movimento de forte recorréncia
nesse tipo de mercado, incluindo produgdes feitas em todo o0 mundo, inclusive no Brasil, como
por exemplo, Toren, Chroma Squad e Horizon Chase, videogames com producéo inteiramente
nacional e que ganharam destaque, tanto na midia estrangeira quando nas plataformas de venda
digital em que os mesmos participam.

Seguindo as premissas acima, o trabalho proposto visa evidenciar praticas e
movimentos de preservacao de videogames, objetivando a manutencdo de sua cultura. Serdo
observados o cenario internacional e também o cenario independente brasileiro referente a
criagdo de videogames, sugerindo dessa forma, iniciativas nacionais para a criacdo de um
acervo digital que sirva como um patriménio historico, reminiscéncia da producao cultural e
registro da evolucgéo tecnologica brasileira, com base em iniciativas ja realizadas em territorio
nacional e em outros paises.

Dessa forma, pretende-se entender como o videogame pode ser uma midia de produgéo
de conhecimento e, consequentemente, uma ferramenta auxiliadora na obtencéo de informacdo;
quais sdo 0s conceitos de memoria, identidade e pertencimento que podem ser relacionados ao
videogame e quais sdo 0s beneficios e desafios do armazenamento dos videogames, em midia
digital, principalmente levando em conta a realidade da produgdo e incentivo a cultura

brasileira.
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De acordo com Huizinga, em sua defini¢do do que vem a ser 0 jogo e 0 ato de jogar na

cultura e na sociedade:

Mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma cria¢do nova
do espirito, um tesouro a ser conservado pela memoria. E transmitido, torna-se
tradi¢cdo. Pode ser repetido a qualquer momento, quer seja ‘jogo infantil’ ou jogo de
xadrez, ou em periodos determinados como um mistério (HUIZINGA, 2000, p.11)

Seguindo os preceitos do autor, além do desejo de evidenciar os videogames e a midia
como um produto cultural, criador de novas experiéncias, percep¢Oes, estado da arte e
conhecimento, procura-se, neste trabalho, protagonizar a urgéncia do registro, preservacéao e
criagdo de uma memdria, de uma midia cultural criada pelo ser humano, conservando-a ao

longo dos tempos e assim, perpetuando sua historia.
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2 OBJETIVOS

Com base no que foi evidenciado anteriormente na introducao, o trabalho visa alcangar

0S seguintes objetivos:

2.1 Objetivo Geral

Consiste na andlise da producdo de iniciativas globais voltadas a preservacdo de
videogames, sugerindo formatos de aplicagdo em territorio nacional, para o incentivo a criagcdo
de movimentos governamentais que compreendam a importancia cultural da industria, e que, a
partir disto, trabalnem de maneira a criar um patriménio historico, de reminiscéncia da

producdo cultural e registro da evolucédo tecnologica brasileira.

2.1 Objetivos Especificos

Analisar a midia dos videogames como forma de cultura e meio de producdo de

conhecimento;

= Compreender os conceitos de memoria, identidade e pertencimento que podem ser
relacionados ao videogame;

= Analisar o impacto da cultura digital e pés-moderna no desenvolvimento da midia dos
videogames e em sua comercializacao;

= Realizar um panorama sobre a midia digital e suas técnicas de preservacdo, com base
em conceitos da Ciéncia da Informagéo;

= Verificar quais sdo os desafios do armazenamento digital dos videogames, levando em

conta a realidade brasileira, com base em movimentos ja existentes ou propostas

possiveis de serem aplicadas em territério nacional.
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3 METODOLOGIA

O trabalho consiste na andlise e pesquisa exploratdria da midia dos videogames, além
de referencial para aplicagdo de um marco tedrico sobre diferentes areas de pesquisa, voltadas
a Ciéncia da Informacao e seus topicos de interesse, como a preservacao, memoria, identidade
e cultura.

Em uma primeira etapa, sera exaltada a defini¢éo junto as caracteristicas da midia e do
mercado dos videogames, contextualizando sua historia em sociedade desde sua criagdo até a
atualidade e a defini¢do de termos especificos da industria, junto aos estudos de Aranha, e a
relacdo entre videogames e 0 ato de jogar, evidenciado pelos estudos de Huizinga (2000) e
Caillois (2006). Apos a contextualizacdo, os videogames serdo evidenciados por seus valores
de criacdo de grupos e formacgdo de uma comunidade prépria, utilizando pensamentos de
Jedlowski (2005) e Halbwachs (1992), criando uma relacdo entre a chamada cultura gamer e
como a mesma pode ser percebida na sociedade, junto de seu impacto através dos movimentos
de manutencdo, producdo e preservacdo dos videogames. Serdo usados também pensadores
como Jacques Ranciére (2009), Gilles Lipovetsky (2016), Karl Marx (2014) e Hartmut Rosa
(2013), perfazendo uma analise sobre a midia dos videogames aplicada em valores artisticos e,
principalmente, socioeconémicos, verificando seu comportamento atual nos meios de producéo
capitalistas e atraves de mercados tecnologicos, como o comércio digital de videogames.

Na segunda etapa, serdo analisados os conceitos mais tradicionais na area da Ciéncia da
Informacdo, além de verificar suas aplica¢fes técnicas. Com o foco nas pesquisas de Buckland
(1991; 1998) e Capurro (2003), aléem dos pensamentos de autores como Gonzaléz de Gomez
(2009), Frohmann (2000) e Saldanha (2013), sera explicitado o conceito geral de informacéo e
documento, procurando verificar as caracteristicas exclusivas entre um documento fisico e um
documento digital e como a perspectiva material do documento se coaduna com uma discussdo
atual sobre os papéis da informacdo. Os estudos de Assmann (2017) e Flusser (2010) serdo
utilizados para evidenciar, a importancia do papel da preservagao em cunho digital, verificando
as particularidades do formato, vantagens, desafios e possiveis cenarios no usufruto das novas
tecnologias de informacdo e preservacdo para o registro informacional. Serdo analisadas
aplicacdes técnicas e a viabilizagdo da preservacao fisica e preservacao digital, por sua vez,
objetivando compreender o melhor formato de armazenamento, de acordo com os diferentes
tipos de midia e de acordo com as preocupacdes no cerne da preservacdo, resgate cultural e

memoria social, em alusdo aos estudos de Halbwachs (1992).
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Por fim, a terceira e Gltima etapa consiste em relatar a aplicacdo de algumas técnicas de
preservacao fisica e digital na midia do videogame, procurando evidenciar o foco na aplicacdo
digital em relacdo a preservacdo fisica, conferida no comportamento atual do mercado,
mediante o comportamento econémico da propria industria. Serdo avaliados as vantagens e 0s
percalcos da midia digital referentes a problemas de direitos autorais, compatibilidade entre
sistemas, além de outros desafios. Mediante o desejo de preservacdo e manutencéo da cultura
dos videogames, o trabalho apresentard movimentos internacionais de iniciativas voltadas a
preservacdo de jogos e propagacdo dos videogames para a sociedade, através de museus
interativos e eventos que propagam o conhecimento da midia para diferentes esferas sociais.
Mais adiante, sera feita uma analise dos movimentos de preservacdo e disseminacdo dos
videogames em territorio nacional, verificando iniciativas de instituicdes publicas, privadas e
ndo governamentais, objetivando verificar a realidade brasileira no mercado dos videogames e
0 interesse da mesma em sua producdo de jogos, evidenciando possiveis estratégias para
aplicacdo de uma politica de preservacdo e manutencao de videogames brasileiros, assim como
instituicGes responsaveis pelo armazenamento e controle. Para a realizacdo dessa analise, serdo
utilizados materiais produzidos pelo proprio governo para referenciar o estado atual do mercado
brasileiro de jogos e a penetracdo de instituicdes publicas no incentivo a cultura dos

videogames.
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4 JOGOS E VIDEOGAMES

Do jogo de xadrez tradicional, com o embate presencial entre os jogadores desafiando
um ao outro, até a possibilidade de se jogar xadrez online contra qualquer participante no mundo
inteiro utilizando apenas a tela de toque do celular ou apenas a alguns cliques do mouse pelo
computador, 0 jogo apresenta novos formatos e assimilacdo como fator social.

Os videogames também incorporam mudancas focadas no avango tecnoldgico,
possibilitando diferentes maneiras de experimentar um jogo atraves de periféricos que criam
interacdo entre 0 usuario e a maquina, ou apresentando géneros de jogos que priorizam uma
experiéncia singular ou em grupo, localmente ou online. Todas essas possibilidades podem ser
consideradas transformacdes de uma categorizacdo primordial do que vem a ser conceituado
como um jogo. Apesar das notaveis disparidades entre um jogo de futebol e um videogame de
exploracdo multijogadores, ambos o0s exemplos sdo considerados jogos e possuem
caracteristicas em comum.

De acordo com Huizinga (2000) o jogar € uma prética inerente ao ser vivo, mais antiga
que a cultura e partilhada entre outras espécies, ou seja, hdo necessariamente o ser humano.
Pode ser comparado de maneira simples a um instinto de fuga da realidade, de liberdade do
cotidiano, praticado, por exemplo, por cachorros que correm atras do proprio rabo ou mordem
outros cachorros, como um tipo de brincadeira. Huizinga atribui ao ato de jogar certa grandeza
de naturalidade, implicando que o jogo é natural e irracional, indo além das caracteristicas
racionais dos seres que o praticam.

O jogo, introjetado no cotidiano de diferentes seres vivos, é o que ajuda a calcificar a
nogdo de sociedade e seus valores teoldgicos e culturais, para Huizinga, que enfatiza o
fendmeno do culto e suas celebragdes, competicBes, rituais de caca, danca e sacrificios,
praticado por sociedades primitivas e atuais, precedentes de um espirito de jogo, de fuga da
realidade e assimilag&o de diferentes personas representam valores incorporados a definigdo do
que viria a ser a cultura, ndo muito diferentes das praticas de acasalamento animal voltados a
danca, competicdes e exibicOes, que ocorrem de maneira inerente as espécies e precedente de

qualquer tipo ou vestigio cultural:

Ora, é no mito e no culto que tém origem as grandes forgas instintivas da vida
civilizada: o direito, e a ordem, o comércio e o lucro, a indUstria e a arte, a poesia, a
sabedoria e a ciéncia. Todas elas tém suas raizes no solo primevo do jogo
(HUIZINGA, 2000, p. 8).
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Para afirmar a constatacdo, Huizinga ressalta a competicéo, caracteristica atrelada ao
conceito de jogo, como uma das principais praticas culturais na vida dos gregos — o préprio ato
de jogar para os gregos deixa de possuir, aos poucos, certa caracteristica ludica, passando a ser
considerado como préatica natural e inerente a sociedade. Evidencia-se aqui que a cultura possui,
entre seus principais aspectos, 0 jogo como fator epistemoldgico: o que acontece exatamente,
tanto na Grécia antiga quanto atualmente, € a dissolucéo de um real sentido do que vem a ser o
conceito de jogo, chamado por Huizinga de elemento Iudico, que passa a ocupar 0 segundo
plano em importancia, enquanto os fenémenos culturais como a poesia, o folclore e a filosofia
passam a fulgurar um plano primério sobre o que vem a ser definido como um espirito cultural
(HUIZINGA, 2000, p. 38). Tal reconhecimento do jogo como valor cultural parece voltar a
tona somente quando o ato de jogar manifesta, em sua concepg¢do, um valor estético, de beleza
em seu conjunto ao qual nos faz repensar o significado do conceito de jogo como um segundo
plano enquanto fendmeno cultural: é o “futebol arte” pela forma como se joga a bola, ¢ o
artistico da danca ritmica ou dos saltos ornamentais nas olimpiadas, é o videogame encarado
como arte pela forma como ele une o ato interativo de jogar com a estética de sua composicdo
audiovisual.

Por preceder a cultura e até mesmo a atividade humana, o jogo é considerado valor de
importancia para a compreensdo de nossas praticas e configuracdo da sociedade em valores
culturais e religiosos, uma vez que os ritos, 0s costumes e as celebragdes sdo, além de tudo, atos
de jogar praticados pelos seres humanos. A esse fato, Huizinga cunha a expressdo Homo ludens
e evidencia que tdo importante quanto o raciocinar do homo sapiens e o fabricar objetos do
homo faber, o ato de jogar também molda o que vem a transformar o ser humano como
integrante em sociedade e produtor de cultura.

A conceituacdo mais utilizada do significado de jogo viria das linguas europeias
modernas, definindo-o como uma atividade exercida em um determinado espaco e limite de
tempo — de acordo com regras estabelecidas — de duracgéo finita e carregando consigo a ideia de
subterfugio do cotidiano, de livramento da tensdo e, principalmente, sensacdo de alegria e
prazer. Tal conceituacdo vem a abranger jogo nos mais diversos sentidos, tanto jogos infantis,
quanto jogos realizados entre animais, ou jogos de competicdo (HUIZINGA, 2000). O termo
ludus e suas varia¢Oes, como é o caso de ludens e ludere, é utilizado extensamente no linguajar
ocidental para incorporar a nogdo geral do que vem a ser jogo, apesar de apresentar uma
variacdo no significado das linguas europeias: ludus se trata especificamente sobre jogos
infantis e recreagdo, abrangendo o termo para competigcdes, jogos de azar e, inclusive,

representacdes teatrais e litargicas. Ludere, por sua vez, esta relacionado ao movimento de salto
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dos peixes e, segundo Huizinga, atribui sentido a ludus pelo sentido de ndo-seriedade dos
movimentos, ou a sensagao de iluséo sob os saltos. Por sua vez, na China, utiliza-se a palavra
wan para determinar o significado de jogo infantil, mas também para significar entretenimento,
contar piadas ou sentir prazer com alguma coisa. No Japdo, a palavra asobi vem a significar
jogo, de forma geral, aléem de significar passatempo, distracdo, deboche, disponibilidade e
divertimento.

Huizinga conclui, a partir de uma analise terminoldgica da palavra jogo, que nédo existe
ao certo uma palavra comum para designacao, ja que a mesma apresenta diferentes significados
ao redor do mundo. O que fica evidente ao longo do estudo dos significados é a nitida ideia de
enfraquecimento do termo jogo, relacionando-o sempre a atividades de entretenimento, écio,
deboche, ou até mesmo em conotacGes sexuais, transformando-o em uma possivel antitese do
gue vem a se conceituar como seriedade. I1sso se deve a um processo tardio de conceituacéo da
palavra, relativizando-a apenas como um passatempo, lazer ou desocupacdo, ao contrario do
que seria a conceituacdo de seriedade, trabalho, zelo ou esforco, por exemplo. O autor, porém,
acredita em um movimento contrario, pois afirma que qualidades aplicadas para designar a

palavra seriedade também podem ser aplicadas para designar o que vem a ser jogo:

[...] O significado de ‘jogo’ de modo algum se define ou se esgota se considerado
simplesmente como auséncia de seriedade. O jogo € uma entidade autbnoma. O
conceito de jogo enquanto tal é de ordem mais elevada do que o de seriedade. Porque
a seriedade procura excluir 0 jogo, ao passo que o jogo pode muito bem incluir a
seriedade. (HUIZINGA, 2000, p.34-35)

O autor ainda compara a atitude espiritual de celebracdo de rituais em um grupo social
ao que seria, sob seu olhar, um “jogo sério”, auténtico e espontaneo, deixando claro que a
seriedade da execucdo de seus rituais e na crenca de suas doutrinas faz com que a consciéncia
de se tratar unicamente de um jogo acaba sendo passada para o segundo plano, sendo limitadas
pela frivolidade e o éxtase.

Sendo assim, ao longo de seu livro Homo Ludens, Huizinga define jogo com diferentes
conceituacdes, enfatizando se tratar de uma atividade que ultrapassa o limite do fisico e
bioldgico, feita principalmente de um significado. Todo jogo significa alguma coisa e é jogado
e finalizado por algum objetivo: “O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as
outras formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e
social” (HUIZINGA, 2000, p. 9).

Huizinga define as caracteristicas atreladas ao que vem a ser um jogo, sendo elas:

a) E livre: Trata-se de uma evas3o da vida real para um espago temporario de atividade

executada;
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b) E desinteressado: Ocorre em um intervalo de tempo, em certos momentos da vida,
porém ao longo de toda ela. Pode ser continuado e descontinuado;

¢) E isolado e limitado: Em seu espaco e tempo determinados, pode ser jogado do
inicio ao fim. Possui um caminho e sentido a ser seguido e se fixa em um ambiente
especifico;

d) E ordem: Exige uma ordem para ser jogado, uma vez que qualquer tipo de
desobediéncia ou trapaca podem encerrar 0 jogo. Desse modo, introduz um estado
de perfeicdo temporaria;

e) E feito de regras: N&o é concebido sem elas e podem ser variadas, mas
obrigatoriamente precisa seguir um conjunto de regras para ser executado num
espacgo e tempo;

f) Promove a formacdo de grupos: Aos jogos que sdo jogados ou vivenciados por
grupos, cria-se durante o jogo a partilha de um momento, uma memoria
compartilhada por todos e que pode ser conservada fora de seu espago-tempo;

g) Permite a capacidade de mascarar-se: Da a possibilidade ao jogador, num espaco
e tempo, adquirir uma outra entidade, ou seja, jogar um papel que ndo é seu. Sdo
assim os roleplaying games (RPG’s), ou até mesmo como cita Huizinga, sdo os

rituais de incorporacéo de entidades em algumas religides.

Seguindo as caracteristicas apresentadas sobre o que vem a ser jogo por Huizinga,
Caillois (2006) compartilha sua visdo acerca do que seria uma segunda categorizacdo para
classificar o conceito de jogos em suas variadas vertentes, como 0s jogos de competi¢do, jogos
de azar e jogos de mimica e incorporac¢des. Para Caillois, os jogos sao feitos de circunstancias:
uma pessoa sO joga somente se quiser jogar ou quando alguém queira que ela jogue. Além disso,
o fator de davida € algo presente em um jogo em seu inicio e sé adquire resolucdo em seu fim.

O ato de jogar, por ser pratica extensa e possuidora de diferentes formatos e
caracteristicas, apresenta uma série de concatenacdes. Jogos de tabuleiro, de carta, esportivos,
de azar, de videogame, entre outros tipos de jogos, apresentam entrelaces conforme as
caracteristicas apontadas por Huizinga (2000), porém, também possuem suas particularidades
que os fazem téo Unicos e classificaveis uns dos outros. Em relacdo as caracteristicas referentes
a diversdo, improvisacao e liberdade de jogo, Caillois (2006) define-as como paidia, enquanto
as caracteristicas voltadas a ordem, disciplina, paciéncia e habilidades, sdo definidas como
ludus. A partir dessas duas classificacdes gerais do que vem a ser um jogo, Caillois apresenta

um quadrante de categorias fundamentais de um jogo. S&o elas:
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b)

d)
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Agobn: Envolve o grupo de jogos que sdo competitivos ou tem, por objetivo, a
competicdo como fator principal, envolvendo jogadores que competem entre si sob
0 mesmo conjunto de regras. A rivalidade é imanente a categoria e esta presente sob
a disputa de testes de qualidades fisicas e psicoldgicas. Parte-se do pressuposto que
0 ganhador serd sempre o jogador em que se exaltam suas habilidades sobre outros
jogadores. Agbn envolve apenas 0s jogos praticados em competicGes por seres
humanos, uma vez que qualquer tipo de pratica € desconhecido em outras espécies
— podem ser encaixadas nessa categoria 0s Jogos Olimpicos;

Alea: Esté relacionada aos jogos de azar, ou jogos em que as habilidades de um
jogador ndo estdo diretamente relacionadas ao resultado final: a decisdo acontece de
forma independente ao controle do jogador. Sdo atribuidos aos jogos de alea os
conceitos de sorte ou destino. Possui alto contraste em relacdo aos jogos
categorizados como agon — enquanto nestes jogos se trabalha o conceito de
habilidades e talentos dos jogadores, nos jogos de alea nenhum desses resultados
propriamente interessa — nega-se o trabalho, a experiéncia e as qualificacbes. Por
outro lado, cria um cenério “igualitdrio” onde todos os jogadores, regidos sobre as
mesmas condic¢des, possuem exatamente a mesma chance, independentemente de
suas habilidades. Sdo exemplos os jogos de azar as maquinas de caga-niquel;
Mimicry: Envolve o0s jogos e brincadeiras voltadas com o objetivo de imitagéo e
assimilacdo de personalidades diferentes do jogador inicial. Trata-se do ato de se
travestir de outros costumes e seguir as regras propostas de cada persona que se é
incorporada. Pode ser relacionado com os jogos de imitacdo, rituais ou até mesmo
as simples brincadeiras de crian¢as que imitam animais ou a vida adulta. Caillois
afirma que a categoria mimicry envolve quase todas as caracteristicas do ato de
jogar: a liberdade, o desinteresse, a limitacdo e a capacidade de mascarar-se;

Ilinx: Categoria que inclui os tipos de jogos em que as sensacOes de perigo,
adrenalina e prazer sdo atos motivadores para a realizacéo das a¢cdes de um jogador.
Parte-se do pressuposto que jogamos porque somos humanos e, em consequéncia
disso, possuimos diversas sensacfes que podem ser ativadas em um ambiente
virtual, onde sejam possiveis experiéncia-las. Justifica, por exemplo, 0 prazer que
certas pessoas possuem na execuc¢do de esportes radicais, ou até mesmo o prazer na

pratica de jogos de azar.
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Caillois evidencia que os quadrantes sdo categorias que devem ser incorporadas aos
Jogos, ou seja, cada jogo pode adquirir mais de uma categoria, como séo 0s casos de alguns
jogos de carta que combinam elementos de agon e alea, ou por exemplo, jogos de corrida de
cavalo ou rinha de animais, que também incluem os dois elementos, ao possuir dois niveis de
interacdo.

A partir da definicdo do que vem a se caracterizar como jogo e jogador, na visao de
Huizinga (2000) e Caillois (2006), podemos compreender melhor o que sdo os videogames,
suas variagdes de termos e suas especificidades.

De acordo com as ideias de Aranha (2004), os videogames sdo dispositivos tecnoldgicos
desenvolvidos unicamente através de softwares por computadores, utilizando recursos de
imagem e audio por intermédio de dispositivos eletronicos como telas, televisdes e monitores,
para interagir com o seu jogador através de um controlador. Os videogames podem ser jogados
em diferentes dispositivos, como celulares e computadores, além dos consoles, dispositivos
eletronicos de médio porte feitos exclusivamente para a reproducdo de videogames ao serem
conectados em um aparelho de televisdo ou monitor. Cada console possui um formato proprio
para a execucao dos jogos, atraves de suportes como cartuchos ou discos..

Huizinga (2000) afirma que cada jogo possui uma limitacdo no espago e existe
unicamente dentro de um determinado campo, como uma partida de futebol que acontece
sempre dentro de um estadio. No caso dos videogames, essa caracteristica se torna semelhante,
uma vez que para se tornar possivel a execucdo de um jogo € necessario um dispositivo que o
reproduza em um espaco restrito por um determinado tempo, como € o caso dos consoles,
computadores ou dispositivos de celular.

Assim como em um jogo de xadrez em que cada jogador interage com as pegas no
tabuleiro de acordo com regras determinadas, jogos de videogame também possuem regras, que
geralmente s&o exclusivas para cada jogo. O que cria um canal de comunicacdo entre o jogo
eletrobnico em si e 0 jogador é a interatividade executada entre os dois. Aranha (2004)
compreende a interatividade em um videogame como a capacidade de intervencdo em um
programa, alterando possibilidades de troca de informacéo, intensificando assim o processo de
retroalimentacdo dos fluxos informacionais.

O conceito que separa a linguagem dos jogos eletronicos de outras midias é o gameplay,

elemento que determina o nivel de interag&o e imerséo de um jogador em um determinado jogo:

Videogames sdo interativos como qualquer coisa na vida real, que reage somente
depois de nossa intervencdo; também sdo expressivos, podendo ter histéria e roteiro,
como filmes; tém interface como qualquer programa ou qualquer painel de um
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aparelho; mas sé eles tém essa caracteristica que faz com que o balango entre as
possibilidades de interacéo, o desenvolvimento da tensdo e a experiéncia exploratoria
se torne algo imersivo. (ASSIS, 2006, p. 11)

O conceito de interatividade pode adquirir diferentes significados e é geralmente
relacionado com o conceito de interagdo, onde um termo complementa o outro. De acordo com
Montez & Becker (2005 apud FEITOSA; ALVES; NUNES NETO, 2008) o principal fator que
separa 0s dois termos sao 0s objetos a serem interagidos: a interacao pode ocorrer entre dois ou
mais seres atuantes enquanto a interatividade é necessariamente intermediada por um meio
eletronico. Esse meio eletrénico pode ser um computador ou um jogo eletronico, por exemplo,
onde a interacdo é feita pelo ser humano com a maquina através de dispositivos de controle.

Feitosa, Alves e Nunes Neto (2008) comentam sobre a abrangéncia do termo atraves da
evolucdo tecnoldgica que permite a utilizacdo do conceito de interatividade em aparelhos de
televisdo, computadores, celulares, consoles de videogames, entre outros aparelhos que
possuem acesso a Internet, além de integrar diferentes fungdes reunidas em um Unico
dispositivo. Segundo Silva (1995 apud FEITOSA; ALVES; NUNES NETO, 2008) a
interatividade ultrapassa apenas a relagdo entre homem e méaquina por se tornar um processo de
comunicagdo de complexidade o suficiente para despertar o interesse de atuantes na
participacdo de forma aprofundada.

Mendes (2006) relaciona trés caracteristicas ao conceito de jogo que estdo presentes em

um videogame:

[...] jogo esta relacionado as atividades de lazer. Além disso, também pressupde um

sistema de regras previamente definidas que, em sua maioria, ndo podem ser mudadas
durante o ato de jogar. Por Gltimo, jogo é um objeto para se jogar [...] 0s jogos
eletrdnicos apresentam, em suas constituicdes, as trés caracteristicas acima, pois
representam uma atividade ludica, tém um sistema de regras previamente estabelecido
e, igualmente, sdo objetos para se jogar. Entretanto descrevé-los vai além. Hoje, esses
artefatos estdo inseridos em uma grande complexidade social e sdo, por sua vez,
altamente complexos, compostos por varios tipos de maquinas e softwares
(MENDES,2006, p. 18)

Dessa forma, o recurso audiovisual, essencial nos videogames, estd diretamente
relacionado a poténcia tecnoldgica de um aparelho. Quanto maior a poténcia de um console ou
computador, melhor seréa a qualidade da imagem e do som de um videogame (MENDES, 2006,
p. 20).

Por sua vez, de acordo com os estudos de Fleury, Nakano e Cordeiro (2014), os

videogames apresentam as seguintes categorias:
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a) Advergames: Videogames que objetivam ressaltar uma marca ou o tipo de servico
ou produto comercializado por ela. Feitos exclusivamente para trazer o
reconhecimento de alguma marca em especifico;

b) Serious Games: Jogos realizados para instituicdes ou acbes governamentais,
objetivando o treinamento e capacitacdo de um usuério, transmitindo conhecimento
através de seus recursos de interatividade, geralmente utilizados na area da saude ou
em treinamentos militares;

c) Simuladores: Uma vertente dos serious games, se tratam de jogos de simulacao que
objetivam representar atividades da vida real de maneira mais fidedigna possivel,
como, por exemplo, pilotar um carro ou um aviao.

d) Edutainment: Outra vertente dos serious games, também chamados de jogos
educativos, sdo o0s videogames que objetivam a aplicacdo de recursos de
interatividade para educar ou socializar seus usuérios. Geralmente € utilizado em
ambientes escolares, ou trazendo em sua tematica temas abordados no ambiente de
ensino escolar.

e) Jogos de Entretenimento: Sdo os videogames produzidos de maneira “tradicional”
por empresas da indUstria, sem cunho educativo como principal fator atrelado,
possuindo diferentes tematicas e podendo ou ndo trazer valores atrelados das
categorias descritas acima.

Para melhor compreensdo dos videogames, seus formatos de distribuicdo e de sua
relacdo entre os dispositivos eletronicos e distribuicdo de jogos nesses dispositivos, a seguir,
um diagrama de entendimento basico da industria, com base nas informacdes de diferentes

autores, citada anteriormente:
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Figura 1 — Diagrama basico da industria dos videogames

Assis (2006) explica que os videogames podem emular outros meios, como jogos de
tabuleiro, sem propor algum tipo de novidade ou um nivel diferente de objetivos, compreensao
ou habilidades, além da interacdo entre jogador e maquina. Entretanto, os jogos podem adotar
formas hibridas, mesclando elementos de historia, didlogo, sequéncias que exigem habilidades
motoras de controle e elementos de quebra-cabecas, criando géneros que sdo Unicos neste tipo
de midia. Desse modo, uma das principais qualidades dos videogames esta nas caracteristicas
do que vem a ser um jogo por Huizinga (2000) e nas categorias aplicadas aos géneros de jogos,
por Caillois (2006), que se tornam altamente mutaveis e relativas dependendo do tipo de jogo.

Existem videogames onde o objetivo é incorporar um personagem e explorar um mundo
virtual, encaixando-se com as categorias de ilinx e mimicry. Ha4 também videogames voltados
a competitividade e que demandam diferentes habilidades motoras e mentais do jogador,
relacionando-se primeiramente a categoria agbn. Também existem tipos de jogos de videogame
gue emulam os jogos de azar, entrando diretamente na categoria alea. A possibilidade de

utilizacdo da midia para a criacdo de videogames com regras que podem emular jogos ja
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existentes, ou criar novos jogos a partir da juncéo e invencdo de regras se torna abundante e
permite que o videogame seja responsavel por abranger, em si mesmo, diferentes formas de se
jogar um jogo, ou seja, diferentes maneiras de compreender o que vem a ser jogo.

Os valores de paidia e ludus estdo aqui altamente intrinsecos. Caillois (2006) afirma que
0 ato de jogar e as regras formam um molde inseparavel do que vem a ser um jogo. Um dos
valores principais para criar valor ao ato de jogar recai justamente na caracteristica que diz
respeito a liberdade e ao estimulo de se permitir fantasiar. Os videogames seriam, sendo, uma
representacdo exata do jogo, permeada pela caracteristica em possuir regras, tanto em seus
mecanismos de funcionamento eletrénico quanto dentro do jogo em si, permitindo sua prépria
realizacdo, além de possuir o acompanhamento estético audiovisual, garantindo uma imersdo
em um mundo virtual pré-estabelecido e que funciona de acordo com suas proprias regras e

experiéncias.

4.1 Histéria dos videogames (Meio século de historia)

Objetivando apresentar uma sustentacao da definicéo de videogames e referenciar o seu
periodo histérico de evolucgéo tecnoldgica, além do impacto causado na sociedade, desde seus
primeiros formatos de comercializacdo até o modelo atual de mercado, o presente trabalho visa
evidenciar a historia dos videogames, com alusdo aos estudos de Aranha (2004), dividindo-a
em quatro fases que perpassam desde sua idealizacdo e status de novidade até a sua atualidade,

popularizacéo e reconhecimento como um produto cultural.

4.1.1 Primeira fase

Trata-se do periodo inicial responsavel por definir o que viria a ser o videogame, de
acordo com Aranha, além do avanco da eletrénica a partir de uma série de fatores, dentre eles
a criacdo do ENIAC — o primeiro computador digital eletronico de grande escalaem 1946 —e 0
desenvolvimento do transistor no inicio da década de 1950, levando a diminui¢do no porte dos
aparelhos eletrdnicos da época, que anteriormente funcionavam a base valvulas.

Um dos primeiros projetos do que viria a ser cunhado como videogame mais a frente
surgiu gracas a esses dois avangos tecnoldgicos, quando o engenheiro elétrico Ralph Baer
trabalhou em um projeto com o objetivo de criar uma televisdo com a adi¢do de um sistema de
integracdo entre a maquina e o espectador através do que era exibido na tela.

O primeiro registro exato de um videogame surgiu no ano de 1958, chamado de Tennis

for Two, criado pelo fisico Willy Higinbotham através de um osciloscépio e processado por um
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computador analdgico, com o objetivo de simular uma partida de ténis. Uma vez que o conceito
de videogame ndo apresenta potencial mercadolédgico para época, 0 projeto ndo chegou a ser
patenteado. Todavia, é possivel interpretar a invencao de Willy como a precursora do conhecido
jogo Pong, que apresenta ideia similar ao Tennis for Two, porém em um outro angulo de viséo,

modificando a forma como 0 mesmo é jogado.

Figura 2 — Tennis for Two

Fonte: YouTube®

Anos depois, em 1962, Stephen Russel, Wayne Witanen e Martin Graetz produziram o
jogo Spacewar! executado em um computador DEC PDP-1, treze anos antes do surgimento do
microcomputador. A inovacgdo do videogame esté na criagdo de um tema que se contextualizava
ao jogador: uma guerra espacial onde o objetivo era enfrentar, com o auxilio de uma nave
espacial, tropas inimigas. Até entdo, as criacbes anteriores apoiavam-se na juncao de regras e
elementos reais, como 0 jogo de ténis, para criar sua contraparte virtual. Nesse jogo em
especifico, elementos fantasiosos foram incorporados, conferindo uma caracteristica que viria
a ser amplamente abordada em videogames futuros.

Em 1971, o projeto inacabado de Ralph Baer foi retomado pela empresa americana
Magnavox que mostrou interesse no formato interativo do dispositivo eletrénico ao qual o
engenheiro trabalhava. O incentivo culminou na atualizacdo do projeto de Baer, criando uma

espécie de jogo de ping pong para ser usado simultaneamente por dois jogadores que assumiam

% Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=6PG2mdU_i8k
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o controle de duas barras verticais localizadas no extremo de cada tela, com o objetivo de rebater

uma pequena “bola”. A ideia, dessa vez patenteada, apresentou 0 nome de Brown Box.

4.1.2 Segunda fase

Caracterizada por Aranha como a era da “disseminagdo dos videogames” entre a
sociedade, com a presenca de jogos em diferentes dispositivos, cunhados de consoles.

No ano de 1971 o projeto Brown Box se transformou no que se tornaria o primeiro
console de videogames: com o nome alterado para Odyssey, o console vendeu 100.000 unidades
e 20.000 periféricos de controle no mesmo ano de lancamento, feito impressionante
considerando ser uma grande novidade para a época. Enquanto isso, o jogo Spacewar! recebeu
das maos de Rolan Bushnell uma diferente proposta que, ao dedicar uma cabine exclusiva com
componentes eletrénicos e tela para o jogo, conseguiu melhorar a performance do mesmo e
diminuir consideravelmente o tamanho das grandes maquinas de computador que, até entdo,
ndo viabilizaram a execucdo de softwares mais complexos e voltados para atividades além de
calculos. Batizado de Computer Space, a invencao de Bushnell firmou o solo na criacdo dos
arcades — maquinas proprietarias de videogames de grande porte, utilizadas para uso comercial.
Nasce a partir dai o conceito de casas que reunem diversas maquina de arcade, conhecidas no
Brasil como fliperamas, nome influenciado por méaquinas eletrénicas e mecanicas de pinball e
suas alavancas de controle, chamadas de fliper.

De acordo com Aranha as casas de arcade, ou fliperamas, representaram por muito
tempo o “grande circuito” dos novos lancamentos de videogames nas décadas de 1970 até 1990.
Os arcades, embora semelhantes aos videogames distribuidos em um console, tinham como
objetivo aumentar a rotatividade dos jogadores e a venda de fichas através de jogadas curtas e
de alta dificuldade, trazendo maior apelo e qualidade estética e formato de interagdo entre
jogador e maquina em relacdo a conceitos como narrativa, estilo proprio que foi referéncia por
anos neste tipo de midia.

Em 1973 a empresa Atari, fundada por Bushnell, desenvolveu o Pong, que apresentava
ideia similar aos videogames de ténis ja inventados anteriormente. Com a entrada deste tipo de
jogo no formato arcade, preenchendo bares, restaurantes, entre outros estabelecimentos
comerciais, seu grande sucesso mercadoldgico levou a criagdo de jogos similares por outras
empresas que viram nos videogames uma promessa de mercado lucrativo. Sentindo-se
pressionada pelo espago no mercado preenchido por outras empresas, a Atari cria em 1974 o

jogo Tank, que inovou ao trazer outro tipo de contexto além de jogos de ténis, aquecendo um
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mercado ja saturado com as variantes de Pong. Apesar disso, Pong recebeu uma adaptacdo em
console chamada Home Pong, que vigorou ser um sucesso de vendas nos Estados Unidos e
novamente despertou a oportunidade de outras empresas na criagdo de produtos similares, como
por exemplo, o Binatone TV Master MK4, Bingo TVG-203, BST, Intel Universal Teleplay, entre

outros consoles que se mantinham ou desapareciam da industria rapidamente.

Figura 3 — Console Pong, da Atari

Fonte: Gamester®

A empresa Atari, em 1977, contribuiu novamente para o crescimento da tecnologia e da
industria de videogames com o desenvolvimento do Atari 2600, console com capacidade de
apresentar cores na tela, poder de processamento e memdria dedicados para a execucdo de
diferentes jogos que eram vendidos separadamente em formatos de cartuchos e apresentavam
diversas tematicas, regras e objetivos, além de um periférico de controle com um botéo de acédo
e uma haste que reconhecia até oito direcdes diferentes, com seu design altamente reconhecido
por muitos e virando simbolo atrelado a qualquer ideia relacionada aos videogames por décadas.
O console obteve sucesso mundial e atingiu diferentes paises, inclusive o Brasil, através de
versdes oficiais e paralelas.

Além de contemplar o aumento da popularidade dos videogames, o final da década de
1970 também presenciou o inicio da era japonesa no mercado. Empresas nipdnicas como
Namco, Konami e Taito, que primeiramente observavam a industria americana, passaram a criar
seus préprios arcades. Uma dessas cria¢Oes foi o Space Invaders, lancado em 1978 e trazendo

uma simples mecanica em que o jogador adquire controle de uma nave e precisa atirar em

5 Disponivel em: http://gamester81.com/wp-content/uploads/Pong-CONSOLE .jpeg
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alienigenas para acumular pontos. O jogo foi altamente comercializado, virando sucesso no

Japdo e sendo distribuido por todo o mundo, meses depois.

4.1.3 Terceira fase

De acordo com Aranha, se trata de uma fase de grande importancia na historia
videogames. Foi durante a década de 1980 que a industria comecou a sofrer com os reflexos do
que se tornaria um grande declinio mais adiante, com a reproducdo em massa de videogames
extremamente similares por diferentes empresas e marcas fomentaram a midia de maneira
abundante e saturada. Dentre a pequena parcela que obteve sucesso se destacaram os consoles
Atari 2600, Collecovision e PC Engine

Essa época também foi responsavel por criar novos parametros de mercado, seguindo
0s passos da empresa Activision que produzia, por intermédio de acordos com a empresa Atari,
jogos para seus consoles. A Activision foi responsavel unicamente pela producdo de
videogames para consoles de outras marcas, 0 que cunhou o termo softhouse a empresa, ou seja,
empresas que fabricam softwares unicamente. Aranha enfatiza um grande avanco para a época
no que tange a producdo dos videogames — a relevancia dos desenvolvedores de jogos, ou
gamedesigners:

Estes passaram a influir diretamente sobre o processo de concepcdo dos jogos, isto é,
ndo se ocupavam apenas de trabalhar na elaboracéo visual, passando a coordenar as
equipes [...] Com esta alteracdo, os Jogos Eletrénicos passaram a ser mais elaborados,
dedicava-se agora maior atencdo a elementos como o design, o tema, o roteiro, a
Inteligéncia Artificial, as ilustragdes das embalagens, dentre outros. Por sua vez,
comega a ampliar o nimero de fungdes envolvidas no processo de producdo destes
jogos, com especial atencdo para os gamedesigners. (ARANHA, 2004, pp. 38-39)

O surgimento dos microcomputadores também impactou a década de 1980 e apresentou
a possibilidade da criacdo de videogames por meio de linguagens de programacéo e poder de
memoria dedicado. Computadores como o IBM-PC, o Apple 1l e principalmente 0 MSX se
tornaram atrativos do publico e evidenciaram a criagdo de jogos com maior complexidade e
qualidade audiovisual.

A disseminacdo dos microcomputadores e sua acessibilidade para a criagdo e execugao
de videogames afetou além da Atari, empresas menores que tiveram de fechar as portas devido
a alta competitividade do mercado. Fatores como a presenca de varios consoles e jogos
parecidos e com falta de qualidade — problema que incentivou posteriormente outras empresas
na criagdo um selo de qualidade proprio — afastaram o publico consumidor e geraram produtos

encalhados no estoque de grandes distribuidoras. Aranha (2004) relata que a decadéncia da
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Atari se consolidou em 1982 apds o langamento do jogo baseado no filme ET, produzindo uma
tiragem de cartuchos duas vezes maior que a quantidade de consoles vendidos nos Estados
Unidos. O investimento mal gerenciado, além de um jogo com qualidade duvidosa de acordo
com as criticas da época, resultou em cartuchos encalhados nas lojas, que receberam um
estranho destino ao serem enterrados no deserto do Novo México. A solucdo de curto prazo
vista pela empresa foi a criagcdo do Atari 5200, um console mais potente que o Seu antecessor.

Aranha comenta o ocorrido:

Contra 0 novo console, havia uma certa desconfianca, vinda daqueles 6rféos do Atari
2600 que, de um momento para o0 outro, viram-se possuidores de um console para o
qual ndo era mais fabricado qualquer jogo novo. As desconfiangas ndo foram em vao,
muito pelo contrério, elas apenas se confirmaram, pois apesar do avanco na base
tecnoldgica da maquina, os jogos ndo passavam de vers6es melhoradas dos jogos
antigos. Como dbvia consequéncia, ocorreu o fracasso das vendas. Em atitude de
desespero, a empresa langou um adaptador tentando viabilizar o uso dos antigos
cartuchos no novo dispositivo, o0 que apenas denegriu ainda mais a sua credibilidade
(ja quase inexistente). (ARANHA, 2004, p. 43)

A empresa foi perdendo credibilidade do publico com as suas decisdes e, em sua Ultima
tentativa de se reerguer ao lancar um acessorio chamado My First Computer, o produto foi
massacrado pela concorréncia estabelecida no mercado de microcomputadores. Tamanha a
crise, a Warner, que detinha os direitos da Atari na época, vendeu a divisdo de consoles e
computadores para a familia Tramiel em 1984, que tentou reerguer a marca anos depois, sem
sucesso. Atualmente a Atari existe sob aquisicdo da empresa Infogrames que comprou seus
direitos de uso em 2002, porém sua marca nao possui a mesma visibilidade de anos atras e vive
a sombra do crash que causou a industria americana na década de 1980.

Apesar do periodo de declinio da industria, principalmente em solo ocidental, parte dos
icones de videogames foram criados nesta época, em sua maioria por empresas japonesas
produtoras de fliperamas que, de acordo com Aranha, encontraram na concepc¢do de
personagens carismaticos um forte elemento que contribuia para as vendas e a posicéo estavel
do jogo no mercado. Personagens como Pac-Man da empresa Namco e Donkey Kong e Mario,
criagdes do desenvolvedor de jogos Shigeru Miyamoto da Nintendo, fortaleceram o conceito
de mascotes na midia, passando a ideia que as pessoas adquirissem carisma por suas formas
caricatas e inconfundiveis e eventualmente se identificassem com os mesmos, impulsionando

a venda dos jogos e de produtos comerciais como bonecos, peltcias, entre outros.
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Figura 4 — Donkey Kong e Mario, cria¢gdes de Shigeru Miyamoto.

Fonte: Gamasutra®

4.1.4 Quarta fase

Compreende o periodo de restituicdo da industria, principalmente em solo norte-
americano, até o comeco do século XXI, marcado pelo rapido avanco das tecnologias
eletronicas, que fazem parte e influenciaram diretamente na concepg¢éo de novos videogames e
sua utilizacdo em diferentes dispositivos. (ARANHA, 2004). Parte da ascensdo da induistria,
logo ap6s o periodo do crash, é creditada a empresa Nintendo através de sua estratégia de
marketing e controle de qualidade dos jogos que eram distribuidos para o seu console Nintendo
Entertainment System (NES), por intermédio de acordos feitos com diferentes empresas
softhouses da época, em sua maioria japonesas.

O NES foi langcado para o publico ocidental no ano de 1986, que ainda obtinha certa
desconfian¢a do mercado, logo apos as praticas da empresa Atari se manter como produtora de
consoles e jogos. Parte da estratégia realizada pela Nintendo possuia agressividade e
replanejamento, 0 que causou a mudanca estética do aparelho por completo em relacdo a sua
versdo japonesa, procurando agradar a diferente visdo que os Estados Unidos possuem
culturalmente em relagdo ao Japdo. Alguns videogames também sofreram alteracBes de
conteudo em cenarios, roteiros, artes de capa e até mesmo nos personagens principais dos jogos,
com o objetivo de enquadrar-se aos padrdes americanos. A empresa apostava também na
confec¢cdo de jogos que fossem agradaveis, tanto ao publico de maior idade quanto para o
publico infantil. Dentre vérios titulos langados, Super Mario Bros foi o grande marco da
Nintendo, atingindo de acordo com o site VGChartz (2018a) mais de 40 milhdes de unidades
vendidas para o NES ao longo dos anos, sem contar as versées remasterizadas que o videogame

recebeu para consoles mais recentes. Além do sucesso de publico, o NES também ofereceu uma

® Disponivel em: http://www.gamasutra.com/db_area/images/feature/6422/dk_arcadeshot.png>.
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gama de jogos que existem até hoje em outras iteragdes: é o caso do jogo de acdo Metroid, do
jogo de aventura Zelda, além de outros titulos de propriedade da Nintendo. Certas softhouses
encontraram no NES a oportunidade de estabelecerem franquias de grande sucesso, como 0
Final Fantasy pela empresa Squaresoft, Metal Gear Solid pela Konami e Megaman da Capcom,
que produziram, ao longo de décadas, outros jogos para consoles mais recentes.

Apesar da Nintendo deter grande parte da inddstria de videogames ao final da década de
1980, outras empresas se sobressairam e também conseguiram uma fatia do mercado em
determinados paises, através de diversas estratégias de vendas e apelo ao publico. Foi o caso da
empresa Sega que, apesar de ter sido criada nos Estados Unidos, adentrou no ramo dos
videogames apenas quando a empresa passou um processo de “orientalizacdo” em toda a sua
equipe e visdo de mercado. O console Master System, criado em 1986 por sua subsidiaria
japonesa, apresentou maior poténcia que seu rival NES, o que ainda nao foi o suficiente para
desbancar o sucesso da Nintendo nos Estados Unidos e Japdo. Mesmo assim o Master System
rendeu frutos em outros paises que a Nintendo ndo distribuia oficialmente o seu console ou
qguando o fazia, era por um preco considerado alto para a época. O Master System e 0 NES
deram inicio a era dos consoles com um poder de processamento de 8-Bits de memoria
integrada para processamento dos videogames.

A década de 1990 trouxe um cenério interessante para os jogadores devido a rivalidade
entre as empresas Sega e Nintendo. Apesar da aparicdo de outros consoles na industria, como
foi 0 caso do PC Engine, foram essas duas empresas que fomentaram a publicidade na industria
através de comerciais que mostravam o que cada uma delas possuia de melhor em seu catalogo
de videogames exclusivos. Com o objetivo de adaptar para os consoles o0s jogos de fliperama,
que possuiam maior poder grafico e de processamento na época, a Sega lancou em 1988 o
console Mega Drive, com 16 bits de memoria, ou seja, o dobro de seu antecessor, possibilitando
melhorias gréaficas, de audio e processamento de dados, ainda mantendo o pequeno porte dos
consoles em relagdo as maquinas de fliperama. Em resposta, a Nintendo revelou dois anos
depois o Super Nintendo em 1990, trazendo a capacidade de memdria do Mega Drive, porém
com melhorias em outros componentes audiovisuais.

O avanco dos consoles ganhou nitidez com o jogo Super Mario World para o Super
Nintendo em seu ano de langcamento. A Sega, objetivando rivalizar frente a frente com a
Nintendo, criou em 1991 a sua mascote azulada e desenvolveu exclusivamente para 0 Mega
Drive o videogame Sonic the Hedgehog. Mario e Sonic se tornaram dois grandes icones da

indUstria na época, conforme Aranha ilustra:
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Foi uma disputa centrada principalmente entre o carisma exético do personagem
Sonic, que virou mascote da empresa Sega, e a simpatia cotidiana do personagem
Mario. As revistas especializadas do periodo destacavam o desafio: Mario ou Sonic,
qual é o melhor? (ARANHA, 2004, p. 52)

O autor ainda faz uma interessante constatacdo que permeia 0s videogames de sua

interatividade com o usuario se tornar um dos diferenciais em cada jogo:

[...] o mercado dos Jogos Eletronicos era movido ndo sé pela estrutura dos jogos
(roteiro, graficos, personagens, etc.), mas pela forma como tais elementos eram
tecnologicamente tratados (ARANHA, 2004, p. 53)

Figura 5 — Mario e Sonic, mascotes das empresas Nintendo e Sega.

)

>

Fonte: World News’

A década de 1990 ainda trouxe avancgos nas tecnologias de reproducao dos videogames,
que ainda eram produzidos em cartuchos. A Phillips langou o seu console CD-I que tinha como
midia exclusiva o disco dptico, garantindo maior armazenamento de dados e a possibilidade de
insercdo de audio ou video em qualidade digital. A mesma estratégia foi vista pela Sega, que
criou um periférico opcional para o Mega Drive chamado SEGA CD. O disco optico se
consagrou mais a frente em 1994 com o lancamento do Playstation, console produzido pela
Sony, conhecida no ramo de produtos eletrénicos. A empresa ja havia tentado criar acordos com
a Nintendo e a Sega na producdo de um console, mas ao ndo obter aprovagdo das mesmas,
decidiu investir na entrada da industria por conta propria.

Nesse periodo é possivel enxergar mais avangos na area dos videogames com a
capacidade de processamento e memdria junto ao objetivo de trazer diferentes experiéncias de
interatividade e narrativa através de recursos que se tornaram disponiveis na época. Enquanto
o console Neo Geo da empresa SNK tentava reproduzir fielmente as mecanicas e ideias dos

jogos de fliperama para dentro de casa, o Playstation, o CD-1 e 0 3DO da Panasonic, consoles

! Disponivel em: http://i.ytimg.com/vi/i_RAtfyr50E/0.jpg.
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de 32 bits, traziam enredos complexos nos jogos exclusivos que eram produzidos para 0s
mesmos, aventurando-se no campo da terceira dimensao, o 3D, mudando o padréo de qualidade
e producado padrédo dos videogames.

Anteriormente, o campo de visdo de duas dimensdes possibilitava ao jogador apenas
movimentar-se para frente e para tras ou para cima e para baixo em planos fixos. J& 0 ambiente
em 3D possibilita 0 movimento em qualquer direcdo, aléem de permitir a rotacdo de todo o
ambiente, possibilitando a criacdo de jogos com um apelo mais cinematico através de cenas que
reproduzem angulos e técnicas parecidas com as utilizadas em filmes. A novidade do 3D se
tornou um desafio para a criagdo de novos géneros de jogos e a reinterpretacdo de outros, como
foi o caso da franquia Mario, que ao receber o game Super Mario 64 para o Nintendo 64 em
1995 — console que apresentava o 64 bits de memaria, o dobro de seus rivais — teve de se adaptar
ao “mundo” das trés dimensdes e obstaculos especificos, como nocdo de profundidade e
sensibilidade do movimento dos personagens através do controle que tiveram de ser repensadas
para que o jogador pudesse absorver de maneira mais agradavel possivel a mudanca.

Em 1998, a Sega lanca o Dreamcast, o primeiro console 128 bits do mercado, com um
poder de processamento e leitura de dados surpreendente para a época, além de possuir 0 uso
do sistema operacional Windows CE, possibilitando a conversdo dos videogames entre 0
computador e console com maior facilidade em relagdo aos consoles anteriores. A evolucgéo da
época permitiu a melhoria nos géneros de videogames como por exemplo, jogos de esportes,
jogos de tiro ou até mesmo configurava inusitadas misturas de géneros, como foi o caso de
REZ, jogo de ritmo aonde o jogador cria a melodia e interage com a mesma atirando em objetos,
se classificando também como um jogo de tiro; ou o caso da série Shenmue que através de sua
narrativa e progressao de historia, trouxe um aspecto cada vez mais parecido com um filme
neste tipo de midia, misturando diferentes géneros em um jogo s, como exploracdo, aventura,
luta, buscando tornar seu ambiente o mais fidedigno e préximo da realidade possivel.

Em 2000, a Sony lancou o Playstation 2 que, segundo Aranha, impressionava pelo uso
do DVD no lugar de CD como armazenamento de dados, o0 que garantia um espaco cada vez
maior para a criagdo dos jogos, além de possibilitar ao jogador o acesso a Internet atraves do
uso do modem como um periférico. O Playstation 2 parece firmar o sucesso dos consoles e do
videogame em geral, se tornando o console mais vendido da historia até hoje, com mais de 157
milhdes de unidades vendidas por todo o mundo (VGCHARTZ, 2018b). Essa penetracdo de
mercado, aliada ao rdpido avanco da tecnologia na area, permite Aranha (2004, p. 57)

argumentar que no caso dos videogames, “tem-se ainda um mercado que se por um lado néo é
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tdo amplo quanto o da tecnologia da televisdo por outro j& supera o grau de penetracdo de midias

como o cinema”.

4.1.5 Fase atual

Apesar da analise de Aranha sobre a historia dos jogos eletrénicos terminar no comeco
dos anos 2000, ainda existem outras grandes mudancas que se tornaram impactantes na
sociedade por conta da evolugéo de eletrénicos como celulares e computadores, e da integracao
dos jogos eletrénicos com esses dispositivos. Seria possivel elencar esse periodo subsequente
como uma quinta fase, um periodo que de acordo com Lima (2009, p.22) pode ser considerado
como a revolucdo de uma nova geracdo de consoles a partir do ano de 2006. A Sony e a
Microsoft investiram no poder de processamento do Playstation 3 e do Xbox 360, seus
respectivos consoles, enquanto a Nintendo, ao decidir um caminho alternativo com o seu
Nintendo Wii, pavimentou a questdo da acessibilidade e inovacgdo nos controles de movimento
dos videogames, apresentando o WiiMote, um controle que através de um sensor de movimento,
reconhece acOes fisicas executadas pelo jogador, diminuindo a complexidade de pressionar
diversos botbes simultaneamente. De acordo com a pagina History (2009, apud LIMA, 2009,
p.23), o console Wii expandiu o mercado de jogos eletrénicos ao conquistar diferentes faixas
etarias através de seus controles de movimento, batendo a marca de mais de 50 milhdes de
consoles vendidos e fazendo com que empresas como a Sony e a Microsoft apostassem também
no ramo de controladores por sensor de movimento.

Ha também de se comentar sobre os consoles portateis que oferecem uma diferente
proposta com jogos mais curtos e simplificados, objetivando prender a atencdo do jogador por
um curto momento e em lugares mais cotidianos. Os mesmos existem desde a década de 1980
com o Mr Game & Watch e 0 Game Boy da Nintendo, mas ainda recebem atualizaces até hoje,
como é caso do Nintendo 3DS e do Playstation Vita da Sony, ambos lancados em 2011,
adquirindo também as tecnologias de controle de movimento e de processamento de
informagdes e memorias dos consoles atuais. Os celulares, cada vez mais evoluidos, também
adquirem um objetivo parecido com o dos consoles portateis atraves de jogos produzidos
exclusivamente para mobiles e disponibilizados pela internet através de lojas digitais.

A indastria encontrou também nas redes sociais um meio de comunicagdo com um
publico mais diferenciado e casual atraves de propostas alternativas de jogos que envolvem
conceitos mais simples, além de incentivar a interagdo entre usuarios, tambeém conhecidos por

web games, browser games ou jogos de navegadores. Videogames como Candy Crush e Clash
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of Clans sdo criacbes de empresas independentes, geralmente formadas por um ndmero
reduzido de funcionérios e sem algum tipo de patrocinio direto de grandes corporages, que
enxergaram através de redes sociais como o Facebook uma possibilidade para se manterem no
mercado. De acordo com Rossi (2010), a companhia Playfish, desenvolvedora de jogos para
redes sociais, possui mais de 50 milhdes de usuérios espalhados entre seus jogos desenvolvidos
para o Facebook. O autor ainda cita a vantagem desses jogos, que através de seus artificios de
interacdo entre usuarios, tornam possivel a reunido de um jogador com seus amigos em uma
partida via Internet, ajudando de certa forma no relacionamento entre eles e também fazer novos
relacionamentos no ambiente virtual. Ao precisar completar uma determinada tarefa dentro do
jogo, a necessidade de interacdo com outros usudrios torna a experiéncia compartilhada e,
consequentemente, mais facil de ser completada.

Tais conceitos envolvendo a experiéncia compartilhada e a sua acessibilidade visando
atrair diferentes géneros de jogadores, assim como 0 avango das tecnologias para a criacao de
periféricos que utilizam o corpo como ferramenta de controle de um jogo, como foi o caso do
Nintendo Wii, parecem pouco a pouco questionar a inddstria atualmente a repensar a forma
como os videogames e consoles podem influenciar e se tornarem acessiveis ao seu publico.
Atualmente, os consoles de nova geracdao Playstation 4 da Sony, Xbox One da Microsoft e o
Nintendo Switch da Nintendo, possuem suas proprias redes sociais e trazem opg¢fes como 0
compartilhamento de recursos via Facebook e Twitter ou até mesmo exibi¢do de jogos em redes
sociais feitas pelos jogadores, ao vivo, através da internet. Além disso, 0 mercado possui como
novidade a presenca de dispositivos de realidade virtual, como é o caso do HTC Vive, da
empresa Vive, o Oculus Rift da empresa Oculus e 0 Sony VR, da Sony. Esses 6culos de realidade
virtual sdo periféricos de controle exclusivo para alguns jogos e experiéncias que garantem a
imersdo em um espaco virtual controlado apenas pela visdo do jogador e alguns comandos feitos
com as maos. Dessa forma, pode-se reconfigurar mais uma vez a forma como os videogames
podem ser absorvidos pelos jogadores, criando novas experiéncias audiovisuais, novas formas
de interatividade e novos géneros de jogos, atraindo além do habitual pablico de jogadores, um
novo publico que encontra nessas novas ferramentas um interesse em fazer parte de uma cultura

gamer.

4.2 Uma (breve) histdria dos videogames no Brasil.

Em territorio nacional, a histdria dos videogames comeca a ter relevancia logo no inicio

da década de 1970, em meio ao periodo da ditadura, e continua presente até hoje, ap6s uma
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grande mudanca no cenario de consumo dos jogos e, principalmente, em seu publico ativo. De
acordo com Campos (2014), a Taito do Brasil, filial nacional da empresa japonesa Taito,
criadora de aparelhos eletrénicos, em especial as maquinas de pinball, foi inaugurada em 1972,
importando maquinas do Japéo direto para a grande S&o Paulo e trazendo ao Brasil um dos
primeiros registros mais importantes da chegada dos videogames ao pais.

A partir da criacdo de uma resolucéo pela a Comissao de Coordenagao das Atividades
de Processamento Eletronico (CAPRE), que iniciou periodo de reserva de mercado em produtos
eletrénicos, culminando anos depois no periodo do protecionismo ao final da ditadura, a tarefa
de importacdo passou a ser cada vez mais dificultosa. Caracterizado também pela presenca das
maquinas em ambientes de jogos proibidos para menores de 18 anos, além de serem
considerados como jogos de azar — fato que permaneceu no mercado dos videogames durante
décadas no pais — as maquinas de pinball sofreram taxac6es abusivas por serem considerados
produtos supérfluos. A solucgdo vista pelos funcionérios da Taito do Brasil foi, a partir de 1976,
produzir cdpias de maquinas americanas de pinball adaptando os devidos painéis e instrugdes
do jogo em portugués. De acordo com o relato do advogado da Taito do Brasil, Pier Paolo
Cartocci, para 0 documentario brasileiro Paralelos (2016), eram recriados titulos americanos
para o cenario cultural brasileiro — a maquina de pinball com o tema da revista masculina
americana PlayBoy se transformou no ObaOba, com temaética voltada as festinhas de carnaval.
Foi através da nutricdo de um mercado paralelo onde os bootlegs, produtos que simulam
componentes de uma placa eletrnica e sao copiados e adaptados para outras placas de valor e
qualidade inferior, tomaram conta do pais. Apesar da Taito do Brasil ter encerrado suas
atividades em 1985 devido a aparicdo e popularidade dos consoles de videogame, fulgurando
entre diversas maquinas de pinball alguns jogos de fliperama, a pratica da manutencdo de um
mercado paralelo com a criagdo de jogos e consoles de videogames, chamados de “clones”,
continuou no Brasil (CAMPQOS, 2014).

O periodo do protecionismo foi fator relevante para a predominancia de um mercado
pautado na pirataria e venda de cdpias ilegais em todo o Brasil, pratica que foi levada por
décadas posteriores. Falcdo (2016) comenta que entre as praticas mais comuns havia a
engenharia reversa, buscando entender como funcionava um produto eletrdnico, adaptando-o
para um novo formato. Pela a Zona Franca de Manaus, atualmente conhecida como polo
industrial eletronico do pais, se conseguiam consoles de videogame estrangeiros através de
contrabando ou suborno, possibilitando a entrada de consoles da Atari, que posteriormente eram
clonados por empresas brasileiras e vendidos em lojas de departamento com outros nomes.

Além dos consoles, as fitas e periféricos de controle eram copiadas para serem vendidas em
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territorio nacional - por se tratarem de copias fidedignas de seus originais, 0s consoles
brasileiros também suportavam fitas originais estrangeiras. Surgiam empresas como a brasileira
Dynacom, produzindo seus Dynavisions, versdes “alternativas” do console Atari 2600, da
americana Polyvox.

O Brasil protagonizou a criacdo de outras copias do Atari 2600, como foi 0 caso Top
Game, da Bit Eletronica, entre os periodos de 1981 e 1983, e o Dactari, da Sayi Eletrénica, em
1983, além de outros consoles exclusivos do pais. Apesar de aceitarem 0s mesmos cartuchos
por se tratarem de uma cdpia do mesmo console, a diferenca ficava pela qualidade dos
componentes fisicos, do visual e dos periféricos modificados de cada aparelho, criando uma
aparéncia distinta para cada marca. Alguns consoles chegavam a colocar de maneira integrada
as suas placas eletrénicas diversos jogos ja embutidos na memoria do aparelho, ndo havendo
necessidade de utilizar cartuchos para jogar algum videogame. O mercado de consoles
brasileiros cresceu e foi adaptando aparelhos de outras empresas além da Polyvox, como foi o
caso do Phantom System, pela Gradiente, que emulava os aspectos do console NES, da
Nintendo, além de uma versdo exclusiva do Dynavision, que passou a integrar em seus consoles
a adaptabilidade de se jogar também os jogos da Nintendo. As empresas modificavam jogos
originais, criando suas proprias versdes para vender em territorio nacional (FALCAO, 2016).

Apesar das iniciativas feitas no Brasil a partir de clones de consoles de outros paises, 0
pais também contou com a entrada de consoles originais, comercializados em lojas de
eletronicos por todo o territorio. O console Odyssey 2 criado pela Magnavox em 1978 possuia
mecanismos parecidos com o Atari 2600 e foi vendido no pais trazendo inusitadas adaptaces,
como foi o0 caso do jogo eletrénico Pick Ace Pete! alterando apenas em seu involucro para Didi
na Mina Encantada! com uma capa que fazia alusdo ao personagem da série de televisdo Os
Trapalhdes (ARANHA, 2004).

A empresa Sega também chegou ao Brasil através de um acordo com a Tec Toy, no
inicio da década de 1990, para a producdo do console Master System no Brasil, inicialmente.
Adotando uma estratégia semelhante ao Odyssey 2 da Magnavox, certos titulos recebiam
adaptacGes com personagens brasileiros, como € o caso da revista em quadrinhos Turma da
Monica, que recebeu uma adaptagdo em videogame feita em cima do jogo de aventura
WonderBoy In Monsterland, recebendo edicGes visuais para acoplar os personagens na tela,
além da traducdo em portugués. A Tec Toy produziu outros consoles da Sega, como o Game
Gear, Sega Pico, Mega Drive, Sega Saturn e Dreamcast, inclusive vendendo novas edicdes de
alguns desses consoles, feitas exclusivamente no pais, uma vez que o acordo entre as duas

empresas prevalece até hoje. Smith (2015) comenta que a parceria entre Sega e Tec Toy foi
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responsavel pela criacdo de uma cultura muito caracteristica no pais, sendo ele o tnico lugar no
mundo inteiro em que a producéo dos consoles Master System e Mega Drive, criados no final
da década de 1980, continua ativa e vendendo mais de cem mil unidades por ano, concorrendo
diretamente com videogames atuais, como € o caso do Playstation 4 e o Xbox One.

Tal acontecimento criou, na década de 1990 até o comeco dos anos 2000, um cenario
peculiar em que a Sega dominou o mercado de consoles brasileiros, enquanto no restante do
mundo a Nintendo era responsavel por esse feito, criando uma memdria e um conceito de
nostalgia completamente diferente nos jogadores brasileiros, ja que os jogos distribuidos entre
0s consoles da Sega e Nintendo eram diferentes uns dos outros. Smith (2015) aponta em seu
artigo que o Brasil protagonizou um “universo alternativo” em que a Sega ganhou da Nintendo.
Essa particularidade criou uma cultura muito caracteristica no Brasil, que recebeu videogames
e adaptacOes exclusivas pela Tec Toy, em parceria com a Sega, sendo experimentado por outros
paises apenas através de taticas de emulacdo. A Nintendo s6 chegou em territério nacional com
a Gradiente anos depois, em um contrato de exclusividade temporario. No momento, a empresa
ndo distribui mais seus jogos e consoles no pais de maneira oficial.

No cenario atual, o Brasil ganhou notoriedade pelas empresas do mercado através do
alto consumo de videogames, movimentando cerca de R$840 milhdes no periodo de 2011 e
com uma estimativa de alcancar um crescimento de R$ 4 bilhdes em 2016, de acordo com a
pesquisa de Mello (2013). Empresas produtoras de consoles de videogames de ultima
tecnologia, como a Sony e a Microsoft, possuem filiais no Brasil, comercializando seus
produtos diretamente com grandes lojas de departamento e produzindo seus consoles em
territorio nacional. Desenvolvedoras de jogos para esses consoles também possuem filiais
brasileiras, como € o caso da Ubisoft, localizando seus jogos através de tradugdes e dublagens
em portugués. Mello afirma que uma recente queda nos precos dos consoles e dos jogos, junto
as adaptacOes criadas para o publico, aumentaram o consumo no pais. De todo modo, a autora
ainda comenta que as taxas incididas nos videogames ainda sao altas o suficiente para duplicar,
até mesmo triplicar o preco dos jogos e dos consoles em relacao a venda do mesmo produto em
paises estrangeiros.

Essa particularidade brasileira parece ainda fomentar a producédo exclusiva e a venda de
consoles antigos, como é o caso da Tec Toy e o desenvolvimento de versdes exclusivas e
licenciadas de consoles antigos desenvolvidos pela Sega, uma vez que o valor de
comercializacdo dos mesmos é mais atraente em relacdo aos produtos de tecnologia recente
vendidos pela Sony, com os seus consoles Playstation 3 e Playstation 4, e a Microsoft, com

seus consoles Xbox 360 e Xbox One.
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Visando atingir um pablico maior com um valor de comercializagdo mais barato que os
consoles estrangeiros vendidos no pais, a propria Tec Toy lancou em parceria com a Qualcomm
no ano de 2009 um console de autoria propria chamado de Zeebo, com producdes brasileiras
exclusivas, objetivando fomentar a producdo nacional de dispositivos e, por sua vez, jogos
feitos por empresas brasileiras para o sistema. O console possuia distribuicdo de videogames
unicamente online, através de uma plataforma da prdpria Tec Toy onde esses jogos eram
vendidos. Apesar da tentativa, o console foi descontinuado no ano de 2011 e desde entdo a Tec
Toy retornou ao seu plano anterior de relancar edi¢Ges exclusivas de outros consoles,
encerrando, até o0 momento, a producéo de consoles de videogames nacionais.

Desde seu periodo de comercializacdo com os pinballs até hoje, os videogames ainda
sdo considerados jogos de azar, 0 que incide no aumento de suas taxas de comercializacao
(MELLO, 2013). Quanto a esta categorizacdo, gostariamos de subverte-la a partir do
pensamento de Huizinga e Caillois. Enquanto Huizinga (2000, p.38) ndo analisa a fundo em
seu trabalho o que vem a ser 0s jogos de azar, pois considera-os “[...] intteis para o estudo da
evolu¢do da cultura. So estéreis, nada acrescentam a vida do espirito”, Caillois (2006, p. 125,
traducdo nossa) por sua vez define que o ato de jogar em jogos de azar ndo cria nenhum tipo de
bem ou de fato experiéncia, diferenciando-os do que vem a ser considerado artistico ou cultural:
“jogar ¢ uma ocasido de puro desperdicio: desperdicio de tempo, energia, ingenuidade,
habilidade e dinheiro frequente na compra de aderecos de aposta ou no pagamento para o
estabelecimento™®. Acredita-se que, mediante as afirmagbes dos autores e da capacidade
tecnoldgica e estética dos videogames, tal categorizacdo brasileira se trata de uma ma
concepgdo carregada desde décadas anteriores e mantida atualmente por conveniéncias de
arrecadacao de impostos.

Em uma pesquisa realizada no ano de 2018 pela Pesquisa Game Brasil (2018), constata-
se gque 75,5% do publico brasileiro possui a pratica de jogar videogames, sendo o celular o meio
mais utilizado para tal, com 84% do total respondente, sequido dos consoles de videogame,
com 46% e o computador, com 45%. A pesquisa delimita que o publico masculino tem, por
preferéncia, videogames de consoles, computador, e portateis, valorizando qualidades
audiovisuais nos jogos, enquanto o publico feminino prefere jogos em celulares e tablets,
preferindo jogos com experiéncias intuitivas e de maior acessibilidade, principalmente com

jogos feitos para uso integrado em redes sociais.

8 “Play is an occasion of pure waste: waste of time, energy, ingenuity, skill, and often of money for the purchase
of gambling equipment or eventually to pay for the establishment.”
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Constata-se, dessa forma, que os videogames foram aos poucos se difundindo em
territdrio nacional, primeiramente através de praticas de pirataria e clonagem, mediante o
periodo do protecionismo e, atualmente, com a presenca oficial de empresas desenvolvedoras
de jogos e consoles no pais. O publico distingue-se, tanto o feminino quanto o masculino, em
adquirir experiéncias de videogames em diferentes formatos, quer seja por consoles ou
computadores, aparelhos “tradicionais” na execugdo de videogames, quer seja em experiéncias
compactas por consoles portateis, celulares e tablets. Apesar do crescimento na industria, o pais
ainda parece sofrer reflexos de praticas de pirataria, seja para adquirir videogames para consoles
atuais de maneiras ilegais, ou para a reproducao de jogos antigos através de taticas de emulacao
— utilizando como justificativa para tal a alta politica de taxacdo nos videogames, que ainda séo
encarados como jogos de azar e, além de outros fatores, fazem o mesmo encarecer em seu preco

final, repassado ao publico.

4.4 Videogames, Memoria, Identidade e Pertencimento

Em aproximadamente meio século de existéncia e de revolugdes tecnoldgicas que
modificaram sua capacidade técnica, grafica e, principalmente, interativa nos videogames,
aliado aos esforcos das empresas desenvolvedoras de consoles em expandir o mercado
globalmente, é de se esperar que este tipo de midia tenha impactado o formato de producéo e
consumo da sociedade, além de ter se adaptado a mesma, garantindo seu crescimento na cultura
pop. Copeland (2000 apud SHAW, 2010) afirma que o ato de jogar videogame tem auxiliado
na renovacao da tecnologia audiovisual, além de modificar a cultura de consumo, a arte, o valor
estético e a forma como podemos aprender e repassar conhecimento.

Atualmente, através de perfis em redes sociais como o Facebook, Twitter e Instagram,
empresas produtoras de consoles e desenvolvedoras de jogos mantém proximidade com seus
fas, além de divulgarem novidades sobre seus videogames, contando com publicacGes
utilizando memes de momentos especificos de um jogo, ou divulgando uma prévia de seu
proximo videogame, atraindo comentarios de uma comunidade que compartilha 0 mesmo gosto
em diferentes locais do mundo. Esses canais de comunicagéo, por vezes, sao descentralizados
e possuem diferentes perfis com foco em um pais em especifico, melhorando a comunicacgao
com o0 seu publico alvo. Independentemente da estratégia selecionada pela empresa, seu
impacto e percepcao nas redes em relacdo aos seguidores é global, assim como a distribuigédo

de seus jogos, em midia fisica ou digital.
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Porém, tal prética de postagem e debate de conteddos em rede ndo é exclusiva das
empresas e retrocede desde o uso de redes sociais alternativas: os foéruns de discussdo online,
ferramentas de interacdo que possibilitam a classificacdo de postagens por diferentes grupos de
discussao, se tornaram canais de compartilhamento de contetdo sobre jogos, debatidos entre
usuérios, formando uma comunidade ativa e sem necessidade de barreiras. Fora o idioma
utilizado para a comunicagdo online, pessoas do mundo inteiro podem se conectar e debater
sobre um determinado jogo ou sobre a industria dos videogames por inteiro, além da
possibilidade de divulgarem contetudos de autoria prépria nessas comunidades, como jogos,
artes, montagens de video, entre outras criagdes.

Foruns de discussdo como o NeoGAF e o brasileiro UOL Jogos possuem usuarios que
debatem sobre novidades no mercado dos videogames e compartilham do mesmo gosto para a
realizacdo de outras atividades: venda de jogos, criacdo de eventos e encontros em jogos online.

Chamados de Massive Multiplayer Online Videogames (MMOQ’s), os videogames com
capacidade de interacdo online também sdo responsaveis pela criagdo de uma comunidade
interna que, conectada dentro de um mesmo servidor, pode participar em tempo real de um
mundo virtual que funciona de forma Unica e sincronizada com todos os jogadores. Jogos como
World of Warcraft, Black Desert, Final Fantasy X1V, Phantasy Star Online 2, entre outros,
apresentam a possibilidade de customizacdo de avatares virtuais para a interacdo em um
ambiente onde as mesmas regras sao aplicadas para todos os outros jogadores, possibilitando a
criacdo de clds e bate-papo em tempo real com todos 0s usuarios ativos no servidor. Interessante
notar como as caracteristicas dos MMO’s sdo similares as caracteristicas do que vem a ser jogo,
por Huizinga (2000), além de possuir um alto grau de mimicry, categoria evidenciada por
Caillois (2006) e que compreende, em si, 0s jogos de incorporacéo de personagens e elementos
em um mundo virtual.

Antes da massiva utilizagdo da Internet, Mendes (2006) cita as revistas seriadas
exclusivas sobre videogames como as responsaveis por propagar o interesse e a difusédo do
mercado, criando leitores que se tornariam entusiastas de jogos e de assuntos tecnoldgicos,
como especificagdes técnicas de computadores, estudo de softwares para modelagem gréfica
3D e programacéo digital para a produgéo de videogames. Mendes cita, principalmente no
Brasil, 0 movimento de pessoas que a partir do jogo Counter Strike — uma modificacdo de um
videogame de tiro chamado Half-Life feita por uma comunidade de fds para ser jogado
simultaneamente em rede — participaram de comunidades em lan houses para competir com
outros grupos de jogadores, como grande responsavel por incentivar uma cultura de propagacao

de videogames no Brasil.
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O que todos os exemplos acima possuem em comum esta na difusdo do que € chamado
de cultura gamer, reunindo diariamente pessoas com a mesma paixao para debater sobre
videogames, produzir conteudo informacional, jogar competitivamente ou criar jogos em
comunidade. Adrienne Shaw (2010) procura fazer uma observagdo assertiva quanto a essa
denominagdo para levantar alguns pontos de interesse: buscando a defini¢do de cultura em
diferentes discursos, Shaw enfatiza que, ao possuir uma série de defini¢des que vao desde “...]
cultura consiste de quatro elementos: normas, valores, crencas e simbolos expressivos”
(PETERSON, 1979, p. 137 apud SHAW, 2010, p. 3, tradugdo nossa)® até “[...] o corpo de um
trabalho intelectual e de imaginacdo em que 0 pensar e a experiéncia humana sao gravados
detalhadamente de maneira variada” (R. WILLIAMS, 1998, p. 48 apud SHAW, 2010, p. 3,
traducdo nossa)’®, o conceito de cultura é uma teia de elementos que dificulta, em parte, a
definicdo de uma cultura gamer.

Shaw (2010) disseca a cultura gamer em trés aspectos basicos para enfatizar sua
definicdo: quem joga, 0 que joga e como joga. Sendo assim, a autora afirma que um dos
principais problemas na definicdo da cultura esbarra no préprio ato de jogar. A percepcao de
videogame como cultura é de dificil compreensdo entre jogadores e pessoas que nao jogam
videogame, pois essa lacuna ndo preenchida pela falta da interatividade, principal recurso do
que diferencia os videogames entre outras midias, transforma sua discussao e compreensao de
maneira coerente.

O segundo problema apontado por Shaw é a percepc¢do do publico gamer, de maneira
geral: ainda visto como uma cultura de nicho, marginalizada como atividade introspectiva e
realizada por homens. O estereétipo da cultura gamer é quase sempre direcionado ao publico
nerd, jovem, com problemas sociais e psicologicos, além do sedentarismo. Por sua vez, essa
percepcao refor¢a um unico discurso centrado em um publico de identidade homogénea, quase
sempre masculino, branco e heterossexual, que recebe certa dominancia na cultura gamer e nos
produtos que nela séo baseados.

De acordo com dados da Entertainment Software Association (ESA) (2018), a idade
média de um jogador de videogame americano é de 34 anos e 45% dos jogadores americanos
sdo mulheres. Além disso, 56% dos jogadores participam frequentemente de jogos online e 55%
do pablico acredita que os videogames ajudam a se conectar melhor com a familia e os amigos.

Corroborando com os dados, Shaw (2010) enfatiza que videogames sdo jogados ao redor do

%"[...] culture consists of four sorts of elements: norms, values, beliefs, and expressive symbols.”
107,..] the body of intellectual and imaginative work, in which, in a detailed way, human thought and
experience are variously recorded."
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mundo por jovens, adultos e idosos, homens e mulheres — principalmente gragas ao avango
tecnoldgico e a possibilidade de interacdo por diferentes formatos além do controle tradicional,
como é o caso do videogame Nintendo Wii e seus periféricos de controle de movimento, ou 0s
smartphones e suas intera¢des simplificadas através da tela de toque: ““[...] jornalistas e
académicos afirmam que jogar é um ato altamente social. Isso vai contra o esteredtipo do
jogador solitario, assumido por ser uma caricatura negativa [ao publico gamer]” (SHAW, 2010,
p. 11, traducdo nossa)*™.

A cultura gamer proporcionou a criagdo dos chamados e-sports, competicoes eletronicas
onde o foco €é a disputa por prémios em campeonatos realizados em videogames com disputa
entre multijogadores, de diferente tematicas, porém produzidos e destinados as competicdes de
alto nivel profissional, assimilando-se a categoria agdn, caracterizando os jogos de alta
competitividade, conforme as ideias de Caillois (2006).

Campeonatos como a EVO (2018), o maior evento internacional de videogames de luta,
conectam comunidades de jogadores ao redor do mundo para assistir partidas via streaming de
jogos de luta como Street Fighter e Marvel Vs Capcom, contando com premiacfes aos
jogadores. Atualmente, os campeonatos principais sdo transmitidos ao vivo em canais de
comunicacdo especializados em esportes, como é o caso da ESPN, atraindo o publico no
consumo e identificacdo da cultura gamer. Campeonatos de videogames com outras tematicas
sdo realizados em diferentes paises, incluindo o Brasil, como é o caso do Campeonato
Brasileiro de League of Legends (2018), que conta com edi¢bes em diferentes estados
premiando os melhores jogadores do videogame de estratégia em multijogadores League of
Legends.

Apesar da expressiva presenca feminina na cultura dos videogames, McKinnon (2018)
alerta sobre uma inddstria bilionaria na area dos e-sports ainda altamente masculina e misogina
que, apesar de apresentar alta profissionaliza¢do de seus jogadores e do meio em si, contando
com eventos de alta tecnologia e valor investido, ainda registra diversos casos de machismo,
assédio sexual e pouca presenca profissional feminina em competi¢cdes. Seguindo com o0s
estudos de Shaw (2010), a autora detecta que a cultura gamer ainda é espago dominante do
discurso masculino, apesar da expressiva presencga feminina nas comunidades. Seu alerta sobre

a cultura gamer esté justamente no distanciamento da mesma em relagéo as outras culturas:

11 ...Jjournalists and academics also assert that gaming is highly social. This is often set against the stereotype
of the solitary gamer, assumed on both sides to be a negative caricature.”
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Definir a cultura do jogar como algo distinto e separado de uma cultura mainstream
encoraja-nos apenas no estudo daqueles que se identificam como gamers, ao invés do
ato de jogar de maneira dispersa. N6s deveriamos olhar para a ndo cultura dos
videogames, ao invés dos videogames como cultura. Video games permeiam a
educacdo, tecnologia movel, exposicdes de museu, funcdes sociais, interacdes
familiares e ambientes de trabalho. Eles sdo jogados por muitos, sendo, por todas as
idades, géneros, sexualidades, racas, religides e nacionalidades. Ndo é possivel
compreender o estudo de todos esses tipos de formas de se jogar e tipos de jogadores
através de uma comunidade gamer isolada apenas. (SHAW, 2010, p. 14, traducéao
nossa)*?

Seja através da propagacdo dos e-sports, dos MMO’s ou até mesmo de experiéncias
individuais nos videogames, todas elas podem ser interligadas em um grande coletivo que
consome e projeta novas experiéncias em uma cultura que aumenta seu consumo e presenca na
sociedade. Na era digital e, junto dela, a producdo desenfreada de contetdo informacional,
Jedlowski (2005) discorre sobre a responsabilidade dos meios de comunica¢do em massa no
fortalecimento do que seria uma memoria coletiva — baseada primeiramente no alcance de
veiculos da midia no século XX.

Na era digital, os meios de comunicacdo e producdo sdo reconfigurados pelo advento
da Web 2.0 e sua extensiva colaboracédo social: atraves da possibilidade de criagdo de paginas
de Internet e na disseminacao de conteudo audiovisual por intermédio de canais como YouTube
e Facebook, a producdo de conteldo ganha novos valores e identidade. Sdo realizadas por
individuos que, munidos de competéncia tecnoldgica e em informacdo, divulgam videos em
canais sociais publicos; atingem fama; popularidade e passam a se transformar em veiculos
alternativos no consumo de conteudo em relacdo a midia especializada e aos tradicionais canais
de comunicacéo.

Dessa forma, os videogames ganham espaco em redes como YouTube e Twitch e suas
ferramentas de comunicacéo, como a transmissao de contetido ao vivo e bate-papo simultaneos.
Qualquer usuério na rede, munido dos programas especificos para realizar uma transmissao ao
vivo, pode transmitir publicamente o que estd jogando em tempo real para outros usuarios
interessados que podem comentar e interagir com o responsavel pela transmissao, criando um
conceito de comunidade interativa, mesmo que 0s espectadores ndo estejam exatamente
interagindo com o videogame. Esses sdo os chamados Let’s Play, que fulguram midias como o

Twitch, especializada em streaming de videogames e extensdes como o Youtube Gaming,

12 "Defining gaming culture as something distinct and separate from a constructed mainstream culture
encourages us to only study those who identify as gamers, rather than more dispersed gaming. That is, we should
look at video games in culture rather than games as culture. Video games permeate education, mobile
technologies, museum displays, social functions, family interactions, and workplaces. They are played by many
if not all ages, genders, sexualities, races, religions, and nationalities. Not all of these types of play and players
can be encompassed in a study of an isolated gamer community."
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divisoria da plataforma de videos YouTube, criada com o intuito de unir produtores de contetido
de videogames via streaming e o seu publico, trazendo maior interagdo em seus gameplays.

No contemporaneo, onde aquilo o que € produzido e consumido pode ser compartilhado
em milhares de telas a distancia, independentemente da localidade, Jedlowski afirma que um
dos fatores principais & memoria coletiva é o sentimento de seguranca se algo que lembramos
é confirmado por outra pessoa. Esta afirmacao vai de encontro ao conceito de memaria coletiva
apresentado por Halbwachs (1990) e sua constatacdo de que uma memdoria s6 possui validade
guando a mesma se torna compartilhada socialmente, buscando assim a formacdo de uma
identidade ou de pertencimento & uma ideia. Isto esclarece que a principal fungdo da memoria
coletiva é funcionar como uma pec¢a de coesdo a um grupo e, por conseguinte, firmar sua
identidade:

O paradigma da construcdo social da realidade acomoda bem as aquisicdes da
sociologia da memdéria. Em ambos os campos, o foco principal incide sobre as préaticas
comunicativas. Considerar real aquilo que qualquer pessoa a nossa volta ndo faz é tdo
dificil quanto guardar na memoria o que os outros ndo lembram, ou lembrar de forma
diferente. Precisamos das historias e das narrativas alheias para confirmar e estabilizar
nossas memorias. (JEDLOWSKI, 2005, p. 89)

Jedlowski compreende, segundo pensamentos de John B. Thompson (1995 apud
JEDLOWSKI, 2005), que os meios de comunicacdo de massa se tornam fonte principal na
construcdo da realidade entre diferentes grupos sociais, permitindo em tais meios a propagacéo
de registros que propiciam um “resgate” ao passado, remetendo periodos que possam ser
revividos em memdrias por seus interlocutores. O autor também denota que a midia e seus
meios de comunicagdo “[...] produzem materiais que podem ser memorizados e materiais
através dos quais o passado vem a ser representado. Assim, eles realmente constroem
memorias” (JEDLOWSKI, 2005, p. 92).

E pela a Internet e através das redes sociais de streaming que pessoas de diversas partes
do mundo podem, de maneira unida e compartilhada, construir e resgatar memorias de seus
videogames favoritos assistindo aos gameplays realizados por usuarios que, assim como elas,
compartilham uma mesma memoria social sobre determinado jogo. A partir desse conceito de
memoria social e identidade tdo enfatizado pelos estudos de Jedlowski e Halbwachs, e aliado
as ferramentas tecnologicas disponiveis atualmente, que iniciativas como a Awesome Games
Done Quick e a brasileira Brazilians Against Time sé@o realizadas anualmente. Se tratam de

eventos realizados por transmissdes em streaming que objetivam arrecadar fundos para
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instituicOes de caridade enquanto diversos jogadores tentam terminar videogames de maneira
recorde, desde jogos recentes aos mais antigos. Os espectadores podem assistir o evento, que
acontece de maneira ininterrupta durante uma semana, além de doar para a caridade através da
prépria rede social, unindo o senso de comunidade em prol de causas benéficas.

A presenca de uma cultura gamer expressiva e globalizada pode ser relacionada com o
trabalho de Halbwachs (1990), que o autor enfatiza em seu livro Meméria Coletiva. O quanto
a memoria se trata, quase sempre, de um contexto social: nos tornamos enviesados as
percepcOes de terceiros, ou apoiamo-nos nelas para o resgate de um acontecimento, seja ele
vivido em nossa época ou ndo. Da mesma forma, compartilhamos nossas memarias com outras
pessoas através de registros que ndo fazem parte necessariamente de um mesmo grupo social
ou comunidade, mas que podem ser impactados por nossas opinides e percepcoes.

Atualmente, através da Internet, na facilidade de propagacdo de contetdos e de uma
cultura hipermoderna, o contetdo produzido tanto pelos portais de noticias de videogames
realizado por grandes canais de comunicacdo quanto por textos em blogs, matérias em videos
e streamings por pequenos grupos independentes, tornam-se ponto de referéncia para o resgate
de uma memdria social a respeito da midia dos videogames, comprimindo os lagos entre
diferentes grupos sociais e fortalecendo, no lugar, a construgdo de uma cultura de
compartilhamento de memdrias semelhantes entre si, partindo de uma mesma percepcao.

Halbwachs alerta sobre o impacto que a memoria coletiva pode exercer em cima de uma
pessoa ou comunidade, tornando-se peca-chave para compreensdo de um fato, ou até mesmo

deturpacdo de um ocorrido real:

Pode ser que essas imagens reproduzam mal o passado, e que o elemento ou a parcela
de lembranca que se achava primeiramente em nosso espirito, seja sua expressao mais
exata: para algumas lembrancas reais junta-se assim uma massa compacta de
lembrangas ficticias. (HALBWACHS, 1990, p. 28)

E possivel enfatizar que a memoria social pode reconfigurar percepcdes e remodelar
identidades de grupos sociais com base em informagdes que sdo compartilhadas ou omitidas
mediante um canal comunicacional. S&0 através de registros realizados em uma propria
comunidade ou por outras comunidades, que diferentes grupos sociais podem resgatar
acontecimentos do passado da maneira mais fidedigna possivel ou alterar a percep¢do de um
acontecimento, modificando a identidade de um grupo social ou a percepgdo dos mesmos sobre
um fato.

Apesar da possibilidade de deturpacdo da memdria social pelo acesso aos registros que

podem alterar a identidade de diferentes grupos sociais de maneira errbnea, Halbwachs é
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assertivo em designar que a memdria social é responsavel por configurar a manutencéo de

individuos sociais em uma comunidade:

Resulta disso que a meméria individual, enquanto se opde a memdria coletiva, é uma
condicdo necesséria e suficiente do ato de lembrar e do reconhecimento das
lembrancas? De modo algum. Porque, se essa primeira lembranca foi suprimida, se
ndo nos é mais possivel encontra-la, é porque, desde muito tempo, néo faziamos mais
parte do grupo em cuja memdria ela se conservava. Para que nossa meméria se auxilie
com a dos outros, ndo basta que eles nos tragam seus depoimentos: é necessario ainda
que ela ndo tenha cessado de concordar com suas memorias e que haja bastantes
pontos de contato entre uma e as outras para que a lembranca que nos recordam possa
ser reconstruida sobre um fundamento comum (HALBWACHS, 1990, p.34)

Os conceitos de memoria social apresentados por Halbwachs enfatizam que o ser
humano, vivendo em sociedade, € sempre parte de uma comunidade e sera influenciado por
memorias alheias as que ele mesmo produz, alterando sua percep¢do sobre a vida e sua
identidade ao longo de sua existéncia. Dessa forma, garante-se apenas a existéncia de uma
comunidade e a inclusdo de seus membros na mesma aquelas que possuem registros suficientes
para continuarem perpetuando ao longo de anos sua identidade, seus costumes e cultura.
Novamente, a identidade dessas comunidades podera sofrer alteragdes de acordo com as
memorias que sdo produzidas e absorvidas, ao longo do tempo. Porém, garantindo sua
existéncia mediante 0 movimento contrario e natural do esquecimento, essas comunidades
podem perdurar por anos, décadas ou séculos, perdendo e ganhando novos individuos que,
compartilhando suas memarias em prol da comunidade, garantem a manutencdo da mesma no
ambito social: “Basta que a atengdo se volte para esse lado para que nos apercebamos que os
costumes modernos repousam sobre antigas camadas que afloram em mais de um lugar”
(HALBWACHS, 1990, p. 68).

Mediante a manutencdo da cultura e o fortalecimento da identidade de uma comunidade,
é possivel verificar iniciativas da cultura gamer que vao além da exaltacdo da midia através de
conteudos escritos e audiovisuais e se transformam em movimentos de preservacdo dos
videogames e disseminacdo dos mesmos através da Internet — via formato digital — utilizando
técnicas especificas para a recuperacdo de videogames confeccionados para consoles de
décadas anteriores e disponibiliza-los para serem jogados em dispositivos como computadores
e celulares. Tais iniciativas, feitas em sua maioria por comunidades de fas de videogames,
disponibilizam em péaginas da web acervos com bibliotecas completas de videogames para
diferentes consoles, incluindo versfes langadas para diversos paises ou coletaneas e edices
exclusivas. Os jogos, em sua maioria, ficam disponiveis para serem baixados no computador

ou jogados online diretamente da pagina.
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Além da preservacdo dos jogos em seu formato original, ha também o movimento de
reimaginacgdo e readaptacdo de videogames ja lancados, feitos por fas, que objetivam corrigir
bugs ou erros de planejamento de um determinado jogo, ou até mesmo recodifica-los para
incrementa-los graficamente de acordo com os padrfes atuais de alta resolucdo de imagem e
fidelidade de som, deixando a experiéncia mais agradavel para ser revisitada ou experimentada
pela primeira vez.

O interesse da comunidade gamer na manutencdo dos videogames antigos, que vai
desde a salvaguarda de um videogame até possiveis modificacdes que melhoram a qualidade e
performance de um jogo ou o reconfiguram por inteiro, esta diretamente relacionado ao
conceito de memdria social apresentado por Halbwachs e aos estudos sobre memoria de
Jedlowski (2005), evidenciando a importancia enfatizada pela comunidade em preservar a
histéria de uma midia que, além do entretenimento, serve como modelo de insercdo social e
criacdo de identidade de diversos individuos.

Tais iniciativas de preservacdo, objetivando a manutencdo da cultura atraves da
salvaguarda dos registros da historia dos videogames e possibilitando 0 acesso a midia de
maneira retroativa, encontra como maior empecilho a infracdo de direitos autorais de terceiros,
uma vez que os jogos sdo disponibilizados publicamente sem o consentimento das empresas
detentoras dos direitos do videogame.

Percebendo o senso de comunidade que possibilita a atividade de preservagdo de
videogames, mesmo enfrentando problemas de direitos autorais, 0 mercado frequentemente
opta por apostar no resgate a nostalgia tdo enfatizada pelas iniciativas de preservacao e
disseminacdo de jogos via internet. E o caso de empresas como a Sega, Sony, Nintendo e
Microsoft que disponibilizam em diferentes plataformas de venda de jogos, tanto para celulares
guanto para computadores e consoles de videogame, a possibilidade de jogar classicos de
décadas anteriores. Dessa forma, as empresas cultivam seus titulos passados, disponibilizando-
os de maneira legal para serem jogados em diferentes dispositivos. As autoras Beiguelman e
Magalhdes (2014) ressaltam como o ato do preservar e a manuten¢do de uma comunidade
através do resgate de seus costumes e registros acabam, por fim, enaltecendo o valor da
nostalgia a cultura comunicacional e servindo como recurso incorporado pelo capitalismo para
produzir e, consequentemente, reproduzir bens puramente baseados no sentimento nostalgico,
dando margem a emergéncia a moda do retrd: “Inaugura-se um novo tempo: o do presente que
ndo foi. Nesse "novo" tempo, € tudo "re" (remakes, regravacdes, reedicdes, revivals) e esta
integralmente a venda” (BEGUEILMAN; MAGALHAES, 2014, p. 28)
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Assim como a memoria ndo pode ser concebida sem 0 ato de esquecer, existem
processos propositais voltados & producédo do esquecimento. Sendo assim, a censura e a deciséo
de armazenamento de informacdes em suportes de alta efemeridade, por exemplo, podem servir
como estratégias de controle da memoria por um Estado ou organizacdo. Jedlowski ressalta a
relacdo entre poder e midia, identificando que aquele que detém controle dos meios de
comunicagdo possui uma posicdo privilegiada para assumir e manter o poder politico, além de
emergir, sobrescrever ou esvaecer informacdes e, consequentemente, memdrias. No cendrio do
mercado digital de videogames em que as empresas se tornam detentoras de todo o processo de
producdo, venda, armazenamento e disponibilizacdo dos jogos, por intermédio de suas
plataformas de venda online, denota-se que as mesmas detém controle da producéo digital e da
prépria forma de consumo de seus usuarios, decidindo o que deve ou nao ser consumido com
base em suas politicas de privacidade, direitos autorais e estratégias de marketing acerca da
disponibilidade de venda dos jogos assim como 0s precos implicados nos mesmos. Resgata-se
apenas aquilo se deseja ser resgatado em um suporte que ndo garante nada além do direito de
usufruto de um produto que, em tese, € de direito do comprador, mas que esta sujeito

unicamente a vontade da empresa em disponibiliza-lo e resgata-lo.

4.5 Videogames como forma de obtengéo de conhecimento

A interatividade entre 0 homem e a maquina, fator de principal importancia na midia
dos videogames, pode proporcionar experiéncias que v@o desde simples conceitos de interacdo
por meio dos periféricos de controle tradicionais, até experiéncias e atividades mais complexas
através de periféricos que utilizam diferentes tecnologias para controle do ambiente virtual,
como é o caso do Kinect, da Microsoft e dos 6culos de realidade virtual pelas empresas Sony,
Oculus e Vive. Independentemente da tecnologia aplicada, os videogames, ao construirem um
mundo virtual de regras e narrativas proprias integrados a uma estética audiovisual, seja ela
fantasiosa ou proximo da realidade, podem auxiliar a construcao e absor¢éo de informacGes e,
consequentemente, na producéo de conhecimento, levando em conta o grau de complexidade
nas atividades exercidas por um jogador.

Aranha explicita em seu trabalho os possiveis campos de atuacéo dos videogames:

O primeiro, representa uma promessa de aproximagdo dos sistemas de ensino em
relacdo ao paradigma informacional contemporaneo. No segundo campo, representa
a emergéncia de uma nova midia, a qual se insere nos largos debates sobre 0s novos
processos de mediagdo digital [...] para o terceiro campo, mostra-se como enigmatica
forma textual sobre a qual comeca a se debrucar a critica literaria (ARANHA, 2004,
p. 105-106).



57

Com base nos trés campos citados, Aranha relaciona-os com a aplicacdo dos
videogames como ferramentas educativas. Aranha (2004) ainda comenta sobre o uso dos
videogames por parte de professores e pedagogos, ressaltando que é de necessidade impar a
aplicacdo dos mesmos com o auxilio de outras areas e profissionais que compreendam o0s
desafios, recursos, possibilidades e limites da midia, evitando o desconhecimento e o
amadorismo no ato de viabilizar uma experiéncia interativa como recurso responsavel pela
aquisicdo de conhecimento.

Ressaltando a sua aplicacdo em ambientes educacionais, Steinberg (1997, p. 102 apud
MENDES, 2006, p.102) considera que os videogames sdo ferramentas ‘“igualmente
considerados como espa¢os pedagdgicos os momentos/lugares nos quais o poder [...] se
organiza e se exercita, tais como bibliotecas, TV, filmes, jornais, revistas, brinquedos, anuncios,
videogames”. H4a uma relagdo entre a aquisi¢do de conhecimento através de um videogame por
meio de seu enredo e de elementos como caixas de texto nos jogos, significante e significado
através de simbolos que indicam a¢des ou resumem ideias, e em alguns casos, a necessidade
que jogador precise de conhecimento j& adquirido em valores historico, culturais ou até mesmo
disciplinas escolares, facilitando a compreensdo do ambiente virtual e de seus recursos de
interacdo para a realizacdo de diversas tarefas e construcdes logicas dentro do videogame
(MENDES, 2006).

Desse modo, compreende-se que os videogames podem necessitar, em determinados
casos, certo tipo de conhecimento prévio em atividades que sdo propostas ao jogador no
universo de regras do jogo, ou por outro lado, servir como porta de entrada para a absorcéo de
conhecimento sobre um determinado assunto ou sobre determinadas praticas. Por exemplo, é o
caso dos videogames de simulagdo, como a série Flight Simulator da Microsoft, que requer
certo nivel de conhecimento prévio sobre aviagdo para interagir de maneira satisfatoria com os
recursos do jogo, ao mesmo tempo que dispde dentro do proprio videogame de tutoriais para o
conhecimento basico de como se deve pilotar um avido. De forma similar, a série de videogame
Rocksmith criada pela Ubisoft € um simulador que visa aperfei¢oar as habilidades de uma
pessoa em instrumentos musicais como guitarra, baixo e violdo, por meio da utilizacdo de um
periférico que se comunica entre o instrumento musical e o console ou computador, bem como
possui licbes para o aprendizado de como tocar cada instrumento e masicas em especifico.

Engrandecendo o referencial tedrico no contexto de implementacéo dos videogames em
atividades pedagdgicas e de aquisicdo de conhecimento, Aguilera e Méndiz (2003) ressaltam

que uma das solucBes para efetivar essa integracdo estd na necessidade de redefini¢cdo do
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sistema educacional, junto dos conceitos e tipos de midia em que ele se baseia para propagacao
de conhecimento.

Aguilera e Méndiz (2003) apontam como um dos maiores problemas relativos aos
videogames, que permeia a midia ha décadas, o costume de uma parcela populacional culpé-
los de serem violentos, sexistas e viciantes, por conta de certos titulos que apresentam tematicas
adultas, visdo que limita e estigmatiza os videogames de forma preconceituosa, gerando
problemas de censura, modificagdes de contetdo informacional ou estético em certos jogos,
dependendo do pais. Em contrapartida, os autores acreditam que esse tipo de visdo tenda a
diminuir e ser mais compreensivel a partir de uma possivel integracédo e percepcao da sociedade
do que sdo capazes os videogames como ferramentas aliadas a absor¢do e producdo de
conhecimento.

Aguilera e Méndiz (2003) dissertam que aparelhos como celulares e computadores,
além de serem incorporados atualmente em ambientes escolares, também servem como fontes

de obtencdo de conhecimento em outros ambientes, devido a sua facilidade de acesso a internet:

Hoje em dia, os jogos eletrénicos podem ser encontrados em lares, nas mais variadas
lojas de entretenimento, em shoppings, em cyber cafés [...] Sdo considerados
fendmenos culturais também pelo motivo de serem empregados nas mais diversas
finalidades e das mais diferentes formas: no treinamento de habilidades motoras
(aprender a dirigir carro, a pilotar avido); na reabilitacdo de pessoas que sofreram
acidentes fisicos (em ambos os casos, por meio de simuladores); em treinamento de
médicos para realizar diagndsticos e, obviamente, como artefato de diverséo.
(MENDES, 2006, p. 73)

Com o objetivo de verificar a utilizagcdo de videogames em ambientes de informacao,
Nicholson (2009), professor do laboratério de videogames da biblioteca de Syracuse, da
Universidade de Syracuse, Nova lorque, analisou o panorama das bibliotecas publicas dos
Estados Unidos na utilizacdo de jogos em seu ambiente — ndo apenas os eletrénicos, mas
também os de tabuleiro, cartas, entre outros — dissertando sobre a possibilidade de atividades
com os usuarios voltadas para 0 uso dos jogos que estdo disponiveis em cada biblioteca, além
de comparar fatos com os resultados obtidos em sua pesquisa. De acordo com Nicholson, os
videogames mais utilizados nas bibliotecas sdo do género de esporte, corrida, musica e
aventura. Os jogos estdo disponiveis nas bibliotecas em consoles e portateis atuais de empresas
como Nintendo, Microsoft e Sony. E interessante avaliar que os géneros dos videogames
oferecidos pelas bibliotecas ndo sdo necessariamente educativos e estimulam primeiramente o
entretenimento dos usuarios acima de qualquer instancia. Sendo assim, acredita-se, em um
primeiro momento, que o principal objetivo dos videogames no ambiente das bibliotecas

pesquisadas seja apenas voltado para o lazer dos usuarios que irdo utiliza-los e que talvez nao
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haja o interesse ou 0 conhecimento dos bibliotecérios na utilizagdo desses jogos em programas
ou atividades educativas ou que promovam a unido e participacao entre a comunidade. Visao
que pode ser entendida como fonte de entretenimento para os usuarios, mas que aliada a
aplicacdo de diferentes profissionais que compreendem o potencial de aplicacdo da ferramenta,
conforme apontado por Aranha, pode se tornar também atividade engajada para a obtengéo do
conhecimento através da aplicagdo de outros jogos por intermédio de um mediador para guiar
e informar o jogador.

Com o enfoque na utilizacéo dos videogames de forma educativa, o trabalho de Campos;
Oliveira e Brawerman-Albini (2013) discute sobre os beneficios adquiridos por alguns jogos
no aprendizado de linguas estrangeiras. De acordo com 0s autores, o uso de ferramentas ndo
didaticas como os filmes, masicas e jogos facilitam e motivam o aprendizado dos alunos em
disciplinas de lingua estrangeira, argumentando que os videogames sdo poderosos facilitadores
na compreensdo e aprendizado de linguas estrangeiras por conta da interatividade com o
jogador, que através de sua imersdo com o ambiente do jogo e de suas regras, etapas e
mecanicas, consegue compreender melhor e ser estimulado a aprender. E possivel também criar
relacBes entre 0s objetos apresentados em um ambiente com 0s textos presentes no jogo, ou a
partir da assimilacdo de palavras em um idioma estrangeiro através da repeticdo de uso das
mesmas em um menu de configuragdes de jogo, por exemplo.

Os autores ainda ressaltam o crescimento no interesse de criancas, jovens e adultos pelos
videogames, que viabiliza a sua aplicacdo em ambientes e atividades educativas, como por
exemplo, o Duolingo (2018) que é uma plataforma de aprendizado de idiomas e disponibiliza
aplicativos em formatos de videogames com simples tarefas objetivando o jogador a criar
familiaridade em diferentes idiomas mediante diferentes jogos de memorizacgéo e utilizagéo de
palavras em variados contextos. Existem jogos similares em diversos consoles de videogames,
em especial a série Brain Age, da Nintendo, com foco em seus consoles portateis e possuindo
diversos temas, desde exercicios matematicos e de raciocinio logico, incentivando o aumento

da concentragédo e da mnemotécnica de seus jogadores.

4.6. Videogames e Arte

Atualmente, € possivel se deparar com diversos formatos de expresséo e representacao
artistica, alguns criando nichos de consumo bem especificos e reconfigurando padrfes ja
estabelecidos para vincular uma nova identidade sonora e/ou visual — sdo 0s casos da glitch art

que, compostas de trabalhos visuais em que a presenca de falhas e artefatos em obras de artes
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ja existentes ou imagens do contemporaneo, como se feitas por um erro computacional, s&o
fatores essenciais e que definem a sua estética; e o vaporwave, estilo audiovisual que incorpora
alguns elementos da glitch art para compor imagens abstratas, carregadas de um visual que
remete aos anos 1980 e 1990, alem de utilizar trechos sonoros de diferentes filmes, comerciais,
videogames e desenhos animados da época para a composi¢do das musicas.

Os videogames tambéem reconfiguram formatos de expressdo ja existentes para a criagdo
de um tipo de midia pautado em recursos de interatividade entre o jogador e a maquina, com
base em codigos e limites pré-estabelecidos (ARANHA, 2004). Dessa forma, hd uma certa
alusdo enquanto a representatividade de novos formatos de expressdo como forma de arte. Da
Vénus de Milo até o videogame, a arte passou por diferentes paradigmas, de épocas distintas e
perfazendo rumos que ndo sdo mais 0s mesmos de séculos anteriores. A arte, no contemporaneo
apresenta novos formatos, regras politicas e sociais. Porém, para se situar no contemporaneo, é
necessario observar como a arte se configurava anteriormente, desde o Classicismo, até o
Romantismo, Modernismo e P6s-Modernismo.

De acordo com Ranciére (2009), o Classicismo esta voltado para uma poética que regula
anteriormente os critérios de imitacao e representacdo de uma obra de arte, a partir de algum
movimento do pensamento que procura governar o campo do artistico para seus proprios fins.
Desta forma, o Classicismo é diretamente relacionado a representacdo de algum objeto,
exaltando em sua forma aquilo o que ha de mais belo, de maneira similar ao objeto original.
Este belo, ligado a representacdo do objeto, € a principal definicdo para a representacdo da arte
no Classicismo.

O Classicismo segue balizado por rigidos cddigos e regras para a representacdo de suas
obras — a arte € baseada principalmente em um conceito de eticidade, no estudo critico das
formas de representacdo de um objeto, idealizando assim o seu belo. (RANCIERE, 2009). Tal
conjunto de regras nos remete aos estudos de Huizinga, evidenciando a presenca do jogo na
sociedade antes mesmo da cultura e da arte, delimitando que a delimitacdo de regras se trata
principalmente de uma forma de delimitagdo do ser humano para “jogar o jogo”. Joga-se entao,
no Classicismo, 0 jogo da arte em sua forma mais prudente.

Ranciére (2011, p.3) compara o Classicismo ao que o proprio intitula de regime ético
das imagens, “ja que, neste regime, os produtos da pratica artistica ndo sao considerados arte,
mas entendido como imagens”. Este conceito estd intimamente ligado com o codigo de
eticidade e ao belo, que delimita as obras Classicistas. No regime das imagens, o ethos

concernente a representacdo de um objeto esta intrinsicamente ligado a eticidade dos individuos
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Por sua vez, o Romantismo procura romper com a eticidade em prol do que representaria
uma liberdade artistica através do sublime. A quebra da eticidade e da rigidez representacional
do Classicismo para um regime que busca uma forma de transgressao em sua relacdo entre o
laico e o sublime, vai de encontro ao que Ranciére (2011, p. 4) apresenta como regime
representativo, ja que “isola, entre as multiplas artes — no sentido de atividades técnicas — o
dominio particular das artes da imitacdo, dissociando-as dos ditames éticos sobre a sua verdade
e os seus efeitos morais™.

Essa quebra cria a oportunidade para o0 pensamento e a representacdo de questdes
filosoficas e sociais que fogem dos conceitos éticos e simbolicos viabilizando a representagéo
de novos géneros artisticos, assim como espacos para 0 pensamento e discussdes de diferentes
temas. N&o ha mais critérios de avaliacdo para uma obra, muito menos justificativa para realiza-
la — esta depende apenas da necessidade autbnoma de um individuo. O artista passa a receber
maior visibilidade no meio artistico através de sua unicidade, seja pela criagdo de um estilo
artistico que se destoa dos demais ou pelas diferentes interpretacfes de sua obra.

E a partir da mudanca entre o belo para o sublime que o Romantismo surge e vai, com
0 passar do tempo, reconfigurando suas formas de arte e perfazendo o campo do que Ranciére
vem a chamar de regime estético. O Romantismo da a sua passagem ao Modernismo,
transformando-se em um regime diretamente estético, em que o cAdigo artistico passa a ser
objeto de discussao de si mesmo, numa espécie de autorreflexdo. Sendo assim, o0 Modernismo
surge como um momento de critica do regime poético mimético estabelecido pelo Classicismo,
procurando se distanciar do mesmo por ndo compactuar com a tradicionalidade artistica — trata-
se de uma verdadeira ruptura do classico modelo da arte. (RANCIERE, 2009).

Observa-se que 0 Modernismo é o periodo artistico responsavel pela interpretacdo de
seu préprio codigo, trabalhando com a temporalidade e com elementos da prépria arte para
representar novos formatos artisticos. Ranciére (2011) cita artistas como Mondrian e Kandinsky
que usam do abstracionismo como formas para compor suas obras de arte, quebrando os
padrdes idealizados por artes anteriores. O Modernismo aqui citado faz relacdo com o terceiro
regime em que Ranciére (2011, p. 4) define como o regime estético, “resultante do colapso
dessas regras de correspondéncias entre temas, formas de representagdo e modos de expressao.
Neste regime, a hierarquia de temas e de géneros cai por terra”. Segundo o autor, o regime
estético possui certa igualitariedade, em que qualquer tema ou forma de arte pode ser

rearranjada, criando novos padrdes e interpretagdes.



62

O periodo do Po6s-Modernismo vem a ser o periodo que se estende depois do
Modernismo, ainda pautado sobre os mesmos regimes éticos e limites de seu estilo antecessor
e onde, finalmente, os videogames adentram os espacos de arte.

Para Ranciére (2009, p. 41) o pds-modernismose perfaz no impasse do irrepresentavel,
“denunciando a loucura moderna da ideia de uma autoemancipagdo da humanidade do homem”.
Lipovetsky (2016) intitula outra alcunha ao conceito de Pds-Modernismo, de acordo com 0s
autores, representando a atualidade através do que seria uma hipermodernidade, em uma cultura
baseada pelo excesso do colecionismo, ao frenesi informacional dos atuais meios de
comunicacdo e a dificuldade do desprendimento das novas tecnologias comunicacionais e de
seu consumo desenfreado — 0 que remete a liquidez na modernidade, percebida por Bauman.

A representacdo artistica se reconfigura e é percebida através da sociedade capitalista
contemporanea. E o caso da glitch art e do vaporwave, citados anteriormente, que buscam nas
percepcdes de produtos do capitalismo diferentes interpretacfes, repaginando o codigo artistico
e extrapolando o seu conceito para fora de si, ou 0 que vem a ser a pichacdo e o grafite,
movimentos que surgem através de criticas da contemporaneidade sociocultural, tomando
tomam forma Unica juntos aos limites urbanos das cidades.

Através da pos-modernidade, os videogames adquirem espaco como formas de arte
através de suas composicoes, reconfigurando temas, valores estéticos e representacdes artisticas
através de seus valores de interatividade e recursos audiovisuais aplicados em determinados
jogos.

Dispostos a favorecerem a definicdo dos videogames como forma de arte e cultura, o
Smithsonian American Art Musem (2012) realizou no ano de 2012 uma exposi¢édo sobre a arte
do videogame, focando como este tipo de midia pode ser responsavel por oferecer experiéncias
através de uma juncdo e reconfiguracdo de diversos valores artisticos: musica, pintura, escrita,
narrativa, entre outros. Entre os jogos curados para a exposicdo, evidencia-se 0 jogo Rez,
experiéncia audiovisual baseada nas artes de Kandinsky e no conceito de sinestesia para
interagir com o jogador em qualquer movimento realizado por ele, através de sons, cores e
imagens, formando uma espécie de ambiente artistico virtual que é alterado em tempo real pelo
jogador conforme seu progresso entre as fases, modificando a aparéncia das mesmas € o ritmo
da musica de fundo.

Em uma curiosa metalinguagem, a Nintendo (2018) criou no ano de 2013 em seu
console portatil 3DS um videogame chamado Nintendo 3DS Guide: Louvre um tour ao Museu

do Louvre, em formato de videogame, para apreciacéo das obras de arte, trazendo informagoes
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sobre as mesmas, junto aos mapas de acesso de todo 0 museu e imagens do mesmo para
navegacdo, emulando a experiéncia de visita ao Louvre em um dispositivo de pequeno porte.
Para Ranciere (2011), a arte existe no momento em que algo é caracterizado por regimes
de identificacdo entre o belo, permitindo conferir especificidade as suas praticas e usufruindo
das mesmas para diferentes modos de interpretacdo, afeto e percep¢des voltadas a sua
compreensdo. Huizinga parece, de certa forma, complementar sua visdo em sua afirmacgéo sobre

uma das caracteristicas do jogo, identificando o que vem a ser o videogame:

Hé& nele uma tendéncia para ser belo. Talvez este fator estético seja idéntico aquele
impulso de criar formas ordenadas que penetra 0 jogo em todos 0s seus aspectos. As
palavras que empregamos para designar seus elementos pertencem quase todas a
estética. S0 as mesmas palavras com as quais procuramos descrever os efeitos da
beleza: tensdo, equilibrio, compensagdo, contraste, variacdo, solucdo, unido e
desilusdo. O jogo lanca sobre nds um feitigo: é 'fascinante’, 'cativante'. Esta cheio das
duas qualidades mais nobres que somos capazes de ver nas coisas: 0 ritmo e a
harmonia (HUIZINGA, 2000, p. 11-12)

4.7 Videogames e a cultura hipermoderna/cultura da aceleracao

Em uma sociedade em que os diferentes meios de comunicacdo e o avancgo das TICs
parecem propiciar o aumento da produgéo e, consequentemente, o consumo de bens e da
informac&o, torna-se frequente lidar com a massiva quantidade de consumiveis em meio fisico
e digital e viver em meio as opcdes de cultura que uma sociedade capitalista tem interesse de
produzir. O barateamento do armazenamento digital e sua facilidade de acesso e reproducéo de
contetdo, integrada aos aparelhos tecnolégicos, redefinem o consumo informacional, de
produtos e servigos.

O hipermoderno de Lipovetsky e sua definicdo de leveza ajudam a compreensdo do
status quo da sociedade contemporanea. Lipovetsky (2016) afirma que o contemporaneo é
marcado pela desmaterializacdo dos produtos — é depositado ao objeto tecnoldgico digital a
responsabilidade de servir como o principal suporte de producéo e registro informacional, em
relacdo ao seu formato fisico. Gracas a nanotecnologia e com ela a miniaturizacdo dos
aparelhos, vivemos o periodo da leveza, evidenciada pelo o consumo desenfreado de produtos
eletronicos e, por sua vez, de informac6es que sdo produzidas e absorvidas nesses aparelhos.

Os consoles de videogames, seguindo a proposta de evolucdo dos meios de
comunicacéo, se tornaram um tipo de dispositivo de consumo altamente baseado em modelos
de convergéncia de midias, disponibilizando em seus aparelhos funcionalidades que vao além
da possibilidade de jogar videogames, como acesso a internet, a utilizacdo de servigos de

comunicacdo online e de entretenimento, como o Netflix e o Spotify e o Skype, alem de
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possibilitarem o streaming dos jogos via redes sociais. Nos meios digitais, ha uma crescente
utilizacdo de plataformas online para a compra de jogos digitais, através de empresas como a
Microsoft, a Sony e a Valve, que oferecem bibliotecas com langamentos no mercado dos
videogames, além de jogos comercializados ha mais de décadas. A producdo e o consumo
digital reconfiguram o sentido de producdo analisado por Marx, pois ndo € mais necessario se
preocupar com questdes relacionadas ao transporte das mercadorias e seus prazos de validade:
todos 0s jogos nessas plataformas estdo disponiveis online e podem ser acessados de qualquer
localidade ou em qualquer horario do dia.

Desta forma, a possibilidade de comercializacdo dos videogames em midias digitais
através de plataformas online é responsavel pela manutencéo e criacdo de novos consumidores.
Além disso, a praticidade na aquisicdo dos jogos e em todo o processo de troca realizado entre
a empresa e o usuario fomentam a circulacdo de produtos no mercado digital. Fatores como o
custo destinado ao transporte da mercadoria fisica para diferentes localidades do mundo séo
substituidos por uma solucdo digital em que servidores situados em um Unico pais
disponibilizam o acesso global e simultaneo de um produto, em rede. Com isso, 0 custo de
manutencdo € reduzido e repassado para o valor final, transformando os videogames em
produtos mais competitivos entre si em contrapartida com suas versdes fisicas. Por outro lado,
a mudanca de foco para o digital e a facilidade na producgéo e comercializacdo de produtos neste
tipo de formato, aumenta a quantidade de videogames disponiveis no mercado e, por
conseguinte, gera um efeito de consumo desenfreado, tamanha a quantidade de opces, a
praticidade no processo de troca e a leveza do meio digital, conforme apontado por Lipovetsky.

A répida velocidade em que se consome atualmente por conta da massificacao e leveza
dos meios tecnoldgicos parece também ser reflexo do que seria, de acordo com Harmut Rosa,
uma experiéncia de aceleracgao social. Rosa (2013) afirma em seu trabalho Social Acceleration
que o processo de aceleragdo social se da através do periodo de modernizacdo da sociedade,
sendo ele responsavel pela transformacdo do conceito de tempo, do consumo da cultura e da
estrutura social. Tal experiéncia ainda encontra percalgos cientificos, de acordo com o autor,
pois ndo ha uma definicdo completa do conceito de aceleracdo em vias epistemoldgicas, pois
0s conceitos de velocidade e aceleracdo sdo usados de maneira similar para identificar nogéo
de tempo, apenas. Além disso, apesar das semelhancas sobre a forma como a sociedade se
configura atualmente, pela a teoria de aceleracdo social por Rosa e a definigcdo de leveza por
Lipovetsky, ndo é possivel provar que absolutamente todos 0s processos sociais estdo em
constante aceleracdo, pois o0 processo de desaceleragdo e inércia também compreende o ethos
social (ROSA, 2013).
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O que Rosa se propde a mensurar € como a experiéncia de aceleracdo se torna um
processo impactante com um olhar no diagnostico econémico-social do capitalismo, usando
conceitos de pensadores como Nietzsche e Marx, além de categorizar 0 que vem a ser, de fato,
a aceleracdo em sua concepcao. Seu argumento principal é que o processo de aceleracdo que
presenciamos hoje, apresentando semelhancga aos estudos de Lipovetsky, ndo é realizado de
maneira linear, aumentando sua poténcia com o passar dos anos. Essa analise feita por Rosa
sera de importante valor para compreender a midia dos videogames no formato como a mesma
se configura atualmente, enfatizando a importancia de sua preservacao.

Seguindo os pensamentos de Rosa, a percepcdo de aceleragdo da sociedade teve inicio desde o
periodo da Renascenca — constatou-se a partir dai uma experiéncia de aceleracdo do mundo e
do ritmo de vida que afetou a historia cultural até a atualidade (ROSA, 2013, p. 35). Esse
pensamento pode ser caracterizado pelo conceito de turbilhdo social, definido por Rousseau
para evidenciar, no periodo da modernidade, uma brusca mudanga e movimentacéo de valores:
tudo passa a ser questionado — seja a politica ou a cultura — ganhando certa no¢ao de movimento
de um pensamento social que “migra” seu status quo. Rosa ¢ assertivo em evidenciar que todo
0 principio do que vem a cunhar a experiéncia de aceleracdo social esta atrelado a cultura da
modernidade e tem como principal razdo para mensuracdo o processo de inovacdes técnicas e

industriais que ocorreram no meio econdmico-social:

A introdugcdo de méaquinas a vapor nas fabricas e, logo depois, a construgdo de
ferrovias; a propagacdo em massa de bicicletas, depois em automoveis e apos isso
avibes; a aceleracdo da comunicacdo por meio dos telégrafos, para os telefones e
finalmente a Internet; [...] todas essas formas de aceleragdo tecnoldgica de transporte,
comunicagdo e producdo alterou o modo de viver e a cultura didria de maneiras
chocantes e traumaticas, levando a um sentido de deslocamento (Empfindung) do
estar no tempo e o estar no mundo (ROSA, 2013, p.40, traducdo nossa)*®.

Rosa atenta quanto ao conceito geral da palavra aceleracéo: definida como um aumento
em quantidade por unidade ou tempo, de acordo com a fisica newtoniana, a aceleracdo diz
respeito ao aumento exponencial de quantidades ao longo do tempo — sejam essas quantidades
qualquer fator de mensuragdo, como o nimero de e-mails enviados em um determinado
periodo, o aumento populacional ao longo dos anos, ou uma certa quantidade de videogames

produzidos em um espaco de tempo, por exemplo (ROSA, 2013). Apesar disso, o0 autor afirma

13 "The introduction of the steam engine into factories and, soon after, the construction of railroads; the mass
diffusion of bicycles and then automobiles and later planes; the acceleration of communication through
telegraphs and then through telephones and finally through the Internet; [...] all these forms of technological
acceleration of transport communication, and production altered the lifeworld and everyday culture in
occasionally shocking and traumatic ways and led to a shifting sense (Empfindung) of being-in-time and being-
in-the-world.
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que ndo h& garantias de crescimento exponencial quando fatores sociais como o processo de
transporte, produgdo e comunicagdo séo avaliados, uma vez que se tratam de processos sem
continuidade e, por conseguinte, sem tendéncias de crescimento intrinseco aos mesmos — se a
tecnologia permite a locomocgdo de maiores distancias em um menor tempo, e por sua vez,
propicia 0 aumento da mercantilizagdo de um produto, néo significa que 0 mesmo se locomova
mais ou, por isso, seja vendido em maiores quantidades que periodos anteriores. De toda forma,
0 encurtamento da distancia entre produto e consumidor, junto da aceleracdo no consumo desses
produtos frente as novas tecnologias que sao incorporadas e que permitem o aumento no alcance
de potenciais consumidores, podem impactar, financeiramente, na lucratividade da industria,
mediante novos formatos de distribuicdo e venda.

Por se tornar esparso, o conceito geral de aceleracdo ndo é suficiente para a atribuicao
de todo e qualquer movimento social, mesmo que, primeiramente, a definicdo newtoniana
pareca compor sentido a analise. Rosa (2013, p. 68, traducio nossa)’* enfatiza a necessidade de
acrescentar um novo plano ao conceito de aceleragdo, ao citar que “[...] a sociedade moderna
pode ser entendida como uma ‘sociedade da aceleragdo’, no sentido que ela demonstra uma
ligacdo estrutural e cultural altamente condicionada [...] de ambas as formas de aceleragdo” —
sdo elas a aceleracdo técnica, de acordo com a visdo newtoniana, e a aceleracdo no ritmo de
vida, vista como resultado da evolucdo dos processos tecnoldgicos. A essa segunda forma de
aceleracdo, Rosa explicita que seu problema ndo estd no que diz respeito & mudanca de
paradigma social e seus valores culturais e politicos e sim no grau elevado de velocidade e
tempo em que essas mudancas ocorrem.

Objetivando definir satisfatoriamente o escopo do que vem a ser a aceleracgdo social per
se, Rosa conceitua trés dimensdes, a saber:

a) Aceleracdo tecnoldgica: Estd relacionada a evolucdo das tecnologias e
incorporagdo das mesmas em sociedade, para interagdo social, producdo e
digitalizacdo de bens. De acordo com Rosa, é a forma de aceleragdo mais facil de se
mensurar. Demonstra aparente “compressao no tempo” através da movimentagéo da
vida por viagens que sdo feitas de maneiras cada vez mais rapidas, na produgéo de
bens de forma automatizada e incessante e na presenca quase instantanea de
contetido informacional através de sua propagacéo digital;

b) Aceleracdo de mudanca social: Relaciona-se com a forma como o fator social

acelera atraves da incorporacao de novas tecnologias do cotidiano. Por exemplo, a

14 "[...] modern society can be understood as an 'acceleration society' in the sense that it displays a highly
conditioned [...] structural and cultural linage of both forms of acceleration.”
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massificagdo da Internet que ocorreu de forma mais rapida em relacéo a televisdo,
que por sua vez ocorreu mais rapida em relacdo ao radio. As mudancas e a adesdo
as novas tecnologias tendem a acelerar exponencialmente em meio social — apesar
de ndo ser via de regra. Nessa dimensao, o presente parece se tornar cada vez mais
comprimido em relacdo ao passado e futuro. O “agora” cede cada vez mais espago
ao passado — o que fomos, 0 que usamos — e ao futuro — o que seremos, 0 que
usaremos. Nao se vive mais 0 presente, apenas se espera do futuro e se compara o
passado.

Aceleracdo no ritmo da vida: Referente & maneira como se vive a vida mediante a
ascensdo de novas tecnologias e experiéncias que impactam o cotidiano social. E a
sensacdo geral de encurtamento do tempo, ou que o tempo passa cada vez mais
rapido em detrimento as atividades do cotidiano. Seguindo os pensamentos de
Robinson e Godbey, Rosa resume esta dimensdo ao conceito de multitasking, ou
multitarefas, enfatizando que estamos propensos a executar diversas atividades ao
mesmo tempo conforme o aumento da aceleracdo no ritmo da vida: trabalhamos ao
mesmo tempo em que ouvimos musica, conversamos com nossos familiares e
pagamos contas via internet. A execuc¢do de varias tarefas de nosso cotidiano parece
diminuir a no¢do de tempo e, por sua vez, impacta a forma como dormimos,

trabalhamos, estudamos, comemos e nos entretemos.

Rosa aponta que os trés estadgios de aceleracdo podem ser frequentemente

“interrompidos” por cinco categorias de inércia:

a)

b)

Limites naturais da velocidade: Referente aos processos fisicos e bioldgicos, ou
seja, a capacidade do planeta de produzir substancias e matéria-prima em seu proprio
ritmo — “As estagdes do ano e dias nao podem ser acelerados, apesar de seus efeitos
poderem ser manipulados e simulados” (ROSA, 2013, p. 81);

Ilhas de desaceleracdo: Apesar da forte presenca de aceleracdo social, ainda ha
registros de locais que “congelaram no tempo” mediante avangos tecnologicos, por
questdes de exclusdo, distancia demografica consideravel em relacdo a uma
sociedade ou precariedade econémica;

Desaceleracdo como efeito colateral: Os avangos tecnoldgicos carregam consigo
novos problemas e, por sua vez, inércia. Esta categoria abrange justamente 0s
problemas advindos do préprio avango — 0 aumento de carros que propaga o

engarrafamento, a massiva utilizacdo da internet que propaga problemas de resposta
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e alcance de servidores, problemas naturais como catastrofes, entre outros
problemas que intervenham o ritmo evolutivo de uma tecnologia;

d) Desaceleracdo intencional: Pode ser definida de duas formas — como ideologia,
quando hé por parte da populacdo uma resisténcia a aderéncia de novas tecnologias,
seja em protesto, rechaca ou medo, ou por estratégia de aceleracdo, ou seja, quando
se desacelera com o objetivo de “recarregar as energias” para se tornar mais eficaz
e acelerado mais a frente;

e) Rigidez estrutural e cultural: Referente ao que se pode definir como um limite ou
0 maximo de exaustdo de uma tecnologia, em que ela ndo consegue prover maior

aceleracdo do que um determinado coeficiente.

Rosa acredita que parte do que formula sua definicdo de sociedade da aceleragdo no
processo de modernizacdo cultural provém das reflexdes propostas por Marx no estudo do
capital. Segundo o autor, “Ser moderno ¢ fazer parte de um universo ao qual, como Marx disse,
‘tudo o que ¢ solido derrete no ar” (ROSA, 2013, p. 36). No livro II de O Capital, é possivel
compreender melhor o quao o conceito de aceleracéo evidenciado por Rosa pertence a visdo de
Marx.

Marx aborda, a sua época, a importancia do conceito de tempo de trabalho e 0 tempo de
circulacdo de um produto, evidenciando o quanto esses fatores sdo essenciais em todo o
processo de sustentacdo do sistema. A producdo de um bem é realizada em processos de espera
relacionados as caracteristicas do préprio produto — como um laranjal que precisa de um
determinado tempo para render frutos — e as caracteristicas relacionadas a mao-de-obra para a
realizacdo do trabalho — como os funcionarios que trabalham no mesmo laranjal e o tempo que
levariam colhendo todos os frutos, com base em uma determinada carga horaria. O que o capital
busca fazer é, por intermédio do avancgo da tecnologia e dos meios de comunicacao, reduzir o
tempo de espera, ou, por outro modo, acelerar a produgédo, fazendo com que uma maior
quantidade de lucro seja adquirida em um menor tempo de trabalho aplicado. (MARX, 2014).
Cabe ressaltar que apesar da evolucéo tecnoldgica que diz respeito ao auxilio da diminuigéo do
tempo de producdo, no ciclo produtivo sempre havera momentos de espera no pProcesso,
conforme as caracteristicas de inércia aludidas por Rosa.

Marx (2014, p. 224) afirma que a industria do transporte é ramo independente da
producao e “se distingue pelo fato de parecer como continuagdo de um processo de producao
dentro do processo de circulagdo e para o processo de circulagdao”. Dantas (2006, p. 58)

complementa a afirmacdo de Marx, informando que a industria do transporte funciona como
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um subsetor da industria de comunicacgdes: “[...] seu ‘efeito util’ ¢ permitir o consumo da
mercadoria, ao desloca-la de um lugar para outro. Este efeito Util € o proprio movimento, efeito
que se consome no ato de realiza-1o”. Para garantir a expansao do capital, globalmente falando,
¢ necessario “anular o espaco por meio do tempo, isto €, reduzir ao minimo o tempo que requer
o movimento de um lugar para outro” (MARX, 1971: II, p. 24, grifos no original apud
DANTAS, 2006, p. 59).

A reducdo do tempo de producéo e circulacdo se torna tarefa essencial para garantir o
lucro no sistema capitalista. Frente ao advento da internet e das novas solucdes digitais como o
e-commerce, o trabalho recebe um viés de consumo acelerado a0 mesmo tempo que
informacional. De acordo com Dantas (2006, p.61), este trabalho se torna coletivo, combinado
e interativo: “O capital pode ter acesso quase imediato aos valores de uso criados pelo trabalho
informacional, na medida em que elas derrubam as barreiras espaciais ou temporais que possam
retardar as buscas e processamento”.

Através dos recursos disponibilizados pelas TICs junto do acesso em rede que as
empresas oferecem solucbes de compras digitais e automatizadas, dependendo apenas do input
feito pelo usuério, utilizando parametros de usabilidade pré-definidos. No mundo atual, as
transacOes bancarias, a compra de produtos e até mesmo a utilizacdo de servigos possuem um
espectro digital altamente movimentado e acelerado, dependente apenas do usuario para a
execucdo de suas acdes: comprar uma passagem de avido e reservar uma vaga em um hotel hoje
em dia requer apenas 0 acesso a um site especializado de vendas, interagindo com as opcdes
disponiveis e efetuando uma transacdo bancéaria, sem nenhum tipo de interacdo humana a
primeira vista.

Rosa ressalta que a visdo de Marx pressup0e a ideia de que a histdria também pode ser

acelerada através do capitalismo:

A imagem histérica do materialismo histérico se baseia, entdo, na no¢do de um tempo
histérico linear que se aproxima de um futuro mais ou menos fechado, isto é,
previsivel. Porém, a observacdo da dindmica transformadora das sociedades
capitalistas de Marx age independentemente de qualquer lapso de histéria (ROSA,
2013, p. 48)

Nesse caso, a tentativa de chegar a um tempo de producéo igual a zero ou nulo modifica
0 conceito de tempo e, possivelmente, historia, acelerando a producao, o consumo social e as
representacdes de arte e cultura. Esse pressuposto é enfatizado na hipermodernidade de
Lipovetsky (2016) mediante o foco na leveza e liquidez do processo tecnoldgico de producao

contemporaneo, levando ao aceleramento do consumo da tecnologia, informacéo e produtos
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culturais. Rosa (2013, p. 37) enfatiza um pensamento similar de Nietzsche, acreditando que o
desenvolvimento da sociedade moderna traz consigo uma aceleracao e dissolucéo de formas de
relacionamento e cultura. A aceleracdo nos meios de producdo também afetou a musica, de
acordo com Rosa, denotando a evolugéo de géneros musicais, como o punk rock e o speed metal
até a musica pop atual que vertiginosamente foi se tornando mais rapida com o tempo até um
limite do inteligivel. Atualmente, o pop incorpora elementos do dubstep e uptempo, tipo de
batidas e recursos eletrdnicos caracteristicos por alta velocidade e utilizacao de diversos trechos
de musica acelerados.

Na midia dos videogames, a aceleracdo pode ser compreendida através da
automatizagao no processo de vendas online através das plataformas digitais que reconfiguram
a distribuicdo e formato de consumo na industria. Praticas como a venda de jogos por capitulos
se tornaram comuns, assimilando um formato parecido com outras midias audiovisuais, como
sd0 0 caso das séries de televisdo: é adotada uma estratégia de venda em que determinada obra
é dividida em capitulos, com enredo interligado uns aos outros, sendo vendidos separadamente
e dissolvendo a renda de um videogame em pequenos pedacos que custam menos,
aparentemente, mas que somados costumam ultrapassar o padrdo médio de preco, caso 0
mesmo fosse vendido integralmente. Nesse formato, uma empresa ndo precisa terminar a
narrativa de um videogame por completo, comercializando apenas um pedaco da histéria com
antecedéncia e permitindo que seus jogadores consumam o produto de maneira acelerada, antes
mesmo de sua conclusdo de enredo. Além disso, as empresas coletam dados produzidos pelos
jogadores para aperfeicoar a qualidade de seus capitulos lancados futuramente. Tal pratica
parece movimentar mais dinheiro na industria e é inclusive incorporada em outras midias, como
0s cinemas que atualmente apostam em dividir o Ultimo capitulo de uma saga de filmes em duas
ou até mesmo trés partes, criando uma cultura de consumo de um produto ainda “imaturo”.

Além da estratégia de segmentacdo, a massificacdo da internet através dos consoles
permite que os videogames recebam patches, pacotes de atualizacéo, geralmente gratuitos, que
modificam problemas de codificacdo do jogo ou podem até mesmo altera-lo por completo,
incluindo ou removendo materiais do mesmo. Esse recurso é responsavel pela presenca de jogos
que sdo comercializados antes mesmo de estarem devidamente prontos e testados,
disponibilizados aos jogadores com diversos erros de programacéo, alguns impossibilitando até
mesmo de finalizar o jogo ou de ser jogado em certos consoles. Dessa forma, as empresas
podem acelerar o langamento do jogo, garantindo maior tempo de comercializacdo do mesmo

e se preocupando apenas em corrigir erros posteriormente através de atualizagdes futuras.
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A utilizacdo da internet nos consoles também permite a estratégia de inclusdo de
contetdo adicional pago, para que se tenha acesso a um determinado beneficio dentro do
videogame. E o caso do Downloadable Content (DLC), que funciona como uma espécie de
“conteudo extra”, adicionando novas caracteristicas a um videogame, como personagens e fases
extras, mediante pagamento. Os DLC’s ndo sdo obrigatdrios, porém com a vantagem de
integracdo das plataformas digitais e a facilidade de compra, esses conteudos se tornam
presentes na indudstria, com a adocao de praticas abusivas: aos poucos os DLC’s deixaram de
ganhar um aspecto adicional aos jogos e passaram a apresentar contetdo essencial do enredo e
gameplay de um videogame, acessivel somente mediante um pagamento extra, além do que ja
foi pago pelo produto inicialmente.

A possibilidade de comprar jogos e jogar em rede com outros jogadores ao redor do
mundo também se torna pratica de exploracdo, uma vez que todos os dados analiticos
fornecidos pelos jogadores cadastrados nas plataformas digitais de comércio de videogames em
suas sessdes online sdo monitorados pelas empresas através de recursos de big data,
incentivando praticas de compras dos DLCs, externos ao valor ja pago inicialmente pelo o
produto, com base no estilo de jogar de um consumidor, ou com base em preferéncias por
similaridade com outros jogos que ele ja tenha comprado anteriormente.

N&o obstante da afirmacdo de Marx sobre o objetivo do capitalismo em reduzir a
distancia e, consequentemente, o tempo venda de uma mercadoria, a contemporaneidade e o
que suas tecnologias proporcionam aludem uma tendéncia de um certo trabalho sob
encomenda. Na midia dos videogames, a préatica se torna recorrente por intermédio de sites
voltados as iniciativas de crowdfunding, em que um projeto s6 é produzido quando recebe
incentivo monetario o suficiente por seus consumidores, atingindo um determinado valor limite.
Em sites como o Kickstarter, ou o Catarse, o consumidor pode apenas incentivar o projeto,
financiando um valor que n&o cobre a producéo do produto, ou pagando valores em especifico
e garantindo além do produto desejado, outras recompensas, de acordo com o montante pago.
Nessa pratica em especifico, os consumidores pagam por um produto que sequer foi planejado
ou préximo de ser finalizado, ndo havendo nenhuma garantia concreta se ele sera realmente
finalizado, ja que o projeto final pode diferenciar drasticamente de seu conceito inicial. Sendo
assim, diferente do formato padréo da industria, os consumidores pagam através de sites de
financiamento coletivo antes mesmo de realizar qualquer tipo de relacéo de troca, dependendo
unicamente da garantia de terceiros para receberem futuramente o produto que foi previamente

adquirido.



72

Além das estratégias de financiamento, a industria dos videogames tem utilizado um
modelo de venda em plataformas digitais chamado de early adoption: pratica em que um jogo
fica disponivel para compra antes mesmo de ser completamente finalizado. Ao comprar um
jogo em estado de early adoption, o consumidor adquire um produto em fase de testes, com
bugs no software, recebendo apenas a promessa da empresa que o videogame sera finalizado
em algum prazo estipulado por ela mesma. Sem nenhuma garantia em especifico referente ao
controle de qualidade do produto comprado, o consumidor recebe um produto inacabado e
apenas a promessa que ele sera finalizado em algum momento e, caso ndo aconte¢a, 0 jogo
continuara sendo vendido em fase de testes.

Por fim, uma das praticas mais adotadas por empresas de grande porte so as pré-vendas
em que o consumidor pode adquirir o produto antes mesmo de estar disponivel no mercado.
Diferente do financiamento coletivo e do esquema de early adoption, o jogo em pré-venda ja
esta financiado e com um prazo determinado para lancamento, porém, o jogador que adquire o
produto antes de sua efetiva chegada ao mercado, geralmente recebe recompensas dentro do
jogo, ou podera joga-lo dias antes do langcamento oficial. As pré-vendas de videogame, feitas
digitalmente, sdo um caso a parte, uma vez que o prototipo apresentado em fase de testes tende,
por costume da industria, a variar constantemente em relacdo ao seu produto final.

Em todos os casos abordados acima, é possivel notar uma cultura de aceleracdo e
consumo hipermoderno, ressaltada por Lipovetsky e Rosa. Esses valores podem ser
contrastados com a analise de Marx em seu Livro Il de O Capital, sobre o capitalismo e o seu
posicionamento sobre o consumo imediato, cada vez mais propiciado pela evolucdo dos meios
tecnoldgicos e comunicacionais. Conforme Dantas (2006) também alude, frente aos estudos de
Marx, com a internet € possivel eliminar os polos do tempo e a producdo indesejada, que ndo
sera consumida. O tipo de capitalismo que vivemos hoje é o capitalismo que podera
praticamente zerar o tempo de circulagdo através da automacéo e reproducdo instantanea de
mercadoria, além da concessao de licencas aos consumidores, ao invés do produto em si. O
capitalismo vai, entdo, estreitando sua base social ao viabilizar um mundo de producéo
automatizada e, por conseguinte, altamente acelerada. No caso da industria de videogames, tais
praticas ja sdo percebidas na forma como o produto chega ao consumidor, cada vez mais
incompleto e balizado por uma cultura de hiperconsumo, em que praticas de early adoption,
financiamento e pré-venda se tornam tendéncia no mercado, produzindo obras culturais que

podem ser cheias de informacdo, porém incompletas em seu todo.
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5 INFORMACAO E PRESERVACAO

5.1 Sobre a Informacéo, Preservacdo e Mnemotécnica

Seguindo contra o panorama atual ressaltado por Lipovetsky e Mayer-Schénberger, que
diz respeito a facilidade de producéo e armazenamento de registros informacionais, Flusser
(2010, p. 26) é categorico ao afirmar que o ato de informar € algo ndo condescendente ao
instituto natural de um objeto: ser esquecido. O esquecimento ganha papel de destaque na
afirmacéo do autor justamente por ser um ato imanente ao objeto, a0 mesmo tempo que parece
ir contra os preceitos de uma sociedade diretamente conectada a um universo material em que
0 ato de esquecer se torna um de seus maiores medos.

Assman (2017, p. 166) contribui com a afirmacdo de Flusser ao evidenciar em seu
trabalho que a constante recordagdo pode dificultar a recuperacdo da informacéo, uma vez que
o0 ato de esquecer ¢ inversamente relacionado ao ato de recordar: “Néo se pode recordar alguma
coisa que esteja presente. E para ser possivel recorda-la, é preciso que ela desapareca
temporariamente e se deposite em outro lugar, de onde possa resgata-la”. Dessa forma, o ato de
recordar € uma alternancia entre a presenca e a auséncia de uma informacéo. O autor comenta
sobre dois tipos de esquecimento: o destrutivo, onde a memdria ndo € mais incitada ao
relembrar, e 0 conservativo, em que as memarias se tornam inacessiveis dado momento, mas
sem que se mantenham irrecuperaveis, podendo voltar a tona em uma determinada situacao.

Na sociedade do excesso informacional em que o digital parece sufocar o esquecimento,
a memoria se transforma em uma grande massa plastica que orbita um determinado campo,
retirando o sentido da dicotomia entre o relembrar e o esquecer. A “eteridade” do digital passa
a configurar outro sentido a memoria, em que a mnemotécnica e todas as outras teorias e
técnicas de memdria passam a ocupar um segundo plano e, por certa ironia, caem no

esquecimento:

O ato do armazenamento acontece contra o0 tempo e 0 esquecimento, cujos efeitos sdo
superados com a ajuda de certas técnicas. O ato da recordacdo, por sua vez, acontece
dentro do tempo que participa ativamente do processo. No que diz respeito a
psicomotricidade da recordacéo, esquecimento e recordacao estao indissociavelmente
intricados. Um é possibilitador do outro. Podemos também dizer: o esquecimento é
oponente do armazenamento, mas cumplice da recordagdo [..] As méquinas
conseguem armazenar o que o homem também consegue quando utiliza a
mnemotécnica correspondente, dentro de certos limites. Os seres humanos, porém,
além disso também conseguem recordar, coisa que as maquinas até hoje ainda néo
estdo em condicOes de fazer. (ASSMAN, 2017, p. 34).

Flusser (2010) menciona gque vivemos uma época de sobrescrever e nao do inscrever e

como esse ato faz parte do processo de maior propagacdo informacional — na midia dos
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videogames isso se torna presente a todo instante, uma vez que temos na internet um grande
volume de jogos que foram sobrescritos em cima de sua midia original, como uma simples e
pratica de sua “inscri¢do” original — eis 0 processo de dumping —, permitindo que todo o seu
conteddo informacional se propague de maneira cada vez mais rapida e imediata através da
rede.

Flusser (2010) também faz uma relacdo entre a memoria e a informacéo na era digital
para delimitar um problema: quanto menos se da ao esforco de guardar as memdarias, apenas
alocando-as em suportes atuais para garantir unicamente o ato de preservar — porém sem se

preocupar como e por que elas sdo preservadas — mais facilmente essas memdrias esvairao.

5.2 Preservagdo fisica e preservacao digital

Os documentos digitais e os documentos fisicos carregam consigo seus formatos de
leitura, solucBes e limitagBes. Entre essas duas maneiras de consumir a informacéo, atenta-se a
possibilidade de conversdo, tanto do documento fisico para o digital quanto do digital para o
fisico - isso significa que um documento fisico pode ser digitalizado e um documento nascido
digital pode ser impresso em um suporte fisico, alterando ndo somente seu meio de interacao
como também as caracteristicas que envolvem a sua forma de acesso, utilizacdo e preservacao
do material.

Para autores como Ferreira (2006) e Rothenberg (1999), a preservacdo digital esta
diretamente relacionada a garantia do acesso aos documentos ao longo do tempo, mediante
técnicas que utilizam softwares e hardwares para mitigar os problemas de leitura dos
documentos e incompatibilidade com seus sistemas eletrénicos de leitura e acesso, especificos
da propria tecnologia digital. Ferreira complementa: “consiste na capacidade de garantir que a
informacdo digital permaneca acessivel e com qualidade de autenticidade suficientes para que
possa ser interpretada no futuro recorrendo a uma plataforma tecnologica diferente da utilizada
no momento da sua criacdo” (FERREIRA, 2006, p. 20).

Um documento em formato fisico é necessariamente formado por uma matéria fisica
gue o compde: no caso do livro, é o suporte, como as paginas em que se faz a leitura feitas de
papel ou outro tipo de material, a capa do livro e demais aderecos que compdem o suporte do
documento. Por conseguinte, os documentos digitais para serem produzidos, apesar de
dependerem de componentes e aparelhos eletronicos, fisicos em sua composicéo, sdo criados

através de softwares e sistemas operacionais, sem a necessidade da transformacdo de alguma
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matéria prima em um estado especifico que permita a sua criacao ou transcricao. Ferreira (2006,
p. 21) define um documento digital como “todo e qualquer objeto de informacao que possa ser
representado através de uma sequéncia de digitos binarios”. Qualquer documento produzido ou
convertido digitalmente, seguindo os preceitos de Ferreira, apresentard essa caracteristica,
permitindo a leitura em aparelhos eletrénicos especificos mediante um sistema compativel,
servindo como suporte para a leitura dos documentos em seus variados formatos: som, imagem,
video, texto, ou a combinacdo entre os esses tipos de midia. Para Ferreira (2006, p. 21),
”documentos de texto, fotografias digitais, diagramas vetoriais, bases de dados, sequéncias de
video e audio, modelos de realidade virtual, paginas web e aplicacdes de software sdo apenas
alguns exemplos do que podemos considerar um objeto digital™.

Entre as diferencas do formato fisico e digital, o segundo geralmente esté interligado ao
espaco ocupado pelo documento digital, quase “etéreo” em relacdo a sua contraparte fisica e a
sua possibilidade de acesso em diferentes dispositivos e suportes eletrdnicos. Porém, apresenta
como desvantagem a sua incerteza sobre a garantia de seu tempo de preservagéo,
principalmente em uma cultura de velocidade que impulsiona o avanco tecnolégico mediante o
consumo da sociedade: as constantes mudancas nos formatos de armazenamento digital e nas
atualizaces dos sistemas, visando trazer maior estabilidade e novas fungdes aos sistemas, além
de acelerar 0 acesso aos documentos digitais, mediante 0 aumento no poder de processamento
das maquinas, trazem também consigo problemas de incompatibilidade de dados e
inacessibilidade do contetdo disponivel nos documentos digitais.

Uma vez que um documento ndo pode ser lido por se configurar em um formato de
codificacdo que ndo é mais aceito em um sistema ou programa responsavel pela realizacdo da
leitura do mesmo, por se tratar de uma versdo mais recente e que possui uma arquitetura de
dados diferentes, ou por ser um hardware limitado e que ndo possui processamento ou
informagdes o suficiente para Ié-lo, o documento se torna inutilizado e impossivel de ser
acessado. Rothenberg (1999) reconhece que a vida util do armazenamento digital é
frequentemente trocada ao longo dos anos devido a chegada de novas tecnologias no mercado.
A obsolescéncia tecnologica, de acordo com Rothenberg, € uma das principais ameagas aos
documentos digitais. Para o autor, trata-se de um problema paradoxal pois “sabendo que os
documentos digitais podem ser copiados perfeitamente, isso significa de maneira ingénua que
eles sao eternos” (ROTHENBERG, 1999, p. 2).

Atualmente, a tecnologia e a sua leveza, conforme ressaltado por Lipovetsky, permitem
aos documentos digitais 0 consumo e o acesso de informacdes de maneira mais adaptativa em

relacdo ao formato fisico: é possivel ter uma biblioteca de livros disponivel em um smartphone
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e |é-los através de um programa dedicado para o processamento de textos, possibilitando
fungdes como aumentar o tamanho do texto em trechos especificos do documento, fazer
marcacgdes similares a de um marca-texto, adicionar notas no corpo do documento, editar,
remover e adicionar novas paginas e salvar todas as suas alteracdes para a realizacdo de uma
leitura em outro dispositivo eletrénico que também possa executar aquele documento.

Aos dispositivos eletronicos, no caso dos e-books, por exemplo, o papel e a prensa séo
trocados por outros materiais e ferramentas. A preocupacao passa a ser sobre qual formato ou
extensdo ele pode ser reproduzido, além de saber se o dispositivo eletronico responsavel pelo
acesso tem capacidade ou ndo de executa-lo. Entram em cena preocupacdes provenientes dos
suportes digitais, como a utilizacdo de softwares, hardwares e de evolucdo tecnolégica dos
meios de reproducdo dos documentos digitais.

Se uma pessoa deseja ler um livro fisico, basta apresentar um estado aceitavel de
conservacdo e estar em um idioma que seja de conhecimento ao leitor, enquanto que, para ler
um livro digital é necessario saber se a extensdo de um documento é compativel com o
dispositivo desejado para a leitura ou se € utilizado pelos sistemas operacionais atuais, saber se
as especificacdes técnicas desses dispositivos permitem a leitura do livro, além de lidar com
periféricos para a realizacdo da leitura de documento, como por exemplo, se a tela de toque do
dispositivo esta funcionando corretamente e permite a troca de paginas através do tocar na tela.
De acordo com Ferreira (2006, p. 12), a principal diferenca entre os objetos digitais em relacéo
aos fisicos estd na dependéncia de acesso por “camadas” de intermediagdo tecnologica, como
os hardwares, softwares e periféricos; objetos extremamente sensiveis e volateis, de um ponto
de vista tecnoldgico, e sujeitos a problemas como a obsolescéncia, dependéncia de energia
elétrica ou do acesso constante a internet para realizar o acesso aos documentos.

Computadores, notebooks, celulares, tablets, entre outros dispositivos eletronicos
possuem sistemas operacionais responsaveis pela interface de interacdo entre usuério e
maquina, realizando a leitura dos documentos digitais, codificados em um formato especifico,
mediante a instalacédo e execucgéo de programas e plugins. Para ler um livro em formato PDF é
necessario obter um programa em especifico para a execugdo do arquivo; para ver um video do
YouTube no computador ou no celular, é necessario um navegador de internet ou a instalagdo
de um aplicativo exclusivo, para jogar um jogo de videogame, € necessario instalar os arquivos
do jogo através de programa executavel, ou diretamente atraves de uma midia como o CD-
ROM, desde que se tenha o periférico responsavel pela leitura do objeto.

Cada aparelho possui suas especificidades e limitagOes para a leitura de documentos

digitais — o Kindle, aparelho e-reader da Amazon, tem um sistema com interface ja programada
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para a leitura de livros digitais que sdo vendidos pela prépria empresa, em um formato
especifico, além da leitura de documentos no formato PDF. Sua tela e outros periféricos de
interacdo entre usuario e maquina permitem o acesso aos documentos simulando uma
experiéncia similar a leitura de uma pagina de livro. Contudo, a limitacdo do sistema
operacional atual do Kindle ndo permite a exibicdo de videos no YouTube e a instalagdo de
videogames, da mesma forma que se é realizado em um computador com sistema operacional
préprio, por exemplo.

No caso dos consoles de videogames, conforme ressaltado por Aranha e conforme as
tendéncias da hipermodernidade nas TICs, de acordo com Lipovestky, a evolucdo tecnoldgica
dos hardwares e o interesse em transforma-los em um centro de multimidia a partir da
incorporacdo de processadores similares aos computadores e a confeccdo de sistemas
operacionais mais abrangentes, possibilitou o incremento de funcGes além da exclusiva fungéo
de executar jogos, possibilitando a leitura de textos, exibicdo de videos e musicas através de
aplicativos exclusivos — movimento similar aos smartphones que também modificaram o
conceito de telefone celular, integrando funcdes que variam o habitual ato de realizar uma
ligacdo, permitindo a leitura de diferentes documentos digitais, a instalacdo de videogames,
entre outros aplicativos multimidia. Cada sistema operacional, atrelado ao seu dispositivo
eletronico, é responsavel pela a leitura dos documentos digitais, apresentando diferentes meios
para 0 consumo dos mesmos mediante as especificacdes e limitacdes de cada hardware: com
os celulares de tecnologia touch, é possivel utilizar o toque da tela para interagir com o
documento, enquanto em um computador convencional, essa interacdo se percebe através do
mouse e do teclado.

Percebe-se que o formato fisico e o digital possuem caracteristicas bastante especificas,
quase sempre ressaltadas pela maneira como a informacdo nesses dois meios € encontrada e
interagida pelo usuéario através de um suporte. Sendo assim, como se configura o conceito de
documento entre os formatos?

Para analise da conceituacdo do que vem a ser o documento, € necessario voltarmos para
0 que vem a ser a palavra informagdo — origem latina de informatio, em que o prefixo in
evidencia o significado de dar forma a alguma coisa — frequentemente utilizada, com certa
abstratividade, para dotar forma a um objeto fisico, conceito que posteriormente se esvaeceu do
cosmo para a consciéncia, de acordo com Capurro e Hjorland (2003, p.159): “a informagao
gradualmente moveu-se da estrutura para a esséncia, da forma para a substancia, da ordem

intelectual para os impulsos sensoriais”.
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Gonzaléz-Goméz (2009) evidencia uma virada cognitivista na teoria da informacéo, a
partir da década de 80, deslocando a concepgao anteriormente atribuida sob um lécus fisico da
informacdo, principalmente atraves da inclusdo das TICs no periodo pos Segunda Guerra
Mundial, para um objeto de estudo informacional direcionado aos usuarios, sustentando a ideia
de intangibilidade da informag&o. Substitui-se o uso da informacgdo como objeto de acédo entre
um emissor e receptor & uma concep¢do voltada ao significado e interpretacdo de seus Usuarios,
alterando, dessa forma, em seu processo de cognicdo. Tal visdo cognitivista convergiu
primeiramente para uma visdo imaterialista da informacdo, andloga as caracteristicas,
aparentemente “etéreas”, do digitalismo.

Por sua vez, a palavra documento — documentum, também de origem latina — possuia
significado ambivalente entre modelo de ensino e algo que servisse como prova escrita,
evidéncia de um acontecimento. Buckland (1998) relaciona os conceitos de Paul Otlet e
Suzanne Briet acerca das caracteristicas de um documento, definindo-as em diferentes objetos
que ndo sdo vinculados apenas por textos impressos e livros, necessariamente. Otlet define
artefatos arqueologicos, pecas de arte e jogos educacionais como objetos exemplos de
documentos em seu Traité de documentation de 1934. Por sua vez, Briet estende o conceito
para além de Otlet definindo qualquer tipo de signo fisico que represente evidéncia,
caracteristica presente no conceito de documentum, como principal viés. Gonzélez-Goméz
enfatiza o desejo de dissocia¢do do documento ao livro, por parte de Briet, aplicando o conceito
em midias mais dindmicas, como o microfilme, além das midias analdgicas que utilizam
recursos audiovisuais, tornando o suporte poderoso para a aplicacdo de diferentes formatos de
registro da informacé&o.

A fisicalidade, ainda muito presente nas definicdes do documento, é aplicada por
Shillingsburg (1997, p.72 apud LUND, 2010, p.740) relacionando como fator inerente do
documento a possibilidade de carrega-lo em méos. Lund (2010) faz um contraponto a rigida
ideia de fisicalidade do documento remetendo a atualidade, acerca do formato como os
documentos sé@o visualizados através da tela de cristal liquido de um computador: se nédo é
possivel pega-lo, apenas visualiza-lo, o documento digital deixaria de ser considerado entdo um
documento?

E a partir de uma pungéncia para a definicdo de um novo posicionamento conceitual
sobre o documento que autores como Frohmann e Buckland sdo importantes na vertente do
neodocumentalismo que, segundo Saldanha (2013), encontra como necessidade a redefinicéo
do conceito fortalecido por uma gama de possibilidades no que tange a forma como a

informacdo é estabelecida atualmente. A influéncia de reflexdes feitas por autores como
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Wittgenstein, Derrida e Foucault no campo da linguagem sdo pontos principais para a
reinterpretagdo e redefini¢do do que significa documento: “O neodocumentalismo se organiza
no &mbito de um mundo atravessado pelo ‘determinismo digital” onde a web se apresenta como
um dos palcos centrais de atuagdo do homem” (SALDANHA, 2013, p.73)

Buckland (1998) aponta, além da virada em primeira instancia sobre o significado de
documento pelas nogdes de Otlet e Briet, o surgimento dos documentos digitais que, conforme
Lévy (1994 apud BUCKLAND, 1998, p.6), provocou um gquestionamento se 0S mesmos
poderiam ser conceituados como documentos, mediante a forma como se configuram a partir
de bits e bytes em meio digital. O pensamento de Lévy relativo ao espago digital, explicado por
Frohmann (2000), ajuda a compreender seu problema de reconhecimento como algo material —
no ciberespaco, as manifestacdes humanas sdo realizadas de maneira nao-corporeas,
configuradas em um espaco atribuido por Lévy de inteligéncia coletiva, um conceito contrario
ao da teologia em que a inteligéncia, como ser superior e puramente espiritual, se configura na
virtualidade, iluminando a consciéncia humana — elevando seu status a comparagdo de uma
metafisica, 0 que Heidegger (1962 apud GONZALEZ-GOMEZ, 2009) encara como um “efeito
de um esquecimento do modo de ser do homem, cujo 'ser-ai' e 'ser com 0S outros e com 0
mundo’ possibilitam e condicionam sua abertura 'onto-logica’ a tudo aquilo que é”.

Buckland (1991), por sua vez, afirma a materialidade do digital em seu trabalho
Information as a thing e retoma o conceito da informacdo, dividindo-a em trés significados:
informacdo como processo, relacionado ao ato de informar algo a alguém; informacdo como
conhecimento, retratando o intangivel, a percep¢do do conhecimento acerca da informacao que
foi transmitida; e informagdo como coisa, atribuindo o termo informacdo a objetos que -
remetendo ao conceito de evidéncia por Briet e seu exemplo sobre um antilope selvagem que
capturado, estudado e realocado num zooldgico seria considerado documento - dependem da
percepcdo das pessoas em sua compreensdo e uso como recurso de informacao.

A tangibilidade da informacdo como coisa é fator de essencial importancia, é a
caracteristica em que esse tipo de informacao se encontra nos sistemas de informacéo: séo obras
de arte de um museu, cole¢des de livros de uma biblioteca, espécies de animais num zool6gico
e 0 conjunto de bytes de uma base de dados, informac&o-como-coisa. A essa ideia de Buckland,
Saldanha (2013, p.78) ¢ ainda mais assertivo em definir uma materialidade ao digital: “se ¢
tecida na tecnologia da informagao [...] ndo deixa de trabalhar com a ‘materialidade’, apenas
atua sob niveis diferentes de ‘fisicalidade’ — ou seja, um bit ¢ também algo fisico”.

Apoiada no discurso de Habermas afirmando a linguistica como uma instancia material,

Gonzalez-Goméz (2009) denota que, por pertencerem ao mundo objetivo e suas ilocucdes se
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apresentarem em um tempo-espacial de formato fisico, os atos de fala sdo dotados de
materialidade e podem vir a ocasionar efeitos de perlocugdo. Santaella (2007 apud
GONZALEZ-GOMEZ, 2009) aponta a convergéncia de diversas midias veiculadas ao formato
digital, estabelecendo um modelo de linguagem digital que atraves da presenca de diferentes
recursos audiovisuais e de texto, podendo eles serem utilizados simultaneamente, € potencial
criadora de novos hibridos, novos formatos de documentos. Desta forma, seriam os documentos
digitais carregados de certa materialidade por também pertencerem ao tempo e espaco através
de sua objetividade e evocarem os mesmos atos de ilocucéo e perlocucao linguisticas. Saldanha

(2013) também afirma, acerca da materialidade, que:

O que se dé, pois, como “materialidade”, nada mais ¢ do que uma grossa e rude e, ao
mesmo tempo, viscosa e escorregadica, camada de elementos simbélicos que nos leva
a tomar algo como livro, como documento, como informacdo. Nao tocamos, pois, a
“coisa” mas primeiro a compomos como “matéria simbolica”. Sua propria

9 <

materialidade é uma pretensa “fisicalidade” que “funciona”, “atua” no mundo, por ser
uma poténcia simbdlica em atualizacéo constante e inestancavel (SALDANHA, 2013,
p.84)

Com base em um novo viés epistemolégico do que vem a ser o documento,
incorporando em sua definicdo o meio digital e sua amalgama de recursos provindos de
diferentes midias, Fronmman (2008 apud GONZALEZ-GOMEZ, 2009) usufrui de um
arcabouco teorico defendido por Foucault no que diz respeito a materialidade: tal caracteristica
estd mais atrelada em seu potencial de massificacdo, ou seja, de repeticdo por suas
possibilidades de reinscricdo e transcricdo, somadas as suas virtudes de produc¢édo, manipulacao,
transformacéo, troca e destruicdo, do que sua singularidade ou localizacdo espaco-temporal.
Sob uma nova oOtica a despeito do significado de documento, em primeira instancia,
compreendemos a partir dessa relacdo evidenciada por Foucault e sustentada por um viés
neodocumentalista que a materialidade de um documento, além de sua objetividade no que
tange ao seu contetdo informacional, se configura mais por suas caracteristicas de massa do
que uma visivel fisicalidade. Desse modo, Frohmann (2004 apud GONZALEZ-GOMEZ,
2009), corroborado por uma nova visdo epistemoldgica, evidencia quatro caracteristicas do
documento: a materialidade, seu pertencimento institucional, seu modo de disciplina social e
sua contingéncia historica.

Por fim, Buckland (1998) acredita que as conceituacdes de Otlet e Briet sobre
documento abriram caminho para repensar sua, até entdo, rigidez epistemoldgica, permeando
um novo pensamento neodocumentalista que desmantela a tradicional fisicalidade no formato

dos documentos a favor de uma nova nocao sustentada pela incorporacdo de documentos
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digitais na atualidade, com a maior propagacao de uso social das TICs. Ao enfatizar que uma
mensagem de e-mail, como documento, é tdo fisica quanto um livro por existir no universo
digital em meio a um sistema de informacdo composto por bits e bytes, remetendo-nos
novamente a alusao de informacao-como-coisa, Buckland demonstra que a materialidade e a
evidéncia também séo caracteristicas intrinsecas aos documentos digitais.

Verifica-se que a evolucao das TICs no periodo pds Segunda Guerra até a atualidade
impactou em uma redefinicdo social no que tange ao acesso a informacdo e na producéo
documental. A era digital viabiliza, além de uma “convergéncia de midias” que produz novos
contetdos informacionais balizados no hibridismo dos recursos audiovisuais e de texto, uma
redefinicdo no conceito de documento, intrinseco até entdo as caracteristicas como a evidéncia
e a fisicalidade dos objetos.

Vinculado primeiramente a um ethos imaterial-metafisico por conta de seu dinamismo
e, principalmente, leveza digital, o documento digital passou a ser objeto de estudo de uma
frente neodocumentalista que visa a revisdo epistemoldgica do documento, abarcada de
conceitos linguisticos e de pensadores como Foucault para imprimir materialidade ao ambiente
digital. Indo de encontro a uma virada cognitivista da informacdo, seguindo as visfes de
Buckland e sua ideia de informacdo-como-coisa, € de Frohmann evidenciando suas
caracteristicas do que vem a ser o documento, sustentados pelo arcabouco das reflexfes de
Gonzélez-Goméz, Lund e Saldanha, compreende-se que a materialidade se faz presente ao
digital, ndo somente através dos bytes que ddo forma ao documento digital como também pelo
conceito de massificacdo e sua objetividade por intermédio de caracteristicas como a producéo,
manipulacgdo, transformacao, troca e destruicdo de informacéo.

Por conseguinte, a facilidade de armazenamento e producdo informacional na era digital
leva ao seguinte dilema: se se torna facil produzir, armazenar e acessar informacées, como lidar
com a relacdo entre esquecer e recordar? Além disso, como garantir a preservacdo da
informacdo em suportes que séo cada vez mais populares ao mesmo tempo que volateis no
acesso e permanéncia da informacgdo? Uma vez que os servicos digitais ganham capilaridade, a
mem@ria parece ressignificar no que tange a sua durabilidade e disponibilidade informacional,
sendo cada vez mais sujeita as aplicacGes de sangdes e censuras pelo Estado e pelas empresas
que detém o controle dos meios de comunicacao através de suas plataformas de vendas digitais.
As alternativas de grupos dedicados a “rememoragao” de certas midias culturais, como € o caso
videogames, esbarram em questdes de infracdes de direitos autorais, conforme afirma Mayer-
Schonberger (2009) ao salientar que a dificuldade de identificacdo entre cdpia e original no

meio digital aumenta a facilidade de propagacéo dos arquivos que infringem direitos autorais,
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0 que aumenta o consumo pela facilidade de utilizagio dos arquivos e gera preocupacao nas
empresas detentoras de contetdo. A solucdo por parte das empresas, a curto, médio e longo
prazo, é adotar diferentes formatos de comércio digital — como foi o caso do Netflix e Spotify,
com a popularizacdo do conteudo por streaming — ressignificando novamente a percepcao de
como a sociedade lida com a informacéo.

O caminhar sem perspectiva de volta da sociedade da informacéo na era digital, levanta
cada vez mais a preocupacao da volatilidade dos suportes disponiveis e no acesso aos mesmaos
frente as possibilidades de controle e censura aplicadas pelos detentores dos meios de
comunicacdo. Dessa forma, apesar das notaveis vantagens do armazenamento digital,
principalmente na midia dos videogames — funcionando como preservacdo e acesso de uma
memoria cultural produzida por décadas e acessivel através de recursos digitais — necessita-se
também refletir sobre como e até quando se dara seu acesso e preservacdo mediante os desafios
apresentados, uma vez que, conforme apontado por Jedlowski (2005, p. 93) “O esquecimento
se intensifica pela obsolescéncia de suportes concretos, atraves dos quais 0s tragos do passado
sao preservados”.

Para mitigar os possiveis efeitos de volatilidade dos suportes digitais e, principalmente,
evitar problemas de acesso e leitura de documentos disponiveis unicamente em meio digital,
por conta de incompatibilidade de versdes ou obsolescéncia, € necessaria a adocdo de certas
praticas que garantem 0 acesso a esses documentos digitais, independentemente do avango
tecnoldgico ou do formato de leitura do documento. Entram ai as técnicas de emulacdo e

encapsulamento, responsaveis por prolongar a vida util dos documentos digitais.

5.3 Técnicas de Preservacao Digital (Encapsulamento, Emulacéo, etc.)

No meio digital, a perda de informac6es, programas e documentos pode ocorrer de
diversas maneiras, desde acontecimentos simples como a ndo localizacdo do material,
semelhante ao que acontece com um documento fisico, até acontecimentos mais especificos do
suporte digital, como a impossibilidade de executar um documento mediante a obsolescéncia
de sua extensdo de leitura ou falta de compatibilidade com outros sistemas — nesse casos,
mesmo a presen¢a do documento ndo é suficiente, uma vez que néo se tenha as condi¢bes exatas
para executa-lo em um determinado sistema.

Com a constante evolugdo dos meios tecnoldgicos e dos sistemas operacionais, ndo ha
garantia exata de que 0 acesso a um documento ou a execugdo de um determinado programa

seja possivel anos apos a sua criagdo. Em alguns casos, a compatibilidade entre documento e
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sistema operacional é dificultada mediante praticas que visam impedir propositadamente a
utilizacdo de determinados recursos, por medidas de seguranga ou por interesses empresariais.
Porém, ha estratégias que viabilizam a reducdo nos problemas relacionados a incompatibilidade
de acesso, permitindo a leitura de documentos digitais feitos exclusivamente para outros
dispositivos e sistemas operacionais de arquitetura e codificacdo completamente diferentes do
sistema original em que o documento foi criado.

Para Ferreira (2006, p. 24) a preservacao digital € a “atividade responsavel por garantir
gue a comunicacao entre um emissor e um receptor seja possivel, ndo sé através do espago, mas
também através do tempo”. Sendo assim, um notavel desafio da preservacgdo digital é ir contra
os percalcos das frequentes mudancas dos padrées tecnoldgicos e, ao mesmo tempo, aproveitar
a evolucdo e a capacidade dos aparelhos eletronicos, garantindo que os documentos digitais
sejam acessiveis ao usuario, independentemente da época, tipo de tecnologia e limitacdes de
hardwares, softwares e periféricos.

Aos aparelhos eletronicos, existe um termo utilizado com frequéncia para determinar a
acao proposital de empresas que tem por objetivo restringir, facilitar ou negligenciar a
incompatibilidade entre documentos e programas desenvolvidos para seus sistemas
operacionais — é 0 caso da obsolescéncia programada, pratica que, de acordo com Bulow
(1986), estd diretamente relacionada ao objetivo de garantir a compra de um mesmo tipo de
produto, pelo consumidor, reaquecendo o mercado e gerando uma constante necessidade,
através da producdo de bens que possuam um ciclo de vida reduzido, diminuindo sua qualidade
ou potencial de utilizacdo em longos periodos. Tal préatica é utilizada na industria ha décadas
levando em conta a utilizacdo do termo, ja estudado por Bulow na década de 1980, porém,
parece se tornar relevante atualmente, principalmente entranhado na cultura de velocidade e
leveza, objetivando criar um mercado de aparelhos eletrbnicos que sdo atualizados em
intervalos anuais, independentemente de uma real necessidade percebida, movimentando uma
cultura de consumo pautada na aquisicdo frequente de dispositivos com tecnologias mais
recentes.

Sobre esse movimento que impulsiona de maneira acelerada o mercado eletrénico, com
novidades nos hardwares e softwares que tomam conta dos celulares, computadores e
videogames, objetivando acender o desejo de consumo dos usuarios e movimentar a economia
capitalista através de versdes atualizadas de um mesmo produto, as novas iteraces trazem
consigo problemas de compatibilidade na leitura de documentos e execucéo de softwares: novas
arquiteturas para leituras de dados ou novos sistemas operacionais podem ndo se comunicar

com documentos pensados para as versdes anteriores daquele mesmo aparelho.
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Empresas produtoras de celulares como a Apple e a Samsung adquirem uma postura de
lancamento das novas versdes de seus smartphones em periodos anuais, entregando ao
consumidor um aparelho com novas especificacdes técnicas de hardwares, incrementando o
poder de processamento e, geralmente, diminuindo o seu peso a favor de uma leveza e
dinamismo no visual do mesmo, além de novas funcionalidades incorporadas em seus sistemas
operacionais. Esses mesmos sistemas operacionais sdo idealizados visando a compatibilidade
com as novas versdes dos dispositivos, mais modernas em relacao as suas iteracdes anteriores
— € 0 caso do sistema operacional i0OS da Apple, feito para tablets e celulares da empresa e
atualmente funcionando em sua versdo de nimero 12.

De acordo com a prépria Apple (2019), o iOS 12 incorpora novas funcionalidades e
garante o dinamismo e velocidade na utilizacao de certas funcdes do aparelho, em prol de uma
experiéncia mais agradavel e eficaz do usuario. O mesmo iOS 12 esta disponivel para uma lista
de celulares e tablets da empresa que contemplam desde as versdes mais recentes de seus
aparelhos celulares, como é o caso do iPhone XS e iPhone XS Max, langados em 2018, até
versdes anteriores do aparelho, como o iPhone 5S, langado oficialmente em 2013 pela empresa.
Nas vers@es mais antigas do aparelho, como € o caso do iPhone 5, ou iPhone 4S, 0s mesmos
ndo comportam a atualizagdo, por ndo possuirem o processamento técnico necessario para roda-
lo, possivelmente atrapalhando a experiéncia de navegacdo do usuério, de acordo com a
empresa. Até mesmo nas versdes do aparelho em que o novo iOS 12 foi langado, diferencas de
performance e de acesso em determinados recursos podem ser percebidas, uma vez que o
sistema foi pensado para os novos dispositivos lancados em 2018, possuindo melhor
performance no iPhone XS e XS Max, enquanto versdes como o iPhone 5S, langado anos antes,
podem sofrer problemas de performance e execucdo de certos aplicativos.

Os novos sistemas operacionais pensados pelas empresas, objetivando renovar certas
fungdes, melhorar a experiéncia de acesso do usuério e incorporar as novas capacidades de
processamento dos hardwares atuais, podem também acarretar problemas destinados ao acesso
a informacéo contidas nos hardwares desses sistemas, gracas a obsolescéncia programada. A
BBC (2018) ressalta a investigacdo na Franca da execugdo de praticas de obsolescéncia
programada feitas pela Apple, apds a empresa admitir que o ciclo de vida de versdes antigas de
seus iPhones séo reduzidos apos receberem atualizacdes de seus novos sistemas operacionais,
deixando os aparelhos mais lentos para o processamento de dados e diminuindo a vida util da
bateria desses dispositivos.

Gogoni (2017) comenta que o i0S 11, verséo anterior do sistema operacional da Apple,

foi responsavel, na época do seu lancamento, em 2017, pela incompatibilidade de mais de 200
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mil aplicativos disponibilizados na propria loja virtual da empresa. Tal problema se da ao fato
do iOS 11 ter incorporado uma nova arquitetura de dados em seu sistema operacional por conta
do poder de processamento de seus novos processadores, gerando a incompatibilidade com
certos aplicativos produzidos para as versdes anteriores do sistema operacional. Gogoni
informa que o nimero de aplicativos afetados representava, na época, cerca de 8% do total de
aplicativos disponiveis na loja virtual AppStore e que muitos deles j& ndo recebiam atualizacbes
antes da mudanca de sistema operacional — sendo maior parte dos aplicativos jogos de
videogame. De todo modo, a mudanca de arquitetura dos iOS levou a limitacdo no acesso de
aplicativos que continuaram a ser comercializados na plataforma de vendas da Apple,
impossibilitando usuérios do sistema em acessar seus dados nesses aplicativos que se tornaram
inutilizados.

Tais acontecimentos ndo sdo exclusivos de aparelhos celulares: o sistema operacional
Windows, da Microsoft, também recebe diferentes iteracdes e atualizagBes constantes —
atualmente o Windows 11 é a Gltima versdo do sistema operacional voltado para uso em
computadores e notebooks, contando com versdes em arquitetura 32 bits e 64 bits, adaptando
suas funcionalidades de acordo com o poder dos processadores comercializados no mercado. A
Microsoft também é responsavel pelo pacote de programas Office, com aplicativos de criacdo
e edicdo de apresentacOes, planilhas e arquivos de textos, que regularmente recebem
atualizacdes acordo com a compatibilidade de seus sistemas operacionais. Aos documentos
produzidos pelo Office, como um arquivo de texto, por exemplo, todos eles sdo identificaveis
por extensdes padronizaveis de propriedade da Microsoft, como é o caso das extensbes .doc
para arquivos de texto criados no Microsoft Word ou .xls para planilhas do Microsoft Excel.

As atualizagdes mais recentes do Office receberam a revisao das extensdes para formatos
mais modernos, de acordo com as novas funcionalidades dos programas — sendo assim, o padrao
de documentos de versdes mais recentes do Microsoft Word passou a ser o .docx ao invés de
.doc. Os formatos antigos continuam a ser executados pelas novas versdes do Office, porém
essa mudanca gera incompatibilidade em sistemas operacionais e versdes mais antigas do
pacote, que ndo conseguirdo fazer a leitura do arquivo por questdes de incompatibilidade,
mesmo que ele esteja armazenado de maneira intacta e sem qualquer tipo de corrompimento de
dados.

Além dos programas produzidos pela propria Microsoft, o Windows conta com
programas e extensdes de documentos comercializados por outras empresas que podem passar
por problemas de compatibilidade com as novas versbes e atualizagcbes dos sistemas

operacionais. No caso dos videogames, hd de se encontrar jogos feitos decadas atras,
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desenvolvidos para outro tipo de arquitetura de dados dos sistemas operacionais. S&o
videogames que foram produzidos pensados para serem executados nos hardwares e sistemas
operacionais da época e que podem apresentar problemas quando se tenta a execucdo dos
mesmos em sistemas operacionais novos.

Suciu (2015) ressalta como uma das primeiras grandes perdas dos videogames
produzidos para os computadores foi a biblioteca de jogos disponiveis para o DOS, sistema
operacional que entrou em desuso logo apds o lancamento e utilizacdo do Windows 95 em larga
escala nos computadores da época. Os sistemas operacionais do Windows ainda possuem certa
compatibilidade com o sistema DOS, porém Suciu afirma que parte dos arquivos executaveis
ndo sdo lidos corretamente nas novas versfes do Windows, ou sequer sdo identificados de
maneira automatica e integrada. Torna-se necessaria a adocao de programas terceiros e praticas
que viabilizem a sua leitura, ainda que de maneira diferente a sua concep¢éo original.

Em uma cultura capitalista onde a tecnologia se reestrutura de maneira acelerada para
tentar garantir a manutencéo do interesse e da vontade de compra dos consumidores, oferecendo
produtos eletrdnicos que possuam apelo estético, acumulo de funcionalidades e poder de
processamento para a realizacdo de diferentes tarefas, a preocupacdo com a preservacao e o
acesso dos documentos digitais parece tomar segundo plano: documentos podem se tornar
inacessiveis, obsoletos e irrelevantes ao longo do tempo, seja através de praticas voltadas a
obsolescéncia programada ou simplesmente por incompatibilidade dos novos hardwares e
softwares utilizados no momento por esses dispositivos. Dessa forma, como garantir a
manutencdo e 0 acesso a informacdo de documentos produzidos anos atras, procurando mitigar
problemas de incompatibilidade nos dispositivos em que o tempo parece avancgar cada vez mais
rapido?

Aos documentos nascidos digitais ou transformados digitais, torna-se dificil definir o
tempo exato de sua vida ou duracédo, pois 0 mesmo depende de ser executado por um sistema
operacional compativel que realize a leitura dos dados — mesmo gque o documento esteja intacto,
pode ser impossivel, em um primeiro momento, acessa-lo normalmente com programas e
tecnologias atuais. Para resolver essa solucdo, existem técnicas adotadas que visam recuperar o
acesso de certos documentos digitais, garantindo sua preservagdo. Rothenberg (1999) afirma
que as estratégias adotadas para a preservacao digital possuem eficacia, porém, se tornam
medidas de curto prazo, uma vez que nao ha garantias que os hardwares e softwares futuros
poderdo ler esses documentos ou serdo compativeis com as técnicas utilizadas — o trabalho

realizado na preservacdo dos documentos digitais € tentar, a0 maximo, prolongar seu acesso.
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O autor afirma que a Ciéncia da Computacdo tem ser tornado ciente ao fato da perda de
informagao e acesso aos documentos ser uma realidade a cada nova geracdo de softwares e
hardwares que sao vendidos e entram em uso de larga escala pela populacéo, principalmente
qguando hd uma mudanca de paradigma que mude a arquitetura dos codigos de um determinado
sistema, como foi o caso da mudanga dos processadores de 32 bits para 64 bits em
computadores e celulares, alterando a compatibilidade de sua arquitetura de codigos para a
leitura de certos documentos e aplicativos. Quanto a este fato, apesar da incerteza referente ao
acesso dos documentos em dispositivos futuros, Rothenberg é assertivo em dizer que se a
preservacdo e O acesso se tornam impossiveis, as cole¢des se tornam obsoletas ou
completamente desintegradas (ROTHENBERG, 1999).

Como uma das solucgdes para evitar o corrompimento dos documentos, principalmente
em midias digitais mais antigas, Rothenberg cita a técnica de migracdo, que condiz copiar toda
a informacdo presente em uma midia digital para outra que possua maior estabilidade e
utilizacdo em dispositivos eletronicos atuais. Midias como o CD-ROM e principalmente o
disquete sdo o foco para a realizacdo da tarefa de migracdo, ja que se tratam de midias
desatualizadas e sem massiva comercializacdo no mercado, mesmo possuindo poucas décadas
de existéncia. Atualmente, ja se encontram computadores e notebooks sem os leitores de CD-
ROM e DVD-ROM - principalmente sem leitores de disquete, que reduziram quase por
completo em sua producdo, dificultando o acesso aos documentos digitais que estdo presentes
nessas midias. A migracdo se torna uma estratégia para garantir esse acesso, apenas atualizando
0 suporte dos documentos.

Os dispositivos de maior utilizacdo atualmente sdo os discos rigidos, tanto os presentes
dentro do préprio aparelho eletrbnico quanto os portateis que sdo conectados via USB; os pen
drives, micro dispositivos com memoria conectaveis diretamente via USB; além de cartdes SD
de memodria flash, atualmente disponiveis em versao padrdo e micro, geralmente utilizados em

celulares e videogames portateis que demandem alta velocidade na leitura dos documentos.
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Figura 6 — Dispositivos fisicos para leitura em dispositivo eletronicos.
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SDCard

Fonte: Dreamstimel®

Esses dispositivos possuem alta capacidade de leitura e armazenamento de dados em
relacdo as tecnologias anteriores e sao lidos por maioria dos dispositivos atuais através da
conexdo de dados via USB, presente em diversos aparelhos eletrénicos - salvo os cartdes de
memdria SD que possuem uma forma exclusiva de encaixe, tanto na versdo padrdo quanto
micro.

Rothenberg (1999) atenta a importancia do ato da cOpia em si: trata-se de um método
direto, em que se utiliza de uma interface como um sistema operacional que leia os dispositivos
e permita a cdpia - caso eles ndo sejam protegidos por alguma trava de seguranca -, porém de
extremo cuidado, pois os dados transferidos no processo de clpia entre os dispositivos podem
sofrer o risco de serem corrompidos mediante a compressdao dos arquivos, encriptacdo e
mudanca na reescrita de um dispositivo para outro, ja que cada um dos dispositivos pode
apresentar modos de acesso e gravacao exclusivos: por exemplo, os discos rigidos e pen drives
podem se reprogramar em formatos de alocacéo e leitura de arquivos de maneiras diferentes,
como o NTFS, FAT, FAT32 e exFAT, cada um com uma forma especifica para alocar os
documentos digitais presentes no dispositivo. Os sistemas operacionais também possuem
limitagdes quanto ao formato de leitura dos dispositivos, como € o caso dos MacOS, sistema
operacional dos computadores da Apple, lendo apenas discos rigidos que sejam formatados com
0 modo de leitura exFAT.

15 Disponivel em: https://www.dreamstime.com/set-external-storage-media-floppy-disk-external-hard-disk-
drive-flash-drive-usb-memory-stick-cd-dvd-disk-sd-micro-sd-image124846289



89

Por se tratar de dispositivos fisicos que guardam documentos digitais, a técnica de
migracdo pode enfrentar problemas com a compatibilidade de entrada e leitura dos periféricos,
mediante a aceleracdo do mercado em oferecer novos produtos e emplacar novos padrfes de
conexdo entre os dispositivos. A Apple lancou em 2015 uma nova versao de seus notebooks
IMac que retirou todas as entradas de USB e de cartdo SD para um novo formato chamado
USB-C, com maior velocidade no processamento de dados, porém apresentando outro formato
de encaixe (PCWORLD, 2015).

Assim como o disquete, 0 CD-ROM o DVD-ROM foram deixando de serem utilizados
massivamente ao longo dos anos, 0s novos dispositivos de armazenamento ainda passam pelos
mesmos problemas. O trabalho de migracéo dessas midias ajuda a renovar os documentos para
os dispositivos atuais, até mesmo centralizando-os em dispositivos com alto potencial de
armazenamento em relacdo as midias anteriores, sem precisar fragmentar documentos digitais
em varios outros dispositivos. Contudo, problemas relacionados ao formato de leitura e acesso
em aparelhos eletronicos e sistemas operacionais ainda podem ser percebidos: nesses
dispositivos, a padronizacao atual permite a solucédo de alguns problemas, como a aquisi¢édo de
adaptadores que transformam a entrada de um dispositivo de USB para USB-C, ou que
permitem a leitura de um cartdo de memdria em um leitor USB, porém ndo muda o fato que
futuramente, esses mesmos dispositivos poderdo ser de dificil acesso mediante o fim de sua
producdo massiva, igual aos seus antecessores.

Ainda sobre a migracdo, uma solucdo satisfatoria pode ser a utilizacdo da tecnologia de
cloud computing para a armazenagem dos documentos digitais. Plataformas como o Google
Drive, da Google, o One Drive, da Microsoft ou o Dropbox, oferecem espaco para
armazenamento de arquivos com planos gratuitos e pagos. As solucdes apresentam inclusive
um programa - de execucdo em diferentes aparelhos eletrénicos - permitindo a sincronia entre
0S arquivos que estdo online e 0s que estdo no computador do usuario, além do acesso remoto
dos documentos em diferentes dispositivos.

Mediante o0 acesso a internet e a adesdo de um desses servigos, € possivel realizar a
copia ou a transferéncia de documentos digitais para um servidor de alta capacidade de
armazenamento, garantindo o acesso desses arquivos como se 0S mesmos estivessem alocados
dentro do dispositivo ao qual o usuario esta acessando os arquivos. Dessa forma, a préatica da
migracao se torna um pouco menos complexa no que tange as preocupacdes sobre os diferentes
formatos de leitura de dados de dispositivos que necessitam de suporte ou entrada em um
aparelho eletrdnico, como os discos rigidos e pen drives. Com os documentos sendo copiados

em rede para um servigco de armazenagem na nuvem, 0 acesso dos arquivos pode ser realizado
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de maneira simultanea e sem a necessidade de algum tipo de periférico para a leitura de um
dispositivo.

Apesar das vantagens da migracdo acerca do armazenamento em servicos de cloud
computing, novos dilemas sdo identificados: por se tratar de um servi¢o de armazenagem, 0S
documentos ficam sujeitos a politica de uso e restricdo de acesso aos dados da empresa
responsavel pela plataforma utilizada. Isso significa que, mediante o ndo pagamento do plano
adquirido, os documentos podem deixar de ser acessados ou geridos pelo usuéario até que ele
volte a realizar o pagamento - nesse caso, a guarda e a responsabilidade dos documentos digitais
cabem inteiramente a empresa prestadora do servico, que em troca do armazenamento online,
também gerencia 0 acesso e 0 espaco de armazenamento disponiveis ao usuario. Além disso,
para realizar a sincronia e o upload dos arquivos, € necessario tanto o acesso a internet pelo
usudrio quanto a disponibilidade de rede e dos servidores, dos servicos contratados.

A técnica de migragdo, seja através de dispositivos de suporte fisico ou via cloud
computing, apesar de viabilizar a integridade e a copia dos documentos digitais ao longo dos
anos, ndo garante 0 Seu acesso em sistemas operacionais e dispositivos atuais. Isso significa que
o documento pode se apresentar intacto do ponto de vista de sua composi¢do, entretanto, ndo é
necessariamente passivel de ser acessado em um determinado sistema. Em alguns casos, 0
acesso é indevido pois a codificacdo dos documentos e suas extensdes nao sdo compativeis com
o0 sistema operacional do aparelho. Em outros casos, o problema de incompatibilidade se da
através de atualizacdes na interface de um programa ou sistema operacional, impossibilitando
a leitura correta do documento.

Em ambas as situacdes, a migracdo ndo resolve o problema da incompatibilidade,
apenas a preservagdo do documento digital em si. Para recorrer a uma solucdo que garanta o
acesso dos documentos digitais, empresas e até mesmo grupos dedicados de usuarios
programadores e desenvolvedores de softwares costumam criar solugdes que agem diretamente
no documento e no sistema operacional, reintegrando-os em uma mesma arquitetura que
possibilite a execucdo dos arquivos que antes eram incompativeis. No caso dos jogos de
videogames, os chamados patches séo solugdes que visam recuperar 0 acesso aos jogos que néo
funcionariam atualmente em sistemas operacionais modernos, através da execucdo de um
programa customizado e dedicado a agir em cima dos arquivos originais do videogame,
alterando a estrutura de seu codigo para uma arquitetura de dados compativel com o sistema
operacional vigente.

Suciu (2015) aponta uma possivel falta de interesse por parte das empresas de

videogames em assegurar a preservacao de seus jogos mais antigos em iteracdes recentes de
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sistemas como o Windows, i0OS, Android e MacOS, j& que o mercado dos videogames € mais
incentivado por novidades e avangos da tecnologia do que pelo seu acesso e resgate aos jogos
que ja foram lancados anteriormente. Sendo assim, fixar problemas de incompatibilidade de
jogos ja lancados ha anos atras sdo atitudes improvaveis por parte das empresas, ja que as
mesmas estdo focadas na comercializagdo de seus videogames mais recentes. O resgate no
acesso aos jogos ja publicados é realizado, geralmente, por iniciativas da comunidade gamer,
através de atualizacdes ndo oficiais que permitem a execucdo de videogames antigos em
sistemas recentes.

Apesar dos movimentos de restauracdo de certos documentos mediante a modificacéo
de seu cddigo-fonte para se tornar compativel aos sistemas atuais, existem programas ou
videogames que sO podem ser acessiveis em seu sistema de origem, por se tratar de uma
codificacdo muito especifica para a leitura dos sistemas operacionais mais populares, como o
Windows, por exemplo. Nesses casos, utiliza-se a técnica da emulacéo.

Rothenberg é categdrico em afirmar que a emulacdo, em seu ponto de vista, é a solucéo

mais satisfatdria para garantir a execucdo de um documento da forma mais fidedigna possivel:

A ideia central dessa abordagem [...] € habilitar a emulacdo de sistemas obsoletos e
sistemas desconhecidos, para que o software de um documento digital possa ser
rodado, mesmo que ele seja obsoleto. Mesmo que nao seja possivel preservar todo e
qualquer atributo de um documento digital dessa forma, & possivel recriar o
comportamento de um documento da forma mais acurada possivel - além de testar o
nivel de acuracia do mesmo. (ROTHENBERG, 1999, p. 17, traducéo nossa)*.

A emulacdo se incumbe da tarefa de codificar um programa que simule todos o0s
comportamentos de um determinado sistema operacional, em um ambiente virtual,
possibilitando a leitura de documentos originados para aquele sistema (FERREIRA, 2006). Por
exemplo, através de programas conhecidos como sandboxes ou maquinas virtuais, € possivel
emular, dentro de um sistema operacional recente como o Windows 10, versdes antigas do
mesmo sistema, como o Windows 98 - essa técnica € ideal para a execugdo de programas e
documentos com extensfes que sdo exclusivas ou unicamente compativeis com esse sistema
em especifico. Para realizar a emulagdo de um sistema é necessario, além de um software

codificado que simule as caracteristicas de um sistema, um computador que possua

16 "The central idea of the approach [...] is to enable the emulation of obsolete systems on future, unknown
systems, so that a digital document's original software can be run in the future despite being obsolete. Though it
may not be feasible to preserve every conceivable attribute of a digital document in this way, it should be
possible to recreate the document's behavior as accurately as desired - and to test this accuracy in advance."
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processamento o suficiente para executé-lo, uma vez que o dispositivo precisard rodar, ao
mesmo tempo, mais de um sistema em tempo real.

A técnica da emulacdo é extensamente utilizada em videogames idealizados
exclusivamente para algum tipo de console, objetivando resgatar ndo somente 0 acesso ao
sistema em si como também permitir 0 acesso aos jogos e documentacbes produzidos para esse
mesmo console. Através da técnica de dumping, realizada por alguns usuarios de comunidades
voltadas para a preservacdo de videogames, € possivel a extracdo do contetdo digital de um
videogame, presente em algum suporte como cartucho, CD-ROM, DVD-ROM ou até mesmo
de jogos digitais comercializados exclusivamente dentro das plataformas digitais de um
determinado console.

Esses jogos, sem a devida técnica de emulacdo, se tornam apenas em documentos sem
nenhum tipo de utilidade em sistemas operacionais padrdes, pois 0 acesso aos dados e as
extensdes presentes ndo sdo compativeis entre si. Mediante a emulacdo desses sistemas, torna-
se possivel a execugdo desses videogames, preservando-os ao longo dos anos, mesmo que 0
acesso ao sistema original, o console e seus periféricos ndo estejam mais disponiveis.

Guttenbrunner, Becker e Rauber (2010) afirmam que o ato da emulacgéo possui papel de
grande importancia na preservagéo dos videogames e no estudo do comportamento dos sistemas
realizados para os consoles, alegando que essa técnica possibilita o resgate e o acesso de
videogames que ja estdo fora de circulacdo e possuem um tipo de hardware e tecnologia
integrada que seja de dificil utilizacdo ou preservacdo dos suportes originais.

Para que a emulacdo ocorra de forma satisfatoria, sdo necessarios 0 acesso e a
compreensdo da arquitetura de dados a qual o sistema opera - no caso dos videogames, parte
dos emuladores sdo programados com base em engenharia reversa, técnica que visa entender o
comportamento de um determinado sistema para replicar sua reproducao em outros dispositivos
digitais. Para serem emulados, alguns desses consoles necessitam a extracéo e digitalizacdo dos
dados de seus processadores, como sdo o caso das BIOS. Tal tarefa, sem o prévio conhecimento
de processamento de um determinado sistema pode ser custosa e lenta, as vezes apresentando
problemas que afetam diretamente na fidelidade da emulacdo em relacdo ao seu sistema
original.

Visando garantir a reproducédo e a emulacéo de um determinado sistema e 0 acesso aos
documentos produzidos exclusivamente para 0 mesmo, mediante um plano bem estruturado
que contemple todas as informacdes necessérias para a sua reproducdo e simulacéo, ha a técnica
do encapsulamento, definida por Ferreira (2006) como uma estratégia de preservacdo da

informacao necessaria para a realizagcdo conversdes, emulagdes e adaptacdes de um sistema em
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aparelhos eletronicos que ndo possuem compatibilidade com determinados documentos, mas
que tenham processamento o suficiente para emular sistemas que permitam 0 acesso a esses
documentos digitais.

O processo de encapsulamento digital requer trés tipos de informacdo a serem
armazenadas, de acordo com Rothenberg (1999): o primeiro estd diretamente relacionado ao
documento e ao sistema operacional de origem para sua execucdo, garantindo que a relagéo de
acesso entre o documento e o sistema possa ser compreendida e, por sua vez, replicada. E
encapsulado, nesta técnica, todos 0os documentos necessarios para a execugdo do sistema
operacional, bem como os documentos que sdo executados por ele. O segundo tipo de
informacdo esté relacionado a emulagdo em si - é guardado junto aos documentos do sistema
operacional as instrucdes referentes a ao processo de emulacdo do mesmo, viabilizando a
criacdo de um emulador que simule todas as caracteristicas do sistema, quando necessario. 1sso
permite a aplicagdo do emulador em diferentes sistemas, uma vez que se € de conhecimento
como realizar a sua programagcao. Por ultimo, sdo adicionados ao encapsulamento os metadados
e outros detalhes especificos do material preservado - o0 objetivo é ensinar 0 passo a passo de
como se deve utilizar todo o material, quais sdo suas especificidades e como se deve adaptar a
emulacdo para um sistema operacional mais moderno, da maneira mais explanatoria possivel,

Sites como o Github possuem um vies direcionado ao compartilhamento em
comunidade de documentos, cddigos-fonte e demais explicacGes sobre como um determinado
programa, sistema ou plugin funciona, servindo como um repositorio online de programas e
aplicacdes que podem ser utilizadas, modificadas e aperfeicoadas pelos usuarios, de maneira
bastante similar as praticas de encapsulamento, servindo como base e fomento a preservacao,
manutencdo, acesso e discussdo sobre determinados arquivos digitais.

Rothenberg (1999) acredita que o processo de preservacao dos documentos digitais sao
definidos em quatro passos: anotac¢do, provendo o contexto de como utilizar e encapsular um
documento; o encapsulamento em si, reunindo toda a documentacdo referente ao sistema,
documentos ou programas que se desejam emular; a transliteracdo, garantindo que todos 0s
documentos disponiveis no processo sejam passiveis de serem humanamente lidos; e o
processo, no futuro, de abertura do encapsulamento, de criagdo de um emulador e de sua
execucdo em sistemas operacionais futuros.

Rothenberg (1999) ainda define que o trabalho de preservacdo dos documentos digitais
pode ser englobado em quatro categorias: confianca em copias no formato fisico nos
documentos que podem ser impressos em papel ou material plastico, proveniente de

impressoras 3D; confianca em padronizacGes, garantindo que a codificacdo dos documentos
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digitais se perdure por anos sem alteragBes significativas, aumentando a vida datil dos
documentos e a possibilidade de serem utilizados em varios aparelhos eletrdnicos; confianga
em museus de computadores, solucdo apresentada pelo autor para viabilizar a leitura dos
documentos de tecnologia digital mais antigos e de dificil acesso, mediante a presenca de
aparelhos eletrénicos que possuam hardwares e softwares compativeis com esses documentos;
e confianga em migracdo, solucéo utilizada com maior frequéncia no meio digital, segundo
Rothenberg (1999, p. 13), garantindo que os dados de um documento sejam migrados de um
formato obsoleto para outro recente, evitando qualquer tipo de perda ou alteracdo de codigo.

Rothenberg sempre alude ao fato de ndo haver uma solucdo definitiva ou formula
marcada para combater a perda informacional no meio, ou mitigéa-la de vez: “enquanto algumas
[dessas categorias] podem se transformar em uma solucdo derradeira em certos momentos,
nenhuma delas chega proximo de prover uma solucdo por si propria, nem mesmo se
combinadas” (ROTHENBERG, 1999, p. 9, tradugio nossa).*’

17" Though some of these may play a role in an ultimate solution, none of them comes close to providing a
solution by itself, nor does their combination."
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6 PRESERVACAO E VIDEOGAMES

Em quase cinco décadas de criagdo dos videogames e sua inser¢do na cultura moderna,
a midia passou por diversas modificacfes mediante o avanco tecnoldgico, proporcionando o
desenvolvimento de videogames em diversos dispositivos tecnologicos. O videogame, desde
sua concepcao até a atualidade se tornou midia presente na cultura, diretamente relacionado a
tecnologia e avancos no poder de processamento e novas funcionalidades dos dispositivos
eletronicos.

Cada videogame traz uma experiéncia sensivel de maneira distinta do outro, seja por
conta de seu tema abordado, estética e poder de processamento atrelado ao dispositivo
eletronico de origem, forma de controle ou interagdo e narrativa atrelada aos jogos de acordo
com a vivéncia de cada jogador. A partir dessas caracteristicas, é possivel compreender como
a variedade da midia e a sua evolucdo tecnoldgica evidenciam a propagacéao de sua cultura e,
por sua vez, fomentam crescimento da industria.

Por serem produtos de entretenimento e parte da cultura social atrelada ao capitalismo,
a producdo dos videogames é afetada diretamente pelo mercado e suas tendéncias. Empresas
produzem videogames para distribui¢cdo em formato fisico e digital em consoles, computadores
e outros dispositivos tecnoldgicos. Atualmente, hd empresas que relangcam ou readaptam seus
jogos para dispositivos mais atuais, preservando-os e resgatando seu acesso, uma vez que a
producdo e 0 acesso aos dispositivos de origem dos jogos podem estar ultrapassados ou nao sao
mais comercializados oficialmente.

Em meio aos esforcos de algumas empresas para o resgate a memaria e preservacao de
seus videogames, ha também outro cendrio: o esquecimento de uma producgdo massiva de jogos
criados ha décadas, impulsionada pela falta de interesse da propria industria em restaura-los; o
desaparecimento das empresas que produziram os jogos; a dificuldade na preservacdo ou
digitalizacdo das midias fisicas ou por negligéncia quanto & preservacdo dos mesmos para
garantir seu acesso futuramente, entre outros fatores que levam a ndo aplicacdo de praticas
voltadas a preservacao dos videogames pela propria industria.

Com o objetivo de preservar 0 acesso aos videogames e garantir o registro da memoria
da midia, bem como a historia de evolucéo dos jogos e do mercado, desde sua criacdo até a
atualidade, possibilitando entender o impacto dos videogames na cultura pop e em outros
formatos midiaticos, assim como entender a evolucdo do conceito de interatividade proposto
pela prépria midia dos videogames, iniciativas realizadas por comunidades de fas ou por uma

singularidade de pessoas tem como objetivo resgatar e restaurar parte da histéria dos
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videogames, permitindo o acesso dos jogos de maneira digital, usando préaticas de emulagéo,
ou preservando os dispositivos originais em um estado de conservacdo que possibilite 0 seu
acesso.

Tais iniciativas digitais usam as técnicas de migracao, emulacdo e encapsulamento,
conforme aludidas por Rothenberg e Ferreira, para preservar 0 acesso aos videogames em novos
dispositivos. Outras iniciativas procuram preservar os aparelhos originais, através da
manutencdo dos mesmos, permitindo o acesso a experiéncia do videogame no formato em que
ele foi originalmente concebido.

Serd analisado, nos préximos subtdpicos, quais as vantagens e desvantagens da
preservacao fisica e digital dos videogames, partindo do ponto de vista do acesso e resgate da

midia, garantindo sua preservacdo e manutencdo ao longo dos anos e do avango tecnoldgico.

6.1 Preservacdo fisica e preservacao digital de videogames

O ato de preservar videogames, por si s6, de acordo com Andersen (2011) e conforme
também aludido por Aranha (2004) é uma tarefa que vai além do jogo em si: codigos-fonte,
pecas promocionais, encartes, prototipos e documentos de projetos sdo partes da memoria e da
histéria de um videogame, servindo como um resgate referente ao processo de criacdo do jogo
e também como documentos que inspiram novos projetos ou que contém informacdes
suficientes para auxiliar a migracdo de um jogo para dispositivos mais atuais, permitindo que
ele perdure ao longo dos anos e em diferentes dispositivos tecnolégicos.

Em uma inddstria competitiva com empresas que, independentemente do corpo de
funcionarios e das ferramentas de trabalho, podem produzir videogames para diferentes
dispositivos eletrénicos ao longo dos anos, questiona-se qual a real importancia percebida por
elas na manutencéo de seu legado, através da preservacao de seus produtos. Andersen procurou
pesquisar o mercado dos desenvolvedores de videogames para entender se 0 ato de preservar e
0 conceito de legado era uma preocupacdo de empresas do mercado como a Nintendo, Sony,
Sega, Taito, entre outras empresas responsaveis por definir os moldes dos géneros e tipo de
entretenimento encontrado nos videogames entre as décadas de 1980, perpassando até a
atualidade, realizando uma pesquisa enderecada a 61 empresas de videogames e obtendo
resposta de apenas 14 empresas (ANDERSEN, 2011).

Parte majoritaria das empresas que responderam a pesquisa, de acordo com Andersen,
foram responséaveis pela criacdo de videogames, cabines de fliperamas e consoles, abrangendo

sua anélise em diferentes etapas e segmentos do mercado. Cada uma das empresas apresentou
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um ponto de vista sobre a preservacdo de suas proprias obras, relatando acontecimentos que
resumem um pouco do que vem a ser 0 ato de preservar a cultura dos videogames, do ponto de
vista da prépria industria.

Andersen cita respostas de empresas como a Taito, que aparenta preocupagdo em
proteger o codigo fonte e os materiais fisicos e digitais de seus jogos de acordo com normas
ISO de preservacao de materiais, além de realizar constantemente a migracéo do material digital
para dispositivos de armazenamento atuais, permitindo adaptar jogos feitos para fliperamas e
consoles ja obsoletos em dispositivos recentes como os celulares. A Intellivision, que apos ter
parte de sua producdo de jogos vendidas em um leildo por sua holding, a Mattel, conseguiu
recuperar o material, armazenado em disquetes, migra-los para midias mais recentes e além de
lanca-los para videogames portateis, como Nintendo DS. A Microsoft, que garantiu manter um
departamento especial voltado para a armazenagem dos materiais referentes a producéo de seus
videogames e se preocupar com a migracdo digital de seus jogos através de um programa
interno de continuidade de negdcios e recuperacdo de desastres, adaptando os videogames que
foram produzidos em seu primeiro console Xbox em iteracdes recentes, como o Xbox One, tanto
através de suas plataformas digitais quanto pela a interpretacdo dos dados contidos nas midias
de DVD para seu console atual. A Nintendo, que afirmou utilizar documentos de
desenvolvimento e planejamento de seus primeiros videogames, desde 1985 até a atualidade,
garantindo a uniformidade e padronizacdo de suas experiéncias de jogos de acordo com suas
propriedades intelectuais e ressaltando a importancia de seus videogames antigos como
inspiracdo para a producdo atual, disponibilizando-os digitalmente em suas plataformas digitais
desde 2006 com o console Nintendo Wii até o recente Nintendo Switch, em um programa
intitulado Virtual Console. E a Sony, preocupada em preservar e estender o ciclo de vida de
seus videogames antigos e ja comercializados em plataformas anteriores da empresa,
disponibilizando-os em novos consoles através de sua plataforma digital de compras chamada
Playstation Network (ANDERSEN, 2011).

Ha também a resposta de outras empresas, ressaltando um lado contrario as citadas
anteriormente, como o caso da Digital Leisure, que precisou da ajuda da comunidade gamer
fas de seu videogame Dragon’s Lair para recriar o codigo fonte do jogo, pois parte do material
foi perdido e outra parte estava contida em midias inacessiveis para a empresa, expondo que a
sua maior frustracao estd na inabilidade de relancar alguns de seus jogos para novas plataformas
e garantir seu acesso a uma comunidade nova de jogadores, ja que o material original desses
videogames ndo pode ser mais recuperado. A Throwback Entertainment que relatou a

dificuldade na organizacdo, armazenamento e tratamento de documentos logo apds ter
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adquirido o direito de comercializacdo de mais de 280 titulos de videogames em diferentes
estados de preservacdo em um leildo de propriedades da empresa Acclaim, apds estarem ha
mais de 25 anos abandonados, necessitando de um plano urgente para migracao e preservacao
dos jogos e de toda a sua documentacao. E a Atari, que perdeu parte de sua historia apds vender
cabines com o codigo-fonte de seus videogames nos anos de 1984 e 1985, época de relevancia
da empresa no mercado, em um movimento desesperado para levantar fundos, numa pratica
acordada com sua antiga gestao administrativa (ANDERSEN, 2011).

Entre esses dois cenarios de empresas produtoras de videogames, podemos notar que a
prética da preservagdo de videogames recebe diferentes graus de importancia de acordo com as
empresas responsaveis, além de exemplificar variadas situacdes da inddstria e no cotidiano de
empresas que adquirem propriedades intelectuais de outras companhias, empresas que podem
encerrar suas atividades inesperadamente e descartam toda a documentacdo produzida, ou
empresas que, apos anos de atividade, precisam lidar com a producdo e o armazenamento de
documentos em formatos fisicos e digitais, armazenados em suportes de diferentes formatos de
usabilidade, durabilidade e capacidade de armazenamento.

De acordo com Suciu (2015), um dos principais motivos que mantém atitudes de
desleixo em relacdo a preservacao e o resgate a memdria dos videogames em empresas do
mercado esté justamente em seu padréo e formato de lucro, focado na producao e publicidade
de videogames e consoles de nova tecnologia e poder de processamento, do que, de fato
preservar e disponibilizar seus jogos passados. E possivel, a partir dessa afirmacéo de Suciu,
tracar um paralelo entre a cultura da aceleracdo de Harmut Rosa, ou da hipermodernidade de
Lipovetsky: os novos hardwares e suas possibilidades tecnoldgicas se tornam esperados em
conferéncias realizadas pelas empresas Microsoft, Sony e Nintendo, responsaveis pelos
consoles atuais vendidos mundialmente e em larga escala, até que a sazonalidade das vendas
de seus produtos atinjam determinado limite, aquecendo a demanda do mercado na criagdo de
novos consoles com poder de processamento e tecnologia mais avancadas que seus
antecessores, interrompendo, aos poucos, o ciclo de vida e producdo de videogames de consoles
mais antigos. Nessa rotina constante de producédo de novos hardwares e softwares, 0 espago
destinado a preservacdo desses jogos adquire um segundo plano, sendo uma preocupacao
percebida e desenvolvida por poucas empresas da industria.

A rotina de um mercado composto por produtoras de diferentes lugares do mundo e de
diferentes tamanhos que produzem videogames para consoles, computadores, tablets, celulares,
entre outros dispositivos tecnoldgicos que permitem desde a execugdo de jogos com poder de

processamento mais simples até grandes producdes tecnicas e de qualidade grafica, reflete no
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consumo acelerado da midia: novos videogames sdo langcados diariamente para diversos
consoles e plataformas digitais, sdo consumidos e debatidos portais especializados de noticias
sobre videogames ou em redes sociais, até cairem em certo esquecimento midiatico, mediante
uma nova leva de videogames que sao produzidos ao longo do tempo .

Suciu (2015) cita outro padrdo da industria dos videogames motivado por seu Viés
capitalista e mercadoldgico de encerrar as atividades e suporte dos jogos que obtiveram pouco
retorno ou lucro para a empresa - nesse caso, 0 sucesso de cada venda, junto do interesse do
publico, parece ser proporcional a vida util de um jogo e ao interesse da empresa em manté-lo
preservado e acessivel para futuras geracdes, seja através de migracdo dos jogos para outros
consoles ou relembrando-o como uma producéo da companhia. Aplica-se, nesses casos, uma
espécie de politica de selecdo, onde sdo preservadas apenas as obras que sejam de interesse da
empresa, obviamente estimulado pelo viés capitalista, no objetivo da lucratividade com o
lancamento desse mesmo jogo em novos dispositivos, prolongando sua vida Util e, por sua vez,
retorno financeiro para a empresa.

Nesse caso, percebemos como 0 mercado se comporta, endossando uma relacdo de
producdo e consumo acelerado, onde o sucesso comercial de cada videogame pode interferir
diretamente em seu tempo de comercializacdo e probabilidade de ser preservado pela prépria
empresa detentora dos direitos do jogo, além de definir quais géneros de jogos sdo mais
populares e, por sua vez, viram tendéncia na industria. Por outro lado, ainda existem as
empresas que ndo possuem conhecimento ou disponibilidade financeira e técnica para garantir
a preservacdo de seus jogos (ANDERSEN, 2011).

Obtendo ciéncia desse cenario, iniciativas feitas por uma comunidade ativa de fas, além
de acBes governamentais, objetivam garantir a salvaguarda e a perpetuacdo da histéria dos
videogames, mitigando problemas relacionados ao abandono e o esquecimento de jogos que
ndo sdo mais comercializados pelas empresas ou que possuem dificil acesso aos dispositivos
originais de execucédo do videogame, visando garantir o acesso a uma biblioteca de videogames
de um determinado console a partir de técnicas de preservacao fisica e digital.

Essas iniciativas tomam diferentes escopos e propostas - ha 0 movimento de fas que
procuram preservar a historia dos videogames de maneira fisica, garantindo a experiéncia real
dos videogames nos consoles e nos periféericos em que os mesmos foram planejados
inicialmente, por outro lado, ha iniciativas de fas que utilizam as técnicas de dumping, migracéao
e emulagdo para garantir a preservagdo digital de bibliotecas de videogames, tornando-os

acessiveis em outros dispositivos eletronicos através da emulagdo dos sistemas de um
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determinado console, permitindo sua utilizacdo e acesso, bem como adaptacdo de seus
periféricos de controle para tecnologias atuais.

Cada uma das propostas visa objetivos e esforcos diferentes: no caso da preservacao
fisica, os desafios usuais frente a tarefa de armazenamento dos jogos estdo principalmente
atrelados ao espaco fisico de armazenamento, bem como a logistica referente ao espaco por eles
ocupado e o transporte de todo o material, caso 0 objetivo principal seja, além da preservagao
dos jogos, garantir o acesso ao material que os compdem. Preservar uma cole¢do inteira de
videogames de um determinado console pode se tornar um grande desafio, levando em conta a
quantidade de jogos que foram produzidos para ele. 1sso significa que apenas um console pode
ter mais de mil titulos de videogames, sem contar diferencas entre versdes langadas para outros
paises, contendo exclusividades ou contetdo diferenciado de acordo com a cultura de cada
regido, que podem modificar a experiéncia do jogador.

Para realizar a salvaguarda de uma colecdo inteira de um console, seria necessario
espaco equivalente para alocar todas as midias. Uma vez que o avanco da tecnologia garante
certa variedade de suportes fisicos nos consoles de videogames, a tarefa de preservacdo fisica
percebe outro grau de dificuldade: além de espaco disponivel, preocupa-se também com o
tempo de vida e as particularidades de cada midia. Por exemplo, preservar uma biblioteca de
jogos fisicos do console Playstation, com mais de 2500 titulos (VGCHARTZ, 2019) pode ser
uma tarefa complicada - a midia fisica utilizada no console é o0 CD-ROM, comercializado em
uma caixa de plastico e vidro em tamanho padrao este tipo de midia. Uma colecdo completa de
videogames realizados para esse console necessita de um consideravel espaco fisico para ser
guardada, fora as condi¢cdes de armazenamento que devem ser propensas para evitar a
deterioracdo da midia e, por sua vez, impossibilitando seu acesso.

Até mesmo as midias que possuem suportes similares trazem caracteristicas proprias:
uma colecéo de jogos do portatil Nintendo DS tem grande diferenca em relacdo a uma colecéo
de jogos do console de mesa Neo Geo, apesar de ambos utilizarem cartuchos para a leitura dos
dados - o formato dos cartuchos do Nintendo DS tem em torno de 3 centimetros de altura e de
largura, com milimetros de profundidade, enquanto os cartuchos do console Neo Geo possuem
cerca de 15 centimetros de largura, 10 de altura e cerca de 3 centimetros de profundidade, além
de serem mais pesados que os cartuchos do Nintendo DS. Logo, o0 espago fisico disponivel para
0 armazenamento dos videogames desses dois consoles em especifico sdo bem variaveis, apesar
de o suporte ser, em tese, 0 mesmo. E preciso sempre levar em conta o avango tecnoldgico
dessas midias, que altera consideravelmente no tamanho do suporte e, por sua vez, na sua

capacidade de armazenamento interno.
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A preservacao fisica também encontra percal¢cos na preservagdo e manutencdo dos
consoles: além de se certificar de que a biblioteca de videogames esté preservada em um estado
de armazenamento que permita a leitura da midia, o console precisa ser preservado em um
ambiente que evite a deterioracdo de seus componentes eletrénicos responsaveis pela
comunicacdo direta com a midia para a leitura dos jogos. No caso dos videogames, todo o
aparato necessario para a execu¢do do mesmo precisa estar em um bom estado de conservacao:
cabos, entradas de audio, video, leitor de cartucho ou CD e controladores de jogos precisam
estar em funcionamento para que o ato de jogar ocorra em sua totalidade.

Realizar a conservacdo desses materiais e garantir que 0s mesmos estardo preservados
ao longo dos anos é uma tarefa custosa, tanto monetariamente quanto de tempo investido para
viabilizar a salvaguarda dos mesmos. Para garantir que os consoles continuardo funcionando,
sdo necessarios, além de diferentes periféricos de controle, outras pecas de hardware para
realizar a manutencao do hardware e reposicao de pecas, em caso de danos.

A preservacdo fisica ainda é mais agravante no caso dos videogames pensados
exclusivamente para os fliperamas: tratam-se de equipamentos que ocupam espaco
consideravel, de arquitetura complexa e periféricos de controle exclusivos, o que dificulta a
logistica de armazenamento desses hardwares. No caso dos fliperamas, o videogame é ao
mesmo tempo seu préoprio console e midia - um fliperama geralmente possui uma ou mais telas,
um controlador exclusivo que varia dependendo do tema do jogo, além de uma placa dedicada
para o processamento exclusivo do jogo. Ha fliperamas que chegam a pesar toneladas e ocupam
metros em um ambiente. Garantir a preservacdo do fliperama e sua manutencao em si € uma
tarefa que pode equivaler a custos consideraveis, quando se comparado a um console de mesa
ou portatil.

Além da dificuldade na preservacao fisica dos videogames, em seus diferentes formatos
e suportes, um notavel problema esta na aquisicao desses materiais, principalmente os consoles
que possuem producgdo esgotada ha décadas, os que ficaram pouco tempo no mercado em
comparacdo a outros videogames, ou os que foram vendidos em regides exclusivas e de maneira
pontual. Nesses casos em especifico, devido ao grau de raridade percebido no item - videogame,
console ou periférico - 0 mesmo pode ser vendido em sites online de vendas de produtos e
servigcos como o Ebay e o Mercado Livre por valores varias vezes acima do praticado
normalmente pelo mercado, dificultando a aquisi¢do desse item limitado.

Por sua vez, o cenario da preservacdo digital possui diferentes estratégias e formatos de
acesso em relacdo ao meio fisico, tanto em movimentos realizados por empresas e instituicdes

publicas quanto em iniciativas da comunidade gamer. Utilizando as estratégias de migracéo e
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emulacdo, a midia digital permite a recuperagéo e 0 acesso aos jogos, mesmo sem a necessidade
da midia fisica ou do console original para a execucdo do videogame, assim como Seus
periféricos de controle, que podem ser substituidos por outros periféricos, como o préprio
teclado de um computador, a tela de toque de um dispositivo ou outros controladores adaptaveis
em dispositivos atuais.

A Sega, uma das companhias responsaveis por trazer de volta ao mercado seus
videogames idealizados em consoles como 0 Mega Drive, lancado em 1989, para consoles
atuais como o Playstation 4, ou para dispositivos de telefone, como o iPhone, em formato
digital, € um exemplo da propria industria na utilizagdo da emulagdo para resgatar 0 acesso a
producdo histérica da empresa, porém, utilizando novos controladores para a interagdo dos
jogos: 0 Mega Drive possuia um controlador de 3 botBes, um botdo com o input de até 8 direcbes
para direcionar 0 movimento de algum personagem na tela, além de um botdo para pausar e
resumir o jogo. Em consoles atuais, apesar de mutaveis, dependendo do dispositivo e de acordo
com o avanco da tecnologia, o padrdo de controle utilizado na indistria sdo, além dos
direcionais de 8 botBes, 2 manches analdgicos com precisdo e sensibilidade para movimentacéo,
e cerca de 10 botdes de acdo, além de possiveis interacdes que utilizam sensores de movimento
embutidos no controle, a experiéncia de interatividade parece soar destoante de seu aspecto
original, podendo alterar de maneira significativa a experiéncia do jogador em relagcdo ao
dispositivo em que o videogame foi pensado primeiramente.

Apesar da possivel complexidade em relacdo ao formato de controle de um dispositivo
original para uma adaptacdo em outros consoles, algumas experiéncias sdo adaptaveis sem
desvantagens: por exemplo, os préprios titulos de Mega Drive lancados pela Sega sao
controlaveis em novos consoles, possibilitando reconfigurar os botdes de acordo com a
preferéncia do jogador, uma vez que a quantidade de botbes requeridos para o0 jogo é menor em
relagdo aos controladores atuais.

Ja em smartphones, a experiéncia costuma ser dissonante do ponto de vista tatil e
ergondmico, pois as telas de toque ndo possuem a mesma pressao e aplicacdo de um botéo de
um controle de videogame. Nesse caso, a atitude tomada por algumas empresas, na readaptacao
de seus jogos, esta em emular, além do jogo, o botdo dos controladores, para possibilitar a
interatividade entre o jogador e o videogame - 0s botdes ficam como se fossem impressos na
tela, sendo sensiveis ao toque, porém sem apresentar 0 mesmo tempo de resposta ou retorno de

pressao ao apertar da tela, o que pode prejudicar a experiéncia em relacdo a sua versao original.
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Figura 7 - Jogo Sonic The Hedgehog 2, langado inicialmente para Mega Drive e adaptado para

celulares com controles de toque.

Figura 8 — Controle oficial do console Mega Drive.

Fonte: Sega Retro?8

Com a evolucao tecnoldgica dos videogames e as possibilidades que tangem ao formato
de interacdo entre jogador e jogo, alguns titulos se tornam passiveis de serem recuperados e
preservados, porém irrecuperaveis de um ponto de vista interativo, ndo oferecendo a
experiéncia designada ao jogo em seu objetivo inicial. Por exemplo, os jogos designados para
o periférico Kinect, da Microsoft, que requerem apenas 0 movimento do corpo como recurso de
interatividade entre jogo e jogador, ndo sao possiveis de serem emulados em outros dispositivos
e utilizados corretamente, uma vez que a tecnologia do periférico de controle esta totalmente

atrelada ao movimento do corpo e gestos captados por uma pessoa e nao por botdes ou telas de

18 Disponivel em: https://segaretro.org/images/thumb/a/as/Pad_MD_JP_l.jpg/320px-Pad_MD_JP_Ll.jpg
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toque. Ao ser emulado em um computador, permite-se 0 acesso ao jogo, porém nao a sua
funcionalidade por completo, a ndo ser que o periférico seja adaptado para uso também no
computador.

Portateis como o Nintendo DS, que apresenta tecnologia exclusiva, como € o caso de
sua tela de toque e de seu formato em duas telas, que podem ser utilizadas tanto na vertical,
quanto na horizontal, também possuem mecanismos que transformam sua emula¢do em uma
tarefa de dificil adaptacdo dos controladores. Na emulacao por computador, utiliza-se 0 mouse
como mecanismo de simulacdo de toque em uma das telas dos jogos feitos para o portatil.
Videogames desenvolvidos, a principio, exclusivamente para computadores, também podem
apresentar 0 mesmo problema se adaptados para outros dispositivos e caso seus controladores
ndo permitam a execucao de funcdes que sdo pertinentes aos periféricos do computador, como
0 mouse, por exemplo, que apresenta algumas funcionalidades destoantes do tradicional apertar
de botdes.

Apesar de algumas situacGes em que a tecnologia original do videogame ndo pode ser
substituida através da emulacdo, a preservacao digital também permite incrementar ou realcar
a experiéncia entre videogame e usudrio, permitindo readaptar alguns jogos em periféricos de
controle que sejam mais confortaveis e de acordo com a experiéncia do jogo, como é o caso de
coletaneas de jogos de fliperamas, lancados pela Sega para o portéatil Nintendo 3DS, adaptando
0s controles dos jogos de acordo com as preferéncias do usuéario, além de outras melhorias de
performance no processamento dos graficos dentro do préprio videogame. A preservacao
digital dos videogames parece se tornar, também, bastante pertinente com os jogos de fliperama,
ja que o acesso aos mesmos se torna dificil em relagdo ao tamanho e espago ocupado por eles.
Dessa forma, garante-se sua prevencao e acessos aos videogames, reconfigurando a experiéncia
de interatividade dos periféricos de controle originais para outros dispositivos.

A distribuicdo digital dos videogames permite a criagdo de plataformas de venda Unicas
que concentram jogos de diferentes epocas e consoles em um Unico servico, sendo acessiveis
através de dispositivos como computadores, como é o caso das plataformas digitais Steam da
Valve, Uplay da Ubisoft, Origin da Eletronic Arts, entre outras que disponibilizam uma
biblioteca de jogos que podem ser comprados legalmente e instalados no computador, por meio
de um cliente proprio que, além de servir como uma loja, mantém acesso a colecdo de
videogames adquiridos pelo usuario e permite a interagdo em comunidade com outros usuarios
da plataforma, fomentando a discussao sobre a midia (STEAM, 2019).

Para usufruir os contetdos digitais dessas plataformas é necessario realizar um cadastro

prévio. Todas as compras de jogos realizadas sdo vinculadas a esse cadastro, garantindo o
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acesso do videogame em diferentes dispositivos, desde que se mantenham os dados de usuério
e senha desse cadastro acessiveis (STEAM, 2019). Dessa forma, previne-se, através do acesso
e preservacao digital unificado em um ambiente, problemas relacionados a migracao de midia
dos videogames, uma vez que eles estdo centralizados em um Unico cliente e podem ser
baixados para qualquer dispositivo e suporte que possuam 0S requisitos minimos para a
execucdo dos mesmos. Por estarem disponiveis em uma plataforma online, compativel com
maior parte dos sistemas operacionais comercializados em computadores, ndao se tornam
obsoletos ou presos apenas a um tipo de console exclusivo, o que significa que os videogames
digitais lancados para esses clientes podem ser acessiveis anos depois através de diferentes
dispositivos tecnoldgicos, aumentando o poder de comercializagdo da midia e 0 acesso por parte
dos usuéarios. A Steam, € uma plataforma que comercializa jogos desde 2003, oferecendo
videogames digitais comercializados que continuam disponiveis desde seu ano de criacdo até
hoje e criando um préprio sistema de precificacdo em cima dos mesmos, que podem ser mais
caros ou baratos de acordo com o tempo de langamento ou a complexidade do videogame em
si, em relacdo a outros titulos disponiveis na plataforma. Se um usuario possui um cadastro com
jogos adquiridos desde 2003, por exemplo, eles ainda estardo disponiveis atualmente, mediante
0 acesso a esse mesmo cadastro (STEAM, 2019).

Com o objetivo de apresentar outras solugdes frente as tecnologias de armazenamento
dos videogames em formato digital, ha a possibilidade de execucdo de um videogame
diretamente de navegadores ou programas online, via streaming. Empresas como a Sony e
Google apostam na tecnologia do streaming, de maneira similar a empresas como o Netflix
criando uma rotina de consumo praticamente instantdnea, sem que sejam necessarios
conhecimentos técnicos para a instalacéo desses jogos ou equipamento robusto para a execugéo
dos mesmos, apenas Via internet de alta velocidade. E o caso do Stadia, iniciativa do Google
divulgada em marco de 2019, ainda em fase de testes, e que promete trazer acesso a uma
biblioteca de videogames de Ultima geracdo através da tecnologia streaming, com acesso via
computadores e smartphones ao mesmo jogo, através de um modelo de assinatura, ao invés de
realizar a compra dos videogames (CAMPBELL, 2019). Até o momento, o0s testes serdo
realizados apenas em paises selecionados, uma vez que a tecnologia ainda esta em fases de
testes e se comporta de maneira diferente do que o streaming de filmes, ja que os videogames
requerem um nivel de interacdo, dependendo do input realizado paulatinamente entre jogador
e jogo.

Por outro lado, os videogames digitais comprados e executados via plataformas de

distribuicdo ndo sdo livres de problemas: por estarem presentes apenas nos servidores das
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empresas donas das plataformas, caso os servicos de distribuicdo fiqguem fora do ar ou sejam
eventualmente desligados, os usuérios podem perder os direitos de acesso aos jogos. Em alguns
desses casos, quando os jogos deixam de ser comercializados digitalmente por conta de fim de
vinculos contratuais referentes aos direitos autorais de marcas comercializadas nos videogames
entre empresas, ou por meio de algum tipo de infracdo do jogo na politica de regras da
plataforma, os jogos sdo removidos de maneira definitiva, impossibilitando sua compra ou até
Mesmo 0 acesso ao jogo para 0S USUArios que ja o adquiriram anteriormente.

A distribuicdo digital pode se tornar responsavel também pelo o desaparecimento de
diversos videogames, sem deixar rastros ou possibilidades de preservacdo, caso eles sejam
distribuidos apenas digitalmente. Uma vez nascidos digitais e vendidos unicamente nessas
plataformas, os videogames podem ser impossibilitados de serem recuperados por métodos
tradicionais, pois 0s mesmos so estdo disponiveis legalmente online e mediante a compra em
plataformas digitais. Packwood (2018, traducdo nossa)'® nota um padrdo na indUstria,
afirmando por sua vez que “Um jogo apenas digital baseado em contetdo licenciado esta
condenado a morrer desde o inicio. Em algum momento, meses ou anos depois de lancado - seu
contrato de licenga expira e a empresa ndo poderd mais vender o jogo”.

E o caso do videogame Scott Pilgrim Vs the World, citado por Packwood (2018),
lancado em 2010, exclusivamente para as plataformas digitais dos consoles Playstation 3 e
Xbox 360. O jogo foi desenvolvido pela Ubisoft mediante um acordo entre a empresa e 0S
detentores dos direitos da série de quadrinhos Scott Pilgrim e foi vendido nas plataformas
digitais até o término do contrato, em 2014. Apds isso, 0 jogo deixou de ser comercializado
normalmente e apenas os usuarios que efetuaram a compra no periodo de comercializacdo tem
acesso ao jogo. Esse curto ciclo de vida de certas licengas de uso pode dificultar a preservacédo
dos mesmos, caso o digital seja o Unico formato disponivel para comercializa¢do. Jogos como
Outrun 2006, After Burner Climax e Sega Rally Arcade, da Sega, também passaram pelos
mesmos problemas, ao fechar contratos para utilizagdo de marcas reais de automdveis e
aeronaves e retirando os videogames das lojas digitais, apos o periodo negociado de utilizagdo
das marcas ter sido encerrado, impossibilitando a compra e acesso por meios legais
(PACKWOOD, 2018).

Frente o problema da disponibilidade de certos videogames, exclusivos no formato

digital, os mesmos ainda podem ser recuperados através de técnicas para acessar o conteudo do

19" A digital-only game based on licensed content is doomed to die right from the outset. At some point, months
of years from now, that licensing agreement will expire - at which point the publisher can no longer sell the
game."
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jogo de maneira local em um dispositivo eletronico e realizar uma copia de seguranca, para ser
usada em outros dispositivos e garantir a sua preservacao, porém de maneiras nao usuais e que
podem ser consideradas ilegais.

O mercado de venda de videogames exclusivamente digitais, principalmente em
celulares, encontrou em um novo padréo de monetizagdo em seus jogos, chamados de freemium
- gratuitos para jogar, mas que apresentam vantagens aos Usuarios que compram itens opcionais
dentro do jogo com dinheiro real, para aumentar a rapidez de seu progresso - um mecanismo
para requerer o acesso online durante todo o tempo de jogo. Tratam-se de jogos que podem
apresentar um curto ciclo de vida, uma vez que o acesso aos servidores pode ser desligado pelas
empresas, por motivos de falta de monetizacdo necessaria para manter o jogo ativo gerando
lucro, por problemas de compatibilidade entre versdes novas de celulares, direitos autorais entre
outros.

No caso dos videogames freemiuns, a recuperagdo do jogo, mesmo apds 0s servidores
terem sido desligados ndo garante acesso aos mesmos por nao ser possivel realizar a conexao
entre o servidor de origem necessaria para o seu funcionamento. Aos videogames que possuem
parte de suas interac6es online, o conteudo pode ser perdido impossibilitado o acesso da obra
em sua totalidade por meios tradicionais. Packwood (2018) alerta que, frente esse novo cenario
de distribuicdo digital, sem politicas e garantias que possam viabilizar a preservacdo desses
videogames, presenciaremos 0 aumento de jogos que serdo apenas acessiveis mediante registros
de videos em paginas como o YouTube ou em artigos que explicam sobre o jogo realmente era.
O acesso se torna comprometido e parte da memdria cultural de uma midia que possui como
principal aspecto a interatividade, torna-se limitada as experiéncias que ndo transmitem em sua
totalidade o ato de jogar e interagir com a obra em si.

Mediante as solugbes e percalgos apresentados nas midias fisicas e digitais e junto as
possibilidades de comunicacdo, disseminacdo e armazenamento das TICs, 0s movimentos
iniciados por f&s surgem na internet, visando preservar videogames, além de trabalhar na
restauracao de titulos que, até o primeiro momento, se tornaram inviaveis do ponto de vista de
acesso aos jogadores.

Utilizando de programas e técnicas realizadas em dispositivos eletrénicos, como 0s
computadores, a comunidade gamer possui membros dedicados na realizacao de atividades que
visam garantir a preservacdo, disseminacdo e 0 acesso aos videogames - atividades como o
dumping de jogos, a criacdo de emuladores, a modificagéo e restauracdo de jogos que requerem
acesso permanente a internet ou de servidores dedicados, a traducdo de jogos para outros

idiomas, e a compilacéo de varios videogames para distribuicdo em rede, possuem o apoio de
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uma comunidade dedicada em aplicar técnicas de engenharia reversa, codificagdo,
programacéo, criacdo de programas, entre outras atividades que justifiquem a preservagéo dos
videogames e 0 acesso simultaneo por outros usuarios.

A comunidade dedica-se entdo a criacdo de grupos de discussGes em redes sociais,
viabilizando a reunido de pessoas, mesmo que a distancia, para garantir o éxito de emular um
determinado console em dispositivos eletrénicos como computadores e celulares, realizando a
manutencdo do acesso aos recursos de interatividade dos videogames. Através desses
movimentos, é possivel encontrar portais em rede que disponibilizam bibliotecas inteiras de
videogames que ndo séo mais vendidos atualmente, pois, comercialmente falando, ndo seriam
de interesse para as empresas em revendé-los ou restaura-los por questdes relacionadas a
lucratividade dos mesmaos.

Ressaltamos a devida importancia da facilidade na disseminacdo dos documentos
através da internet e das tecnologias de armazenamento e distribui¢cdo dos arquivos digitais:
através de sites, redes sociais e clientes de torrent, por exemplo, é possivel ter acesso as coleces
digitais de videogames em sua totalidade, com jogos lancados para um determinado console
em suas diferentes regides de comercializacdo e, inclusive, contendo até mesmo jogos que
nunca foram langados comercialmente - trabalho realizado pela parceria entre comunidades de
colecionadores de videogames que adquirem versdes de teste de jogos que nao foram langados
publicamente, por intermédio de sites de leildo como o eBay, fornecendo-os para que um
determinado grupo da comunidade possa migrar o conteido da midia para o meio digital.
Através desse tipo de técnica, foi divulgado o jogo Propeller Arena, um videogame de batalha
de avides que foi concluido e tinha previsdo de ser langado em 2001 para o console Sega
Dreamcast, porém sua comercializacdo foi cancelada indefinidamente ap6s o atentado ao
World Trade Center. O videogame foi recuperado em 2003 por um colecionador, através de um
leildo via internet e disponibilizado para ser baixado online em sua totalidade (BURNES, 2003).

Devido ao avanco tecnoldgico nos dispositivos de armazenamento, certas bibliotecas
videogames podem ser guardadas e acessadas sem ocupar muito espaco em discos rigidos e
outros tipos de suporte, como, por exemplo, a biblioteca de videogames dos consoles da Atari,
lancados na década 1980 e que ocupam alguns poucos megabytes em sua totalidade.
Videogames das primeiras geracdes, principalmente os que possuiam cartuchos como midia,
possuem a facilidade de serem armazenados e migrados em diversos servidores online, pois o
tamanho total de suas colecbes é relativamente pequeno para os padrdes atuais de

armazenamento, ocupando alguns gigabytes ou megabyes de espaco digital.
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Para os consoles em que a midia do CD-ROM, DVD-ROM e Blu-Ray se tornaram
padrdo, os videogames incorporam um aumento em seu escopo dentro do jogo e também no
espaco de armazenamento ocupado pela midia - um Unico videogame atual idealizado para
consoles como o Playstation 4 e Xbox One, chegam ter mais de 10 ou 20 gigas, representando
um exponencial aumento necessario no volume de armazenamento e na taxa de velocidade de
transferéncia desses dados em rede, por conseguinte, dificultando a preservagédo dos mesmos,
em formato digital, frente a limitacéo atual das tecnologias de armazenamento e transferéncia
de dados. Os novos consoles passam a apresentar em seus hardwares discos rigidos mais
robustos que permitam armazenar videogames baixados via suas plataformas de
comercializacdo digital de jogos, apesar de o espaco disponivel ndo contemplar a totalidade dos
jogos produzidos para o console, sendo necessario apaga-los do disco rigido caso ele ndo possua
armazenamento suficiente para guardar os dados de um determinado jogo.

Em uma analogia ao acesso dos videogames em meio digital por iniciativas realizadas
por comunidades através da internet, a afirmacgéo de Flusser se torna pratica: devido a facilidade
na utilizacdo dos servicos de armazenamento de dados como o Google Drive, Dropbox e
Megaupload, bibliotecas inteiras de videogames podem ser armazenadas e compartilhadas na
internet, garantindo a primeira vista uma preservacdo da informacdo em um tipo de suporte.
Porém, com determinada frequéncia, alguns sites de armazenamento de dados passam por uma
completa reformulacdo ou sdo simplesmente retirados do ar por inteiros, por alegacdes de
infracdo de direitos autorais, uma vez que qualquer tipo de arquivo pode ser compartilhado.
Como a responsabilidade do armazenamento passa a ser outorgada a empresa responsavel pelo
servico, o usudrio perde certo controle do material produzido e, por sua vez, ndo garante assim
a preservacdo total do mesmo no suporte desejado. O resultado pratico se torna visivel em sites
que se transformam, em questdo de poucos anos, num “cemitério” de links inativos que ficam
disponiveis para serem clicados, ao mesmo tempo que 0s documentos contidos nos mesmos
estdo desativados e ndo funcionam mais, caracterizando uma perda de memoria e
transformando toda a informagdo contida nesses registros em puro “lixo digital”. Por se tratar
de um servigo contemporaneo, temos como resultado o deposito de informagGes em um suporte
que ndo garante em sua totalidade que as informacg6es contidas nos mesmos perdurem por mais
do que alguns anos, ou até mesmo meses.

Frente ao excesso de alternativas presentes na preservacao digital, identifica-se tambem
uma fragilidade iminente no ciclo de duracdo dos proprios videogames, sujeitos ao
esquecimento, por fatores externos a vontade de seus consumidores ou de seus proprios

criadores — o suporte digital passa a apresentar uma via de méo dupla: predispde todas as
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vantagens de barateamento de custo e facil acesso independentemente da localidade, algo
apontado por Mayer Schénberger, a0 mesmo tempo em que apresenta alta volatilidade na sua
preservacdo, conforme ressalta Flusser. Tais dicotomias sdo pontos-chave do hipermodernismo
de Lipovetsky (2016): se produz desenfreadamente e se consome cada vez mais, cria-se uma
cultura de velocidade sem a preocupacao na relagao entre a preservacdo, o acesso a informacao
e 0 suporte ao qual a mesma se veicula, necessarios para garantir o registro e a manutencdo de
uma cultura. Mayer Schénberger enfatiza entdo a producédo e 0 armazenamento das informacées
na era digital como um dilema contraproducente entre acumular ou selecionar

memorias/recordacdes:

Toda essa abundéncia de espaco de armazenamento disponivel torna mais facil de
mudarmos nosso comportamento padrdo referente & memoria para ‘esquecer de
lembrar’. Salvamos diferentes versdes de documentos que trabalhamos nos nossos
discos rigidos e guardamos arquivos de imagens e masicas, na hipotese de que algum
dia precisaremos deles. Armazenar informagdo se tornou fantasticamente
conveniente, mas é mais do que a conveniéncia que nos induz a preservacdo. A
verdade é que a economia do armazenar [digital] transformou o esquecer em algo
brutalmente caro (MAYER-SCHONBERGER, 2009, p. 68, tradugio nossa)®.

Em uma sociedade em que o avango das TIC’s redefiniu conceitos de armazenamento,
disponibilizacdo, producdo e o consumo de informacGes, a era digital, procedente
principalmente com a maior utilizacdo da internet e de seu poder de compartilhamento
informacional, se torna um dos principais veiculos de comunicagdo responsavel pelo atual
consumo de informacdo em sociedade, gracas as suas particularidades referentes ao alcance de
publico e a facilidade no armazenamento de documentos frente ao barateamento tecnolégico,
ainda que a capacidade disponivel ndo consiga suportar a preservacdo da totalidade de
videogames produzidos.

Na midia dos videogames, esse avango também pode ser notado: presenciamos a
migrac&o de jogos feitos exclusivamente em midias digitais, aproveitando das faceis estratégias
de marketing que envolvem em sua distribuicdo e aquisicdo por seus potenciais clientes.
Empresas responsaveis por consoles de videogame e que também disponibilizam seus jogos em
computadores passaram a integrar a midia digital como principal meio de mercantilizagcdo dos
jogos, alterando a forma como eles sdo percebidos e consumidos por seus jogadores. Além

disso, a web 2.0 e suas ferramentas de compartilhamento e producéo de informagéo permitiu o

20 "This overabundance of available storage capacity makes it easy for us to shift our behavioral default
regarding external memory fro forgetting to remembering. We save different versions of the documents we are
working on to our hard disks. And store images and music files, on the assumption that perhaps some day we
might need them. Storing information has become fantastically convenient, but it's more than convenience that
induces us to preserve. The truth is that the economics of storage have made forgetting brutally expensive."
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movimento de grupos destinados as préticas de conversdo e dumping de videogames,
resgatando 0 acesso aos jogos de diferentes consoles, dos mais antigos aos mais recentes,
através de softwares responsaveis por emular consoles em sistemas operacionais.

Seguindo os estudos de Dantas (2006), na atual era da informacéo, os processos de
valorizacdo e acumulacdo do capital provém de um sistema que possui por finalidade o
processamento, registro, obtencdo e comunicagdo informacional, transformando o
conhecimento como principal objeto de valorizacdo e apropriacdo do capital. De tal forma, o
autor apresenta o conceito de entropia e neguentropia para definir a informacdo como valor
aplicado ao produto: a entropia se caracteriza como uma medida de perda para que seja
realizado um determinado trabalho, como por exemplo, a relacdo de troca/venda de pées entre
uma padaria e um cliente. As unidades de pao deixam de pertencer ao estabelecimento e passam
a pertencer ao cliente, que saciando sua fome, tera esgotado sua fonte de alimento; a
neguentropia, por sua vez, representa o contrario da entropia e esta relacionada com a
capacidade de fornecer trabalho, sem que haja gasto de energia ou destrui¢cdo do objeto de forma
definitiva — é o caso de um jogo de videogame, que pode ser rejogado diversas vezes sem que
a experiéncia adquirida com o produto esgote a capacidade de poder reutilizd-lo novamente,
quando desejado — eis a possibilidade de redundancia da informagéo.

Em uma sociedade onde a midia digital propicia a criacdo de novas estratégias para o
armazenamento e também a comercializacdo de videogames, através de novos modelos de
negocio, como os jogos freemiuns, plataformas digitais de venda de videogames e servicos e
também a aplicacdo dos modelos de videogames disponiveis via tecnologia streaming ou on
demand, conforme o projeto Google Stadia, além da rapida venda de coOpias, o conceito de
neguentropia e sua possibilidade de redundéncia se tornam altamente praticados nos processos
de criacdo e venda de produtos digitais. Conforme apontado por Rullani (2000, p. 89-90 apud
DANTAS, 2006, p. 44) “uma vez que tenha sido produzida uma primeira unidade, o custo
necessario a reproducdo das outras unidades tende a zero [...] O valor de troca de uma
mercadoria cujo custo de reproducdo é nulo, tende inevitavelmente a zero”. A utiliza¢ao de
plataformas digitais para a venda de produtos, seguindo esse ponto de vista, torna-se um
investimento vantajoso para as empresas: produzido o trabalho original, a reproducdo de cdpias
tende “ao infinito” e ndo gera custos excedentes de material ou armazenamento fisico.

Uma vez que as empresas, no meio digital e aplicando-se o valor da neguentropia, detém
a capacidade de criar inUmeras copias sem que isso traga a perda de seu produto, como se
configura a relacdo entre a producdo, venda e troca estabelecidas por Marx e qual é a real

detencédo do produto percebida pelo consumidor? A apropriacao do valor neguentropico de um
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produto parece estar relacionada com o valor de marca e a utilidade estética do produto — tal
apropriacdo é proveniente da propriedade intelectual.

O que distingue a mercadoria da informacdo, nesse contexto, é que, segundo Marx
(2011) a mercadoria é trocada para ser comercializada/alienada. J& a informacéo é licenciada,
pois caso a mesma seja alienada, o proprietario original perderia o direito de comercializa-la.
Logo, é concedida uma licenga de direitos autorais. Em meio digital, essas licengas regem parte
das relacbes de compra e venda de produtos digitais. No cenario do mercado digital de
videogames em que as empresas se tornam detentoras de todo o processo de producao, venda,
armazenamento e disponibilizacdo dos jogos, por intermédio de suas plataformas de venda
online, denota-se que as mesmas detém controle da producéo digital, j& que as mesmas mantém
o controle da producdo independentemente de quantos jogos sejam vendidos. Nesse caso, €
disponibilizado ao consumidor uma licenca para acesso a um videogame, que ainda pertence
nos servidores das empresas e que pode ser utilizado pelo consumidor por tempo indefinido.
Apesar de ter pago pelo produto, o consumidor estd sujeito as regras de utilizacdo das
plataformas digitais. Aquilo que foi pago e adquirido pelo consumidor parece ser, na verdade,
um servigo de utilizacdo “camuflado” de produto. Packwood (2018) ressalta essa pratica
aplicada pelas empresas que possuem plataformas digitais de comercializacdo de videogames,
onde através da criacdo do cadastro para utilizacdo dos servicos das plataformas, as mesmas
possuem um termo de servigcos que deve ser aceito pelo usuério, deixando claro que a compra
do produto, ou seja, do jogo em si, se trata de uma licenca de acesso a0 mesmo, por tempo
indeterminado ou até o encerramento de suas atividades. Aos videogames distribuidos
digitalmente, adquirem-se os direitos de sua execugdo em dispositivos eletrénicos e néo, de fato
0 produto.

Percebemos um novo paradigma no meio digital: os videogames, ao invés de
comprados, sdo “emprestados” aos seus consumidores através de permissdes de uso. A era
informacional acaba regendo novas formas de usufruto e consumo de mercadoria e, por sua
vez, novas percepgdes de limitagdes — ndo ha mais uma relagdo de troca nessas plataformas
digitais, apenas uma “socializagdo” de uma mercadoria que ainda é de controle total da empresa,
mesmo depois de vendida — 0s processos comunicacionais ndo se tornam alienados, apenas
licenciados. As TICs reconfiguram, dessa forma, as relacbes de mercadorias analisadas por
Marx nos meios de comunicacdo que as utilizam para a venda de produtos, ou servigos, em
ambito digital, como é o caso dos videogames.

Tais préticas seguem o rumo apontado por Lipovetsky (2016) em que a informacéo

passa a adquirir leveza a ponto de ganhar certa “eteridade”, confirmando os preceitos de Mayer-
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Schonberger sobre o processo de digitalizacdo da sociedade configurar uma nova relacéo de
convivéncia da informacdo, dessa vez mais atraente em relacdo ao seu meio analdgico, apesar

de gerar, a partir de novas solugdes, novos problemas.

6.2 Preservacéo digital de videogames e direitos autorais

Os movimentos de preservacdo dos videogames realizados pela comunidade gamer,
corroborados pelas TICs e pela a facilidade de disseminacdo e reproducdo de cdpias em
dispositivos eletrénicos possuem em seu cerne um dos principais problemas relacionados a
disseminagéo de arquivos criados por terceiros: infragdo de direitos autorais.

E necessario notar neste trabalho que, apesar do que se abre de possibilidades frente as
técnicas de migracdo de jogos para o formato digital, emulagdes que viabilizam o0 acesso aos
videogames mais antigos, entre outras praticas realizadas por movimentos sociais sem a
iniciativa das proprias empresas da inddstria sdo, possivelmente, passiveis de enfrentarem
problemas juridicos atrelados ao uso legal de cada obra, visto que técnicas como a alteracdo nas
politicas dos softwares, visando modificar o estado natural de um videogame, mesmo que isso
permita sua preservacdo e acesso ao longo do tempo, podem ser consideradas um ato
juridicamente ilegal e que fere diretamente os direitos das empresas que detém o controle sobre
uma obra.

Atos como a distribuicdo de videogames pela internet sem nenhum tipo de autorizacéo
das empresas detentoras dos direitos autorais dos jogos, além da execucdo de praticas de
modificacdes feitas por grupos de hackers especializados em alterar o hardware ou a
codificacdo do software de algum console, sdo considerados pirataria.

Consoles como o Nintendo Wii U, Playstation 3 e portateis como o Playstation Vita e o
Nintendo 3DS possuem uma comunidade ativa e anénima de membros que realizam projetos
de modificacdo em atualizagbes nos sistemas operacionais dos consoles, chamadas de
firmwares, objetivando encontrar alguma falha de sistema para executar, a partir dai,
modificagdes que viabilizem a exportacdo de programas para dentro do sistema operacional do
console, executando programas que, até o primeiro momento, ndo sao possiveis de serem
realizadas originalmente. A partir dessas técnicas, sdo realizados o dumping de jogos, e 0
desbloqueio do sistema operacional do console, permitindo executar videogames baixados
ilegalmente na internet, paralelamente as plataformas digitais de venda de jogos das empresas.

Portais como 0 RomHustler, EmuParadise, CoolRoms, entre outros que disponibilizam

em seus servidores bibliotecas completas de videogames que ja deixaram de ser produzidos
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pela indUstria e, por sua vez, ndo sdo mais vendidos regularmente, sdo criados regularmente na
internet. Alguns desses portais perduram por anos sem sofrer nenhum tipo de processo ou
san¢Oes, fomentando, a sua maneira, 0 acesso aos videogames e a propagacao da cultura através
dos meios comunicacionais atuais, mesmo que de maneira ilegal no &mbito juridico.

Acredita-se que a existéncia desses sites é de notavel conhecimento para as empresas
produtoras de videogames, principalmente as que possuem décadas na industria, como a
Nintendo, a Konami, a Capcom e a Sega, Vvisto que parte da biblioteca disponivel nesses sites
sdo de videogames criados para seus consoles ou suas placas de fliperama, contendo titulos
lancados ha décadas atras. Desse modo, 0s grupos e portais que disponibilizam esses jogos
acabam recebendo, vez ou outra, a¢fes judiciais que colocam em risco o futuro de alguns sites
e movimentos andnimos da comunidade gamer e, por sua vez, a colecdo digital de certos
videogames, dificultando seu acesso ou eliminando de vez seu registro na rede.

Good (2018) disserta sobre a recente acdo judicial realizada pela Nintendo aos sites
LoveROMS e LoveRetro, responsaveis pela a hospedagem de emuladores e videogames que
continham bibliotecas de jogos de autoria da empresa. A Nintendo processou os donos dos dois
sites, Jacob Mathias e Christian Mathias, no valor de U$S 12 milhdes, alegando que o trabalho
realizado por ambos violava as regras de direitos autorais, sendo mais do que um simples
entretenimento ou movimento de preservacgdo realizado de maneira autbnoma. Apds essa acao
realizada pela Nintendo, outros sites que distribuiam cole¢des inteiras de videogames foram
desativados, temendo sofrer retaliacGes da empresa, como foi 0 caso do Emuparadise que ha
mais de 18 anos realizava um trabalho de documentacdo e distribuicdo de videogames, de
maneira gratuita (GOOD, 2018).

Um tipo de discurso de defesa que costuma ser utilizado por criadores de paginas como
0 LoveROMS e o Emuparadise € que os acervos disponiveis se tratam de abandonwares -
softwares de producdo, distribuicdo e comercializagdo descontinuada e sem o0 aparente interesse
das empresas detentoras de seus direitos em praticar novamente a comercializacdo dessas obras.
De todo modo, se tratam de softwares que, em sua maioria, ndo estdo disponiveis em dominio
publico, ou seja, ainda sdo de propriedade das empresas e podem ser relancados comercialmente
por elas em outros consoles, como € o proprio caso da Nintendo, que ainda comercializa titulos
do Super Nintendo, Game Boy, entre outros consoles e titulos langcados décadas anteriores e que
sdo vendidos novamente em sua plataforma digital, atraves de servicos de emulacgéo realizados
pela prépria empresa, de maneira legal.

O ato de hospedar, disseminar e fazer download desses videogames que ainda néo

possuem seus direitos autorais revogados, mesmo que maioria das empresas nao faca valer seus
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direitos por ndo utilizarem mais esses jogos comercialmente, é considerado violacao de direitos
autorais sujeito a processo, como o que foi realizado pela Nintendo em 2018. Frente & incerteza
referente a distribuicdo, o acesso e utilizacdo desses jogos de maneira ilegal, a desinformacéo
se torna presente na internet, disseminada em discursos e regras sem nenhum tipo de
embasamento judicial adotados pelos sites que distribuem esses videogames, afirmando que
cada videogame pode ser baixado, desde que o usuério possua uma copia original do mesmo,
podendo usufruir e manter uma copia do jogo por, no maximo, 24 horas ap6s seu download.
Tais regras, na verdade, tratam-se de uma tentativa de justificar a distribuicdo dos videogames
sem o consentimento das empresas da indUstria e ndo possuem nenhum tipo de fundamento
juridico.

Ha de se notar um turvo cenério frente a disseminacdo online de obras digitais sem o
conhecimento ou a aprovacao de seus criadores, levando a incerteza sobre os direitos legais de
divulgacdo e aquisicdo desses videogames. Ramos et al. (2013) propdem no livro The Legal
Status of Video Games compreender a midia para além de um ponto de vista artistico e de
entretenimento, ressaltando como o videogame é percebido conforme a lei de diferentes paises.
De acordo com os autores, 0s videogames sdo produtos complexos de serem entendidos de um
ponto de vista autoral, pois se tratam de obras que podem ser divididas tanto em aspectos
estéticos e audiovisuais quanto em aspectos computacionais e tecnoldgicos.

Ramos et al. (2013) apontam que a evolucdo tecnolégica dos videogames configurou
no modelo atual de mdltiplas patentes em um mesmo videogame. De acordo com Lipson e
Brain (2009, p. 54 apud RAMOS et al., 2013, p. 8), os videogames, atualmente, podem incluir
0s seguintes elementos criativos, divididos em trés etapas:

a) Elementos de audio: Sdo as composi¢des musicais, gravacdes de sons, vozes, efeitos
sonoros originais ou licenciados;

b) Elementos de video: Imagens fotograficas, imagens de captura de movimento,
animacoes e textos;

c) Codigos de computador: Sdo os motores graficos de jogos, também chamados de
engines, cadigos auxiliares, plugins e comentarios técnicos,

Todos os trés elementos, de acordo com 0s autores, podem ser patenteados, apesar de
ndo serem juridicamente protegidos, de acordo com as leis promulgadas em cada pais.
Dependendo do grau de envolvimento profissional de um funcionario que trabalhou em um
determinado videogame, principalmente aqueles que sao responsaveis pelo o desenvolvimento
dos elementos criativos do jogo, ha a possibilidade de se obter o direito de patentear sua criagéo,

seguindo as politicas estabelecidas pelas empresas desenvolvedoras e distribuidoras do
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videogame - é o caso do videogame Toejam & Earl, publicado em 1991 pela Sega e
desenvolvido por Mark Voorsanger e Greg Johnson, que obtinham os direitos dos personagens
e poderiam negociar diretamente com a empresa para a producédo de seus jogos. De toda forma,
¢ importante salientar que o direito de patentear uma ideia em um videogame se da apenas em
relacbes exclusivas e de alta hierarquia entre os funcionarios e as empresas da industria
(RAMOS et al., 2013).

Ramos et al. (2013) aludem ao diferencial dos videogames para outros tipos de midias
audiovisuais, como o filme - apesar de apresentarem aspectos em comum, no que se refere a
producdo artistica, principalmente em imagens, movimentos de captura, trilha sonora e roteiro.
Em videogames modernos onde o valor de producdo e a evolugdo tecnoldgica propiciam as
comparagOes entre ambas as midias, o0 maior diferencial esta na interatividade motivada entre
jogador e o jogo, realizada através de criacGes de cddigos, sistemas operacionais motores
graficos que permitem sua construcdo e execucdo, além da interatividade com o jogador.

Os motores gréficos, responsaveis por fazer a coeséo entre o contetdo audiovisual e 0s
recursos de programacdo e interatividade, sdo, atualmente, patenteados e de autoria de empresas
gue negociam a venda desses softwares ou os distribuem gratuitamente, mediante acordos de
divisdo de lucros na distribuicdo dos jogos, provendo solugbes intermediarias aos
desenvolvedores que ndo podem programar um videogame do zero, ou ndo possuem O
investimento necessario para a producdo de um motor grafico préprio (RAMOS et al.., 2013,
p. 11).

Nesse caso, além dos direitos autorais dos jogos em si, também podem fazer parte, no
cerne da producdo, os direitos autorais de softwares e codigos utilizados nas ferramentas de
motores graficos, compartilhadas entre empresas, como € o caso das engines Unreal, da Epic
Games, Cry Engine, da Crytek, Source, da Valve, Unity, da Unity Technologies, entre outros
motores graficos que sustentam a arquitetura audiovisual e de cddigos de diversos videogames
atuais, desde producdes realizadas por empresas de grande porte da industria até pequenos
grupos de desenvolvedores independentes.

Good (2019), disserta sobre um caso ocorrido neste ano em que a desenvolvedora de
jogos Bethesda processou uma divisdo da Warner Bros. responsavel pela a criacdo de
videogames apds descobrir que 0os mesmos codigos fontes do jogo da série de televisao
Westworld eram codigos patenteados do jogo Fallout Shelter, da Bethesda. Esse caso em
especifico exemplifica os diferentes niveis em que os direitos autorais na midia dos videogames
podem ser aplicados. Nessa ocasido, 0s codigos de motores graficos relacionados a arquitetura

de um videogame ja existente foram copiados de maneira ilegal.
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Por outro lado, Ramos et al. (2013, p. 90) trazem a tona um caso judicial entre a empresa
Atari e a empresa Amusement World Inc. onde a segunda entrou em processo, em 1981,
afirmando que o jogo Asteroids da Atari se tratava de um plagio de Meteors, jogo de sua criagéo.
Nesse exemplo, a reivindicacao dos direitos autorais foi realizada em cima do tema central do
jogo e ndo de particularidades entre cddigos ou plagio de musicas ou efeitos sonoros. A corte
julgou o caso como inconclusivo para a empresa Amusement World Inc., uma vez que um tema
para a elaboracdo de um videogame néo ¢ algo passivel de ser patenteado. Desse modo, assim
como filmes possuem géneros - acdo, comédia, suspense, terror - 0s jogos de videogame
possuem géneros e temas explorados em titulos de diversas empresas, o que ndo configura como
plagio, desde que ndo sejam copiados elementos de arquitetura dos softwares de criagcdo do
jogo, ou qualquer outro tipo de fator artistico, como a aparéncia de um personagem, musica
tema, marcas ou elementos graficos que sejam patenteados.

A forma como o videogame é tratado, perante a lei, apenas como produto audiovisual
ou como uma mesclagem entre audiovisual e programacéo varia de acordo com 0s paises em
que sdo comercializados. Na maioria dos paises, 0 videogame ndo possui uma classificacdo
legal relativamente clara, sendo interpretado como ambas as categorias e enquadrado em leis
que visam proteger direitos autorais de produg¢des audiovisuais ou leis que visam proteger a
propriedade intelectual do software do produto (RAMOS et al.., 2013).

De acordo com a lei de direitos autorais dos Estados Unidos, uma das principais
poténcias que fomentam o mercado, o direito autoral subsiste por trabalhos realizados em
qualquer tipo de midia e forma de expressao, de maneira direta ou através de algum tipo de
dispositivo, incluindo as categorias: trabalhos literais; musicais; graficos e esculturas;
gravacdes de sons; filmes e outros trabalhos audiovisuais. Os videogames, apesar de nao
estarem enunciados ou possuirem uma categoria clara na lei, podem ser interpretados como
pecas de arte audiovisual, similares a filmes, ou como programas de computadores, de acordo
com o elemento estético de cada jogo (RAMOS, et al., 2013, p.91).

No Japéo, a abstinéncia de uma referéncia direta sobre videogames na lei de direitos
autorais do pais reconhece esse tipo de midia apenas como um trabalho cinematografico,
incluindo-0 na mesma categoria de obras que expressam um processo de produgéo visual ou
audiovisual analogos aos filmes e fixados em algum tipo de material - interpretacéo similar a
lei dos Estados Unidos. Ramos et al. (2013, p.54) apontam para uma segunda interpretagdo na
lei, em que os codigos de computacdo intrinsecos ao videogame séo protegidos como trabalhos

literais, apenas levando em conta o codigo-fonte do jogo em si e ndo sua linguagem de
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programagcéo, significando que um mesmo jogo de videogame pode ser protegido de ambas
formas - como um trabalho audiovisual e como um programa de computador.

No Brasil, a lei n° 9.610 de 19 de fevereiro de 1998 regula os direitos autorais de obras
artisticas em territorio nacional. Apesar de ndo fazer qualquer tipo de mencéao aos videogames
nos autos, assim como as leis do Japdo e dos Estados Unidos, a lei n°® 9.610 pode abranger a
interpretacdo dos videogames como trabalhos audiovisuais, pois de acordo com o seu paragrafo

VIII, topico i, sendo toda obra que:

Resulta da fixacdo de imagens, com ou sem som, que tenha a finalidade de criar, por
meio de sua reproducdo, a impressdo de movimento, independentemente dos
processos de sua captagdo, do suporte usado inicial ou posteriormente para fixa-lo,
bem como dos meios utilizados para sua veiculagdo (BRASIL, 1998b)

Ramos et al. (2013) afirmam que a interpretacdo do videogame como obra audiovisual
é a mais utilizada no Brasil para a sua classificacdo em casos juridicos, apesar de também ser
categorizado pela lei n®9.609, de 19 de fevereiro de 1998, que regula a protecao de propriedade
intelectual em softwares de computadores, ficando a critério de interpretacdo da propriedade
intelectual e do tipo de protecdo da mesma, dependendo do caso judicial (BRASIL, 1998a).

Os autores também citam que os videogames costumam ser protegidos através do
registro de patentes e de marcas comerciais, do nome da franquia de videogame, personagens,
métodos de jogabilidade, técnicas graficas, interfaces de usuério, enredo, entre outras
caracteristicas que dizem respeito a identidade de um videogame ou console, variando o0 prazo
de validade para uso da marca de acordo com o pais (RAMOS et al., 2013). No Brasil, 0s
registros podem ser feitos no Instituto Nacional da Propriedade Industrial - INPI, tanto em
marcas quanto em programas de computador, caso se deseje proteger a propriedade intelectual
do software, assegurando a tutela dos direitos para 50 anos ap6s sua criacdo (BRASIL, 1998a).

No ambito da producéo e distribuicdo digital de contetdo, a lei de violagdo de direitos
autorais conhecida como Digital Millennium Copyright Act (DMCA), se trata de uma lei
americana assinada em outubro de 1998 pelo ex-presidente Bill Clinton, que implementa dois
tratados da World Intellectual Property Organization (WIPO), para lidar com infragdo de
direitos autorais na internet, criminalizando acdes de disseminacdo de contetdos divulgados
sem a permissdo ou o consentimento dos detentores dos direitos autorais de uma determinada
obra (U.S. COPYRIGHT OFFICE SUMMARY, 1998). A partir das premissas do DMCA, é

possivel relacionar o esfor¢o de empresas na protecdo de suas propriedades intelectuais, como
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foi 0 caso da Nintendo em relacdo aos movimentos realizados por comunidades publicas na
internet, através da distribuicdo digital de videogames da empresa, sem 0 consenso da mesma.

A lei de DMCA pode ser aplicada em qualquer producdo de ambito digital, para
reclamar direitos em cima de obras plagiadas. A Nintendo, objetivando centralizar a producéo
de contetdo referente a divulgacdo de seus videogames mais recentes apenas em seu canal
oficial no YouTube, utilizou 0o DMCA para reivindicar os direitos autorais de videos produzidos
por outros usuarios na rede social que utilizavam pequenos trechos de video, musicas ou
imagens de seus Ultimos lancamentos, de acordo com Alexander (2017), causando
controvérsias em relacdo ao direito de propriedade de certas produges digitais, uma vez que
esses mesmos videos, apesar de utilizarem trechos ou fazerem menc¢édo aos jogos da empresa,
sdo criacbes e edicbes produzidas pelos proprios usuarios em seus canais do YouTube.
Alexander cita ainda que a Nintendo teria censurado canais que estivessem fazendo
transmissGes ao vivo de quaisquer videogames produzidos pela empresa para o Nintendo
Switch, seu console mais atual do mercado, alegando direito de imagem sobre as transmissoes
realizadas pelos usuarios.

Além do respaldo das empresas pela a DMCA, na protecdo dos direitos de imagem e
distribuicéo digital indevida de seus videogames, existem por parte da industria certas medidas
de seguranca que procuram evitar a proliferacdo de copias e o compartilhamento de videogames
fora do controle da empresa e paralelamente as plataformas oficiais de compra em que 0s jogos
sdo comercializados: tratam-se dos Digital Rights Management (DRM), ou Gestdo de Direitos
Autorais, tipos de mecanismos de protecdo aplicados em documentos digitais para verificar
constantemente a procedéncia e a fidedignidade dos arquivos, identificando copias autenticadas
e proibindo o acesso de cOpias ndo autorizadas, objetivando reduzir a pirataria excessiva na
rede.

Nos videogames, os DRM’s podem ser aplicados de diversas maneiras, servindo como
camadas de protecdo dos jogos, através solucdes realizadas por empresas especializadas em
protecdo, como a Denuvo, responsavel por um sistema exclusivo de antipirataria e
antisabotagem de videogames, ou através de medidas mais cautelosas, como a utilizacdo de um
DRM que obriga o jogador a estar sempre conectado para que 0 jogo Se comunique
constantemente com os servidores da empresa, barrando qualquer tipo de modificagdes ou
tentativas de copia, mesmo que a experiéncia do jogo ndo seja voltada para multijogadores.

Ambas as medidas tomadas pelas empresas para o controle de suas propriedades e 0
combate a pirataria, apesar de totalmente legais do ponto de vista juridico, trazem imediatas

consequéncias no ambito da preservagdo cultural e acesso dos videogames: em relacdo ao
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DMCA, parece haver um sentimento dubio quanto aos reais direitos de autoria de uma
determinada obra, principalmente quando diz respeito a producdo de videos em redes sociais
como o YouTube e o Facebook - nesse caso, ao censurar e derrubar videos com o gameplays de
jogos e analises de usuarios sobre um jogo, perde-se, além de um referencial e um registro
audiovisual dessa obra, um ponto de vista sobre uma producdo artistica, além de censurar uma
opinido sobre um determinado produto da cultura e da sociedade moderna.

Por outro lado, os DRM’s que necessitam de conexdo permanente apresentam outro
problema no ponto de vista da preservacgéo, dessa vez relacionado ao proprio contedo do jogo
em si: a partir do momento em que os servidores responsaveis por realizar a checagem constante
da veracidade da cdpia do videogame séo desligados pela empresa, seja por falta de interesse
em manté-los financeiramente, por problemas técnicos, ou até mesmo por faléncia da empresa,
0 acesso ao jogo é instantaneamente encerrado, mesmo que o cédigo do videogame esteja
intacto. Sem a possibilidade da constante verificacdo da DRM, o videogame ainda existe, porém
ndo pode ser acessado e usufruido, colocando em pauta novamente a mudanca de paradigma
dos videogames digitais: nesses casos, 0S jogos parecem se transmutar por completo em
servigos do que literalmente em produtos, pois adquire-se a licenca de uso do mesmo apenas e
unicamente enquanto seus servidores estiverem ativos. A salvaguarda da memoria desses
videogames fica restrita apenas em registros que servem como um suporte para entender sobre
0 que se tratava o0 jogo, como, por exemplo, possiveis videos de gameplays em redes sociais,
imagens e analises realizadas por portais especializados.

Frente a limitagdo das DRM’s, a Biblioteca do Congresso dos Estados Unidos,
conseguiu, em 2017, dar um expressivo passo referente a preservagdo desses jogos, garantindo
gue 0s mesmos possam se tornar acessiveis futuramente. Em uma nova revisdo da DMCA, foi
inserido um enxerto que proveé direito as bibliotecas, museus e acervos publicos de modificarem
0s jogos que possuam travas de DRM online, a partir do momento em que os servidores estejam
oficialmente desligados e impossiveis de serem acessados de maneira comercial, desde que
sejam criados servidores locais, evitando o0 acesso ao jogo fora desses ambientes especificos.
Trata-se de um importante passo para garantir a preservacdo dos videogames que possuam esse
tipo de trava em especifico, evitando, de maneira legal, a perda total de sua interacdo e contetdo
disponivel (U.S. COPYRIGHT OFFICE SUMMARY, 2017).

De todo modo, os movimentos gamers também trabalham de maneira paralela e
autdbnoma para burlar esses sistemas implementados nos jogos, garantindo o0 acesso desses jogos
sem a necessidade de conexdo em rede, mesmo que a pratica de modificagdo seja considerada

ilegal. Os chamados jailbreaks séo técnicas de desbloqueio que visam alterar a estrutura do
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cédigo fonte desses videogames, alterando o requisito principal de comunicagdo entre
videogame e servidor, o que pode ser considerado pirataria, apesar de também garantir o acesso
desses, mesmo apos o desligamento dos servidores. Sem a necessidade do DRM, alguns desses
videogames recebem servidores privados, geralmente gratuitos, que ficam abertos para serem
utilizados pelos jogadores em partidas online, caso 0 jogo permita a op¢ao de multijogadores.

Presenciamos uma situagdo controversa quanto aos direitos autorais das empresas e a
reivindicacdo desses direitos em relacdo as suas obras: parte das bibliotecas de videogames
disponibilizadas na internet de maneira gratuita existe por intermédio de iniciativas realizadas
pela a comunidade gamer fomentar, além do acesso gratuito, a preservacdo dos videogames
que fazem parte e influenciam a cultura pop atual, preservando assim sua identidade. E
importante salientar que essas praticas sdo, em grande parte, provenientes de atitudes ilegais
realizadas por grupos anénimos e que podem ser julgadas a qualquer momento por empresas
da industria que sdo prejudicadas pela pirataria, facilitada através da massiva distribuicdo em
rede, em comparacao a sua contraparte fisica.

Por outro lado, empresas como a Nintendo, a Sony e a Sega aproveitam o interesse da
comunidade por videogames, gerados a partir dessa mesma cultura influenciada através de
praticas ilegais, de um ponto de vista judicial, para trazer ao mercado versdes comemorativas e
de luxo de seus consoles de videogames mais famosos, como o Super Nintendo Mini e 0
Playstation Classic, servindo como um apelo aos jogadores que desejam colecionar um item
oficial que rememora o passado da industria, trazendo a tona um sentimento de nostalgia. Nota-
se como parte dessas praticas, mesmo que ilegais, foram responsaveis, em parte, por fomentar
0 resgate a uma cultura retrd que consome, produz e ressignifica obras ja existentes para um
cenario contemporaneo, aquecendo o consumo da industria através de um estilo de vida

genuinamente endossado pelo mercado capitalista.

6.3 Movimentos livres e institucionais de preservacao dos videogames

Ap0s a anélise deste trabalho sobre a midia dos videogames, bem como o estudo de seus
suportes fisicos e digitais e suas tecnicas de preservacao, € possivel mensurar que sem a devida
preocupacdo voltada as praticas de armazenamento e acesso continuo & producdo dos
videogames, importantes recursos, informagdes e valores que determinam ou identificam sua
cultura e, por conseguinte, suas manifestacOes artisticas, podem ser destruidos e, por

conseguinte, desaparecerem.
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Para garantir a salvaguarda de parte relevante da producdo que sirva como objeto de
estudo e de compreensdo da propria midia dos videogames, assim como um retrato evolutivo
desde sua criacdo, primeiras experiéncias e influéncias até a sua configuracdo atual, além de
perceber como o avango tecnologico das TICs e suas mudancas de paradigma que estdo
relacionadas a producgdo, consumo, venda e troca de bens e servigos, configurando a maneira
como industria dos videogames se perfaz atualmente e como sera projetada futuramente, é
necessario, primeiramente, garantir o interesse na preservacao da midia, além dos movimentos
realizados pela propria comunidade de fas.

As instituicbes publicas e privadas que realizam acgdes voltadas a preservagio dos
videogames, certas responsabilidades devem ser assimiladas, como a realizacdo de planos de
acOes, processos e politicas de preservacdo capazes de prever, projetar e se adaptar as intensas
mudancas dos dispositivos e suportes fisicos utilizados para a producdo, venda e
armazenamento dos videogames, bem como as tendéncias da midia digital e seus percal¢os
referentes a constancia do acesso, tamanho de armazenamento disponivel, desenvolvimento de
colecdes digitais e manutencdo das mesmas, entre outros aspectos e caracteristicas exclusivas
desse tipo de midia.

De acordo com Barwick, Dearnley e Muir (2011), o crescimento académico no interesse
do estudo dos videogames, corroborado pela motivacdo de compreender a evolucdo da midia
como ferramenta comunicacional transmissora de informacdes e conhecimento, motivou
iniciativas em alguns institutos nos Estados Unidos focadas na preservacdo de videogames. A
Universidade de Stanford é uma instituicdo que se tornou, de acordo com os autores, a primeira
iniciativa governamental a criar uma biblioteca com uma cole¢do de videogames, contendo
softwares, hardwares, periféricos, consoles e documentos sobre a industria em suas primeiras
décadas de comercializacdo, exaltando que os videogames também sdo um produto cultural da
sociedade contemporanea.

Os autores também citam o projeto japonés de arquivamento de uma colecdo de pegas
de hardware e softwares de videogames criado por um professor da Universidade de
Ritsumeikan em 1998, além de manter gravacdes de videogames através de ferramentas
exclusivas de captura de video contidas em emuladores, para estudo direto dos jogos através de
trechos com registros relevantes dos jogos e suas funcdes de interatividade (BARWICK;
DEARNLEY; MUIR, 2011, p. 9).

Os movimentos realizados por Universidades, entre outras instituicGes voltadas a
pesquisa, estudo, gestdo e manutencdo dos videogames parecem, ao longo do tempo, tomar

forma em paises como os Estados Unidos, Inglaterra, Japdo, Francga, entre outros. Os
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videogames passam a adquirir um viés passivel de analise sobre a cultura e a sociedade,
justificando sua preservacgao por instituicdes de ensino e pesquisa. Segundo Barwick, Dearnley
e Muir (2011), algumas das cole¢des mantidas por essas instituicbes sdo criadas e geridas a
partir de verbas destinadas a alocacdo de recursos e compra de materiais como consoles,
videogames e periféricos de controle, apesar de dependerem de constantes doacdes pessoais
realizadas por pesquisadores ou usuarios das instituicdes para garantir sua constante
manuteng&o e crescimento.

Novamente, percebemos uma relacdo constante entre 0 movimento de preservacao dos
videogames relacionado com a participacdo da propria comunidade na tangibilizacdo desses
processos, uma vez que iniciativas de preservacao fisica e digitais realizadas por comunidades
de fés de videogames impactam diretamente nos recursos atuais utilizados para a preservagéo
dos videogames, principalmente através das técnicas de emulacao que viabilizam o acesso aos
recursos de interatividade de um videogame, quase sempre iniciadas por comunidades de
jogadores através de praticas como a engenharia reversa.

A respeito da influéncia e proximidade das comunidades de fds nos movimentos de
preservacdo dos videogames, Barwick, Dearnley e Muir (2011) entrevistaram Kvamme, um dos
responsaveis pela pagina C64tapes, destinada ao resgate digital dos videogames realizados para
o console Commodore 64, langado em 1982 e que utilizava fitas cassetes como suporte principal
para a leitura dos videogames no aparelho. Trata-se de um console que possui um ciclo de vida
de mais de 10 anos em sua comercializacdo e apresenta como empecilho a preservacao de seus
periféricos e do material que compde o suporte destinado a leitura de seus dados pelo console.
Kvamme explica que instituicdes publicas constantemente falham em compreender a real
importancia da preservacdo da midia, assim como desenvolver politicas adequadas a coleta,
preservacdo e gestdo do material adquirido. Por sua vez, empresas da industria falham em
compreender o0 modo de realizar a preservacgéo de suas obras ao longo do tempo.

A realizacdo desses movimentos de preservacdo acaba tomando maior impulso e
reconhecimento por intermédio dos proprios fas que parecem compreender mais sobre a midia,
através de seus esforgos conjuntos, se preocupando em estudar agdes para garantir a preservacao
dos videogames ao longo dos anos. Desse modo, a comunidade gamer, de maneira conjunta,
desenvolve seu know-how, a partir do estudo de novas tecnologias e métodos que viabilizem a
preservacdo a longo prazo dos videogames, em midia fisica e digital, mais que a prépria
industria e iniciativas governamentais, dedicando tempo para atingir esse objetivo e adquirindo
conhecimento técnico, tanto sobre a midia quanto sobre métodos de preservagdo dos suportes

fisicos e digitais.
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E necessario enfatizar, mais uma vez, que o maior desafio por tras do esforgo continuo
de preservacdo dos videogames realizado pelos proprios fas reside na legalidade da atividade
de modificacdo e disseminacdo dos jogos, pela falta de permissdo de direitos legais para
apropriacdo, uso e distribuicdo desses materiais, colocando suas atividades em uma espécie de
area cinzenta, de acordo com Kvamme, além de, cientificamente, ndo ser aconselhado o uso
desse material para a realizacdo de pesquisas, pratica que seria considerada ilegal por se obter
acesso a informacdo por vias improprias para uso (BARWICK; DEARNLEY; MUIR, 2011, p.
7). De todo modo, esses movimentos ndo podem ser negligenciados ou desvalorizados, pois séo
responsaveis pela a realizacdo de uma das principais funcfes destinadas aos videogames, que
esta em permitir 0 acesso a imersdo e interacdo ao jogador para serem apreciados com o intuito
original em que eles foram produzidos, ou de maneira similar ao seu formato original, através
da emulacéo.

Por outro lado, os autores sdo assertivos em informar que, apesar do crescente interesse
voltado a preservacdo dos videogames realizados por instituicbes de pesquisa e acesso a
informacdo, poucas viabilizam a preservacdo completa dos periféricos e consoles necessarios
para o funcionamento dos jogos, ou utilizam técnicas de preservacao digital como a migracéo
e a emulacdo, impossibilitando a realizacdo de atividades voltadas a interatividade, apenas
disponibilizando os videogames para empréstimo, como se fossem livros, ou garantindo acesso
aos materiais complementares dos videogames, como encartes, manuais, revistas, entre outros
documentos.

Nesse caso, 0 ato de jogar e experimentar o jogo fica restrito apenas a compreensédo de
como 0 mesmo funciona, através de imagens e videos, sem representar a experiéncia real da
midia, a menos que 0 usuario possua acesso ao dispositivo original para utilizacdo do
videogame - de acordo com 0s autores, se tratam de métodos comuns utilizados por bibliotecas.
O conteudo digital, sem o devido cuidado de captura, através das técnicas de dumping,
manutencdo e criacdo de copias, facilita o desaparecimento de toda a documentagéo responsavel
por dar mocéo ao software, ou seja, o videogame em si. Nesse caso, o trabalho realizado pelos
fas, apesar do ponto de vista ilegal, garante maior preocupacao e conhecimento técnico para
realizar o acesso a midia e preservar seus elementos de imersao e interacdo, fatores que séo
misteres ao ato de utilizacéo e apreciacdo necessarios para compreender como 0s videogames
funcionam e se modificam ao longo dos anos (BARWICK; DEARNLEY; MUIR, 2011).

Como alternativa para a conciliagdo entre as atividades de preservagdo digital dos
videogames através de movimentos realizados pela comunidade gamer, bem como o maior

aprofundamento das instituicdes cientificas e governamentais na manutencao, salvaguarda e
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utilizacdo dessas cole¢des por seus usuarios, Barwick, Dearnley e Muir aconselham a mudanca
de certos paradigmas da propria industria dos videogames, principalmente os que estdo
intrinsecamente relacionados aos direitos de propriedade intelectual das empresas, sugerindo
uma possivel flexibilidade nas leis permitindo a manutencédo da preservacéo dos videogames e
viabilizando a salvaguarda da midia, principalmente em meio digital, porém sem restringir os
direitos adquiridos de entidades ou pessoas envolvidas na criagédo de uma determinada obra.

Leonard (2009 apud BARWICK; DEARNLEY; MUIR, 2011, p.17, traducio nossa)?:
sugere que, “o que precisamos € uma excecao oficial para a midia eletronica e videogames que
compreenda que, ap6s alguns anos é considerado legal distribuir esse material...a lei esta
impedindo o arquivamento da historia”. Andersen (2011) ainda disserta que algumas empresas
compreendem que o copyright pode influenciar diretamente na preservacao dos videogames, se
tornando um empecilho até mesmo por empresas que adquirem direitos autorais de videogames
realizados por outras empresas da indudstria, ou que negociam a utilizacdo de marcas em seus
jogos, ou de mdasicas licenciadas que podem comprometer a distribuicdo legal desses
videogames digitais em curto espaco de tempo.

Do ponto de vista institucional, Barwick, Dearnley e Muir ressaltam que a necessidade
e 0 compromisso da preservacdo que parte de iniciativas governamentais e académicas é
restritivo, primeiramente a lei - o que limita por si s6 0 acesso a determinados videogames e
bibliotecas de jogos - e ao investimento aplicado para a manutencao desse tipo de projeto nessas
instituicBes. Por conseguinte, uma politica de selecdo voltada a abrangéncia ou especificidade
do tipo de material a ser preservado, suporte e disponibilidade, entre outras questdes que
determinam a gestdo e manutengdo de um acervo e suas obras sdo medidas e utilizadas para
definir a estratégia e planejamento da instituicdo referente a preservagao do acervo e 0 acesso
aos usuarios (BARWICK; DEARNLEY; MUIR, 2011).

De todo modo, tais abordagens ainda ndo resolvem os problemas enfrentado pelas
instituicOes, que estdo justamente ligados a velocidade constante de producdo da industria, 0s
diferentes suportes, dispositivos e formatos de compra em que 0s videogames sdo
comercializados atualmente, além de fatores relacionados a compatibilidade dos videogames
com 0s sistemas operacionais disponiveis nessas mesmas instituigdes, bem como requisitos
minimos necessarios para se jogar um determinado jogo, afetando a integridade da experiéncia
de interatividade entre jogo e jogador. Tal interatividade proveniente dos videogames se trata

de um complicado recurso de ser preservado, uma vez que sua evolucdo tecnolodgica interfere

2L "What we need is an official exception for electronic media and games which states that ater so many years it
is ok to distribute this stuff...the law is preventing the archiving of history."
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nas possibilidades desses recursos e, por sua vez, ha maneira COmo uma pessoa experiéncia o
jogo em determinado periodo.

Uma solucdo que garanta legalmente a salvaguarda desses materiais em instituicbes
aptas para a captacdo, preservacao e acesso de bibliotecas de videogames seria a aplicacao de
uma lei de depd6sito legal que solicitasse uma cdpia do jogo com viés destinado a preservacdo
de cada videogame langado em territério nacional, assim como um cruzamento entre bases,
similar ao sistema de catalogagé@o cooperativa usado em certas bibliotecas, garantindo que os
dados referentes a esses documentos depositados sejam acessados entre instituices com
iniciativas similares destinadas a preservacdo dos videogames.

Quanto a essa possibilidade, Barwick, Dearnley e Muir (2011) comentam que o depdsito
legal € uma lei praticada na Franca, que executa através da Bibliothéque Nationale de France
um sistema de depdsito legal para a preservacdo de videogames em midia digital - objetivando
facilitar o movimento de preservacdo cultural dos videogames e garantir, no minimo, uma
politica de selecdo que sirva como referencial para compreender, atraves do registro histdrico e
de seu acesso, a evolucdo da midia desde suas primeiras geracOes até a contemporaneidade e
futuras iterac6es, servindo como objeto de pesquisa cientifico e também como acesso a cultura
de um produto social. Apesar da adocdo dessa pratica na Franga, o depoésito legal ainda é uma
solucdo sem a devida atencdo necessaria e, até 0 momento, nao recebeu a adesdao em outros
paises.

De todo modo, movimentos voltados a preservacdo dos videogames adquirem
contextos, politicas, areas de atuacdo e materiais diversos, exemplificando o quanto a midia
produziu em quase cinco décadas de existéncia, altamente influenciada por constantes
mudangas de paradigma referente as tecnologias eletrénicas disponiveis e aos formatos de
distribuicdo fisicos e digitais, suportes de armazenamento e periféricos de controle e execucao
de jogos.

Esses movimentos objetivam capturar informacGes sobre a industria em diferentes
momentos e etapas: desde a disponibilizacdo dos videogames para serem jogados, objetivando
capturar a experiéncia da interatividade como um componente importante e trivial da midia,
para a preservagao, ou por iniciativas que, visando néo interferir em questdes como o direito
legal de distribuicéo ou utilizagdo dos softwares, realizam um trabalho de acesso a informagéo,
reunindo dados técnicos sobre a producdo de videogames e consoles, historias de
desenvolvimento de jogos, empresas e desenvolvedoras da industria, documentos técnicos e
publicos, além de artes oficiais, capas dos videogames, acervos de imagens e videos, entre

outras documentacdes relacionadas, realizando um trabalho de preservacéo da midia como uma
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espécie de narrativa de sua evolucao ao longo dos anos. Tratam-se de iniciativas importantes
para a garantir a contextualizacéo da histdria da producao dos videogames, além de apresentar
detalhes técnicos a evolucdo da industria frente tendéncias tecnoldgicas, formatos de
comercializacao e utilizacdo da mesma ao longo do tempo.

Desse modo, Barwick, Dearnley e Muir (2011) comentam que o ato de preservar e
armazenar a cultura dos videogames vai além dos jogos em si e esté relacionado também com
0S objetos que sdo intrinsecos aos videogames e que permitem referenciar, complementar e
direcionar o contexto cultural da midia. Sendo assim, este trabalho objetiva apresentar, nos
subtdpicos seguintes, iniciativas realizadas internacionalmente que corroboram com o objetivo
de realizar a preservacdo da midia, bem como estender ao longo dos anos seu acesso,

conhecimento e impacto na cultura social.

6.3.1 Iniciativas feitas pelo publico gamer

Dentre algumas iniciativas realizadas pelo publico gamer descritas anteriormente neste
trabalho, é importante ressaltar certa dificuldade na manutencdo dos acervos de videogames
disponibilizados por sites realizados por fas, uma vez que grande parte do contetdo distribuido
nessas sao considerados de divulgacgdo ilegal, ja que ndo h&a nenhum tipo de relacdo ou parceria
entre esses movimentos e as empresas da industria que sdo responsaveis pelos direitos autorais
dos jogos ali disponibilizados. Apesar de denotar a importancia desses movimentos para a
manutencdo da cultura e, principalmente, ao resgate historico de certos videogames e consoles
que ndo sdo mais comercializados e que se tornam disponiveis através dessas paginas para
serem acessados via técnicas de emulacdo, este subtopico terd como foco citar iniciativas que
estdo de acordo com a legalidade juridica referente ao acesso e preservacdo da memoria dos
videogames.

Dos movimentos voltados a preservacdo de informacdes e dados tecnicos referentes a
midia dos videogames, a pagina MobyGames existe na rede desde 1999 e possui como objetivo
preservar e catalogar todas as informacdes relevantes a midia: desde créditos com a lista dos
desenvolvedores e responsaveis pela execucdo de um videogame até dados sobre a data de
lancamento, tiragem de jogos, locais de publicagéo, entre outras informacdes especificas do
mercado e dos videogame em si, ajudando a compreender melhor sobre alguns padrbes da
indUstria e, principalmente, alocar e garantir 0 acesso gratuito a informacdes 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).
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A péagina tem como objetivo capturar e disponibilizar gratuitamente informacdes
relevantes sobre videogames, incluindo dados técnicos de consoles e jogos, avaliacdes
realizadas por uma equipe interna, emitindo opinides sobre a midia em si, além de estar aberta
a contribuicdes que sejam relevantes ao contetido catalogado pela MobyGames. O site oferece
uma base de dados que pode ser navegada por um sistema de hiperlinks, oferecendo
informac@es desde consoles das primeiras geracdes de videogames, de empresas como a Atari,
e a Colecovision, até consoles de geracdo anteriores, como o Dreamcast, Playstation 2 e Xbox,
procurando expandir sua base para futuros jogos. As informacgdes presentes possuem
interligacGes entre si, sendo possivel navegar de uma pagina sobre um determinado videogame
para outra sobre a empresa responsavel por desenvolver o jogo ou o console de origem do
videogame em si - sistema similar ao utilizado pela Wikipedia, para interligar as informacdes
contidas no site.

De acordo com a MobyGames (2014, traduc&o nossa)?, a pagina: “[...] tem uma diregao
altamente focada - gravar informacdes sobre videogames para a posteridade, pesquisa historica
e avaliagOes feitas por contribuintes. N&o estamos interessados em reinventar a roda ou
competir com portais de noticias”. A partir dessa premissa, qualquer contetido de divulgagio
que possa ser considerado ilegal ou fora dos principios de direitos autorais compreendidos pela

MobyGames sdo terminantemente proibidos.

22"[..] has a very focused direction--to record computer game information for posterity, historical research, and
user-contributed ratings. We are not interested in re-inventing the wheel, nor are we interested in competing with
other news sites."
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Em sua pégina inicial, é possivel realizar uma busca direta por consoles, obtendo
informagdes técnicas do préprio aparelho, além de pesquisar sobre a biblioteca de videogames
disponivel para esses consoles, contendo dados especificos, avaliacdes de portais de noticia
especializados e contribuintes do site, além de imagens do jogo, informacdes sobre 0s suportes
e locais de lancamento, até mesmo uma sessdo de venda e troca de jogos, fomentada pela a
comunidade de usuarios que se registra no site, de maneira gratuita. A MobyGames utiliza
ferramentas de comunicacdo, como foruns de discussdo, aceitando contribuicdes de usuarios,
desde que sejam de acordo com as politicas legais da pagina Para realizar a manutencao das
informagdes contidas, assim como motivar a contribuicdo dos usuérios, a pagina possui um
sistema de metas que contabiliza os objetivos proximos a serem atingidos, motivando a
comunidade a reunir dados e produzir informacdes sobre videogames que nédo estdo cadastrados
na base de dados ou que necessitam maiores informacdes, criando um ambiente ativo, de
contribuicdo focado apenas em videogames.

Outro site fundado ha mais duas décadas na internet e que também funciona como um
acervo online voltado para informacgdes sobre videogames é o0 GameFAQs, ativo desde 1995
até a atualidade e disponibilizando de maneira gratuita uma base de dados voltada a informac6es
técnicas, voltado & produgdo e armazenamento de documentos destinados a explicagdes sobre
como jogar determinados jogos do inicio ao fim, uma espécie de guia ou passo-a-passo de jogos,
chamados de FAQs ou walkthroughs na lingua inglesa e conhecidos como detonados na lingua
portuguesa.

O diferencial nas informacbes contidas entre 0 GameFAQs e a MobyGames esta
diretamente relacionado ao formato de especificidade das mesmas: no caso da MobyGames, 0
objetivo € apresentar de maneira exaustiva informacfes técnicas para a catalogacdo dos
videogames e consoles, enquanto no GameFAQs, o objetivo estd em, além de trazer
informagdes técnicas sobre um videogame, focar no passo-a-passo de como ele deve ser jogado
do inicio ao fim, de maneira proveitosa. Aberto para o cadastro de usuarios, 0 GameFAQs conta
com a contribuicdo de uma comunidade ativa de fds de videogames para a criacdo de
documentos - os chamados walkthroughs, ou detonados - que trazem informagdes inerentes ao
ato de jogar, ou seja, ao gameplay em si, trazendo informacdes que contribuam o jogador a
resolver um determinado desafio no jogo, ensinando comandos, dicas e informacdes secretas
sobre um determinado videogame - algo que pode ser tendencioso e alterar a experiéncia do
jogador, de certa forma (GAMEFAQS, 2019).

Além do foco voltado aos detonados, 0 GameFAQs também incentiva a comunidade de

fds na participacdo de eventos produzidos pelo proprio site, como enquetes para serem
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respondidas na pagina principal, artigos diarios que falam sobre videogames em especifico,
espaco para o envio de analises sobre videogames e foruns de discusséao criados para cada jogo
cadastrado na base de dados do site, destinados a discussao sobre aspectos inerentes ao jogo em
Si.

De maneira similar 8 MobyGames e ao GameFAQs, existem alguns sites criados por fas
que simulam o modelo de navegagéo de informagdes utilizado pela a Wikipedia para criar uma
pagina de determinado videogame ou franquia de videogames, trazendo informaces sobre o
universo da série, seus personagens, além de outras informacdes especificas de um jogo,
contendo detonados, dados técnicos, imagens do jogo e artigos com referéncias de origem as
informagdes contidas nessas paginas. Conhecidas também como wikis, essas paginas dedicadas
exclusivamente em um jogo ou franquia de jogos possuem um sistema de registro de adicdo e
edicdo de conteludos e péaginas, também simular a Wikipedia, com informacbes que sdo
acrescentadas, revisadas e atualizadas por usuarios e administradores desses sites.

Apresentando um foco voltado aos videogames, porém destinado a atender um nicho
em especifico da midia, o site VGMdb é um projeto comunitario com o objetivo de servir como
uma base de dados que disponibiliza recursos para a preservacao e acesso de informacdes sobre
mausicas de videogames, através do registro de dados referentes as publicac6es oficiais de trilhas
sonoras de videogames comercializadas no mercado fonogréafico, ou criado por fas, de maneira
fisica ou digital. O site oferece a possibilidade de criar um registro gratuito para fazer parte de
uma comunidade que contribui com as informacgdes presentes no VGMdb, além de poder
catalogar sua propria colecdo, de maneira digital através do perfil do usuario, avaliando edicGes
de trilhas sonoras ou inserindo dados para complementar os registros contidos no site. De
acordo com o VGMdb, seu principal objetivo esta em catalogar todos os albuns de musica
lancados, desde lancamentos oficiais, até lancamentos promocionais e criacdes feitas por fas,
com énfase na acuracia dos dados disponibilizados no site, além de movimentar uma
comunidade dedicada a contribuicdo e discussdo sobre musicas provenientes de videogames,
sem disponibiliza-las para serem baixadas, uma vez que a falta de permisséo para tal ato &
considerado ilegal (VGMDB, 2017).

Um caso recente de preservagao e acesso aos registros produzidos por uma comunidade
exclusiva referente aos consoles Nintendo Wii U e Nintendo 3DS: o site Archiverse é
responsavel por realizar unicamente o arquivamento direto da rede social Miiverse, criada pela
Nintendo, de acesso exclusivo aos consoles supracitados. De acordo com a prépria pagina, em
agosto de 2017, a Nintendo anunciou o desligamento da rede social, que era responsavel por

trazer atividades como féruns de discussdes separados por videogames langcados nos consoles,
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com publicagBes que continham mensagens de texto, imagens tiradas dos préprios jogos e
desenhos feitos pelos usuarios através da tecnologia de tela de toque disponivel nos consoles,
movimentando uma rede social dedicada a producdo registros voltados ao consumo dos
videogames, aproximando usuarios que compartilhavam entre si publicacGes sobre diferentes
jogos. Preocupados em perder para sempre todos os registros feitos nessa rede, uma
comunidade de fés arquivou todos os mais de 133 milhdes de postagens, 75 milhdes de imagens,
72 milhGes de desenhos, entre outros dados da rede Miiverse, disponibilizando-os no site
Archiverse, que funciona atualmente como um repositério ou legado contendo o registro
historico de toda a rede social, ja inativa, reunindo cerca de 17 terabytes de dados em uma Unica
pagina, de navegacao livre (ARCHIVERSE, 2019).

Archiverse
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View Replies Y View Replies
# SiNG PARTY Community 2 New Super Mario Bros. U Community ® SiING PARTY Community
Azusa ﬂ Masaccio Azusa

Figura 10 — Pagina Archiverse e registros arquivados da rede Miiverse.

Ha ainda iniciativas que contam com o apoio dos proprios idealizadores dos consoles,
como € o caso da pagina World of Spectrum, responsavel por catalogar e oferecer gratuitamente
acesso a parte da biblioteca de videogames do console ZX Spectrum, além de documentos
técnicos de jogos, registros de revistas especializadas em videogames e emuladores para
utilizacdo em dispositivos eletronicos como computadores e celulares. Criado desde 1995 e
ativo atualmente, a pagina possui os direitos legais de todos os jogos disponibilizados e é
endossada pela Amstrad, empresa responsavel pela criagdo do console e distribuicdo de alguns
videogames que foram fabricados para ele (NAIR, 2006).

A iniciativa € realizada por Martijn van der Heide, f& do console ZX Spectrum e
preocupado com a preservacdo legal de seus videogames, prontificando-se em negociar
diretamente com as empresas responsaveis pela a distribui¢do dos videogames realizados para

0 console, garantindo a preservacéo e veiculacdo dos jogos no site, de maneira legal e gratuita
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aos usuarios, contendo, além dos jogos disponiveis para serem baixados, uma se¢do com
informacdes relacionadas as empresas responsaveis pela criacdo dos jogos e o status de suas
permissdes ou rejeicdes quanto a viabilizacdo de seus jogos na pagina (NAIR, 2006).

Além de iniciativas realizadas por fas através da criacdo de paginas e portais dedicados
a preservacdo de documentos, videogames, entre outras informac@es categorizadas em bases de
dados que podem ser utilizadas para o0 acesso e a pesquisa, servindo como um referencial sobre
a midia e sua producdo em diferentes décadas, redes sociais como o YouTube funcionam como
um repositério que contém registros audiovisuais de informacgdes sobre videogames, desde
andlises feitas por canais voltados a producdo midiatica especializada em jogos quanto registros
realizados por fas contendo gameplays com a duracdo inteira de um jogo em um Unico video.
Se tratam de documentos de registros publicos sobre videogames e apesar de ndo serem
interativos, garantem a compreensdo de como um determinado videogame funciona, servindo
para estudo e andlise cientifica, ou até mesmo para entretenimento, garantindo a preservacao e
manutencdo das informacdes apresentadas por um jogo, desde que o contetdo do video em si
ndo venha a ferir os direitos autorais das empresas, conferidos na lei de DMCA.

Todas essas iniciativas citadas anteriormente, além de outras iniciativas realizadas por
fas que ndo contemplaram a analise deste topico tem como principal aspecto a interacdo entre
0s usuarios, reforcando o conceito de comunidade, mesmo que aplicada em ambientes digitais,
através de redes que garantem o anonimato entre os usuarios. De toda forma, realiza-se um
trabalho em conjunto que objetiva o registro de uma memoria social, objetivando a preservacédo
e a salvaguarda de parte significante da historia dos videogames, garantindo o estudo, resgate,
acesso, distribuicdo e manutengdo de uma cultura que impacta e influéncia de maneira
significativa a sociedade e a cultura moderna,

Os movimentos digitais configuram como vantagem a facil absorcédo de informacdes e
participacdo dos usudrios, atraves das tecnologias de comunicacao e da web 2.0, que permite o
acesso a informacdo e garantia de potencializacdo de seus usuarios na manutengdo do

conhecimento relacionado a producéo e registro histérico dos videogames.

6.3.2 Iniciativas feitas por institui¢cdes publicas e/ou privadas

O movimento de preservacédo dos videogames realizado por f&s, tanto através da midia
fisica quanto a digital parece, aos poucos, despertar certa preocupagéo por tras da manutencéo
no acesso da midia através de iniciativas que visam o resgate por meio de politicas de selegcdo
pautadas em reunir obras de importancia e impacto cultural ou que atendam tema algum tema

de interesse por determinadas instituicdes. Alguns exemplos serdo descritos neste subtopico
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para ilustrar como se perfazem iniciativas voltadas a preservacdo dos videogames por
instituicdes publicas e privadas, sejam elas dependentes ou ndo de doagdes, entre outros tipos
de apoio de sua comunidade.

A Biblioteca do Congresso dos Estados Unidos € uma das maiores bibliotecas do
mundo, com o registro de livros, periddicos, entre outros documentos no formato fisico e digital
e possui uma colecdo de mais de 3.000 softwares de videogames e documentacdes relacionadas
a esses jogos, como guias, revistas periddicas e gravacdes em midias VHS e DVD, de acordo
com Owens (2012).

O autor informa que a Biblioteca do Congresso realiza acordos com algumas empresas
da industria, recebendo pelo menos uma coépia fisica ou digital dos jogos para serem
armazenados, uma parceria que funciona como uma espécie de deposito legal, coletando jogos
de consoles e portateis como o Playstation 3, Xbox 360, Nintendo 3DS, entre outros aparelhos.
Apesar de ndo se preocupar com a preservacao dos consoles da mesma forma que mantém a
preservacdo dos videogames, a biblioteca realiza esporadicamente aquisi¢gdes de consoles para
garantir 0 acesso aos jogos que sao preservados por ela, bem como a pesquisa para trabalhos
cientificos. (OWENS, 2012).

A colecdo da Biblioteca do Congresso é dividida em duas categorias: videogames
educativos e videogames “controversos”, intitulados dessa maneira por conter algum material
relacionado a temas adultos, como sexo, uso de drogas ou violéncia. Owens (2012) denota a
importancia da biblioteca para a colecdo de jogos educativos, afirmando que se trata de um
movimento de preservacdo pouco realizado por instituicGes, que enxergam a preservacao dos
videogames uma atividade focada para a compreensdo de videogames unicamente como
ferramentas de entretenimento, sem olhar para 0s mesmos como possiveis instrumentos
educacionais.

Os maiores desafios percebidos pela biblioteca estdo na criagdo de uma terminologia
especifica para a catalogagdo dos videogames: o material impresso como guias e livros sao
normalmente catalogados e disponibilizados em catalogos online de acesso publico, contudo os
videogames em si séo catalogados de maneira diferenciada e disponibilizados em colec6es de
imagens em movimento. Outro desafio estd no armazenamento do material fisico em sua
totalidade, tanto midia quanto documentacdes e encartes dos jogos, que podem se deteriorar
com o tempo ou ja chegam na biblioteca em um estado de conservacao precario. Por ndo haver
um sistema mais robusto voltado & preservagdo do material fisico desses videogames na
instituicdo, a biblioteca procura, a0 maximo, evitar a deterioragdo desses materiais em curto
prazo (OWENS, 2012).
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Preocupada com o0 movimento de acesso e preservacdo de informagdes digitais
realizadas por outras instituicdes publicas, a Biblioteca do Congresso apoia diretamente o
movimento Preserving Virtual Worlds, projeto realizado pelas bibliotecas da Universidade de
Stanford, voltado a preservacao digital de videogames e outros trabalhos interativos, realizando
uma série de estudos voltados a reproducao de metadados e representacéo de contetdos digitais
em videogames como o Second Life, Warcraft 111, Doom, entre outros, visando a coleta de seu
material fisico, se existente, e digital, além da representacdo de seus dados e preservacdo ao
longo dos anos. (McDonough et al., 2010).

De acordo com McDonough et al. (2010, p. 8, traduc&o nossa)?3, principais responsaveis
pelo projeto: “videogames formam uma parte essencial de nosso legado cultural. Esses mundos
virtuais sdo formas de arte Unica, lugares para educacdo, socializacdo, negocios e
entretenimento e parecem demonstrar um papel crescente na vida das pessoas”. Desse modo, 0
projeto viabiliza acesso aos videogames e exalta a possibilidade de criagdo e vivéncia de um
mundo virtual através da interatividade, preocupando-se em garantir a preservacdo desses
ambientes virtuais, como os ambientes presentes no mundo virtual do Second Life, videogame
de interacdo social que possui ilhas, construcdes e habita¢cdes virtuais que podem ser exploradas
pelos jogadores.

O projeto foi dividido em duas etapas: a primeira desde 2007 a 2010 e a segunda desde
2010 a 2013, integrando a pesquisa junto aos jogadores e pessoas interligadas a industria os
videogames para compreender quais seriam os videogames de maior significancia na industria,
viabilizando junto de outras instituicdes a viabilizacdo de técnicas e politicas de selecdo que
seriam utilizadas para garantir o tratamento, preservacdo e acesso dos materiais nessas
instituicoes.

McDonough et al. (2010) ressaltam os desafios atrelados ao projeto e a preservacdo dos
videogames, como a obsolescéncia dos dispositivos tecnoldgicos; a escassez da producdo de
certos videogames na industria, dificultando seu acesso; a autenticidade e direitos autorais
relacionados aos jogos, embarreirando a utilizacdo de certas técnicas de maneira legal como a
emulacdo em determinados videogames; a politica de selecdo que compreende a escolha dos
videogames trabalhados na preservacgao do acervo, mediante aspectos que venham a tangibilizar
sua importancia na midia; e o contexto de preservacdo do projeto em si, garantindo a

compreensdo da importancia de sua execucao pelos usuarios.

23 "Computer games and interactive fiction form an essential part of our cultural heritage. These virtual worlds
are unique forms of art, places for education, socializing, business and entertainment, and seem certain to play an
increasing role in people's lives."
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A Biblioteca Nacional da Franca é uma das principais instituicdes publicas responsaveis
pela a coleta e preservacao de videogames no pais, aderindo a lei do depdsito legal, desde 1992,
exigindo a inclusdo de copias de videogames lancados por empresas francesas como a Ubisoft.
Além disso, a Biblioteca possui um catalogo geral online para a busca de registros
catalogréaficos de videogames, compreendidos pela biblioteca como midias de formatos
eletrdnicos, provenientes em copias fisicas e digitais (DOSSIER, 2017).

A biblioteca possui uma cole¢do de mais de 15.000 titulos de videogames armazenados
em estantes deslizantes, contendo a midia fisica, encarte e materiais de apoio dos videogames,
acondicionados em caixas e materiais que preservam a qualidade da midia e seu material anexo.
Além de receber cerca de 1000 titulos de videogames por ano mediante a lei do deposito legal,
a Biblioteca Nacional da Franca também possui um espaco com uma cole¢do de consoles para
exposicao e utilizacdo, a partir dos 16 anos de idade, garantindo o acesso e preservacao de obras
para geracdes atuais e futuras de usuarios (DOSSIER, 2017).

Em iniciativas realizadas por instituicdes além de bibliotecas, 0 Museu de Arte Moderna
(MoMA) disponibiliza em sua colecdo uma selecdo de 14 videogames, de uma lista de 40 a
serem adquiridos ao longo dos anos, contendo jogos como Pac-Man, Tetris, Katamari Damacy,
Portal, entre outros jogos, exibindo-os livremente para serem jogados por meio da interacéo
feita em consoles e periféricos originais. De acordo com Antonelli (2012), a selecdo dos
videogames visa exemplificar importantes conceitos de design e interatividade da midia,
responsaveis por experiéncias uUnicas ou que moldaram outros videogames, enfatizando a
qualidade visual e estética atrelada de cada jogo e também aspectos que denotam elegancia na
experiéncia da interacdo realizada entre jogador e jogo, baseada em opinides de visitantes da
exposicao, especialistas, pesquisadores e pessoas interligadas a industria. O museu também
efetiva o estudo de aspectos intrinsecos a disponibilidade dos videogames recomendados nas
opinides feitas pelos visitantes para aquisicdo e uso legal desses jogos em sua colegéo,
permitindo o estudo, preservacao e sua exibicdo, pertencente a colecéo das exposicdes voltadas
a Arquitetura e Design (ANTONELLI, 2012).

Bachell e Barr (2014) citam como iniciativa realizada no Reino Unido a National
Videogame Archive, que estabeleceu uma parceria em 2008 com o Museu de Nottingham da
Universidade de Trent para a colecdo de materiais de videogames realizados por fas, como
modificagdes de jogos e trabalhos artisticos, alem de doacbes de empresas do mercado de
videogames como a Sony e a Nintendo para compor seu acervo, obtendo espago para uma
exposicao de consoles e videogames que podem ser utilizados pelos usuarios, mediado por uma

politica de selecao de diferentes faixas etarias e géneros de jogos. O museu também possui um
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acervo inteiramente dedicado a producgdes locais de desenvolvedoras do pais, fomentando o
acesso a cultura produzida localmente e garantindo sua preservacao e acesso na instituicao.

Em iniciativas totalmente voltadas a preservagdo digital, o site Internet Archive, ja
citado anteriormente, € uma organizacdo sem fins lucrativos integrante da American Library
Association com o objetivo de gerir uma biblioteca digital de paginas da internet, além de outros
contetdos midiaticos distribuidos em rede através dessas paginas. O site possui uma cole¢do de
mais de 200.000 softwares, entre eles jogos de videogames que podem ser emulados
diretamente do navegador, como é o caso do DosBox, além de disponibilizar colecdes de
videogames para serem baixadas, publicados por usuérios da rede (INTERNET ARCHIVE,
2019). E importante ressaltar que a liberdade de publicacdo de contetdos feitos por usuarios
consiste em possiveis infracfes de direitos autorais através da distribuicao de jogos com direitos
autorais pertencentes a outras empresas, sem 0 seu consentimento.

Além dos movimentos realizados por iniciativas publicas, ndo podemos esquecer as
iniciativas realizadas por instituicdes privadas, quase sempre empresas do mercado de
videogames que buscam resgatar e disponibilizar seus titulos de maior sucesso comercial
lancados para consoles de geracBes passadas em dispositivos atuais por intermédio das
plataformas digitais, viabilizando o acesso aos jogos no mercado e possibilitando seu consumo
para uma nova parcela de consumidores.

Apesar de serem iniciativas realizadas por empresas que visam, através do relancamento
e distribuicdo desses videogames, o lucro adquirido em cima da venda dos jogos, as mesmas
garantem, de certa forma, a manutencdo do acesso de certas obras que até entdo eram
disponiveis apenas em um dispositivo eletrdnico exclusivo, abrangendo seu acesso através de
plataformas de maior capilaridade e adocdo de usuarios em dispositivos como celulares e
computadores, como € o caso da Steam e da Origin, para computadores, e da Play Store ou da
App Store, para celulares.

As Dbibliotecas, museus, entre outras iniciativas das instituicbes publicas,
governamentais ou instituicbes privadas, apesar de ndo possuirem 0 mesmo escopo de
preservacao dos movimentos feitos por fas, viabilizam a produgéo de novos estudos cientificos,
métodos e iniciativas que garantam a manutencg&o, a preservacao de préaticas e, principalmente,
obras selecionadas que exemplificam a importancia dos videogames para a cultura pop.

Dos movimentos exemplificados acima parte deles possuem além da ajuda de doagdes
e opinides realizadas por fas, uma politica de sele¢do que visa a preservacao de obras que sao

relevantes para a industria e para a sociedade em si, garantindo a preservacdo do material que
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seja mais relevante para estudo e analise da midia, de acordo com as possibilidades de cada
instituicao.

Acredita-se que as praticas descritas acima, adotadas por instituices tenderiam a
crescer, tanto em quantidade quanto em escopo em suas politicas de sele¢do, armazenamento,
preservacao e acesso aos videogames se certas questdes que permeiam a propria iniciativa da
preservacao dos jogos fossem resolvidas ou abrangidas, como é o caso da criagdo de uma lei de
depdsito legal garantindo a coleta do material produzido em diferentes paises - ja executada na
Franca, o que permite a grande quantidade de itens disponivel no acervo de sua Biblioteca
Nacional em relagdo a outros movimentos mais “modestos” - ou uma maleabilidade nas leis
referentes a permissdo de veiculacdo e distribuicdo desses videogames, de acordo com o0s
direitos autorais adquiridos por empresas ou pessoas sobre determinados jogos e marcas.

A realizacdo de iniciativas voltadas a preservacdo desses videogames, de maneira fisica
ou digital, inclui a alocacdo de recursos para garantir 0 acesso e evitar a degradacdo dos
materiais que compdem 0 acervo, garantindo que os hardwares necessarios para a execucao
dos jogos estejam em condicdo de funcionamento para serem utilizados pelos usuarios - esses
sdo alguns dos exemplos de desafios que podem ser encontrados frente ao armazenamento de
videogames em instituicbes publicas e governamentais. Nota-se relevante a participacdo da
comunidade, bem como mudancas na lei, para a viabilizacdo de projetos com cole¢des que
sejam cada vez mais completas e que compreendam profissionais com maior capacitagdo para
realizar, além das politicas de selecdo das obras, técnicas de preservacdo, acondicionamento
das midias, migracdo para o suporte digital e iniciativas de distribuicdo e acesso desses

materiais para a comunidade.

6.4 Preservacdo de videogames no Brasil: cenario e iniciativas

O objetivo deste subtdpico sera analisar iniciativas legais realizadas no pais visando a
preservacao de videogames e motivando a preservacao da cultura em territdrio brasileiro, tanto
através do acesso a midia quanto atraves de sua manutencdo e fomento & producédo de jogos na
realizacéo de eventos, seminarios, entre outras iniciativas.

No cenario nacional é possivel encontrar movimentos que trabalham com a preservacao
dos videogames, de modo fisico e digital, através de iniciativas similares as realizadas por
instituicOes estrangeiras. Entende-se que essas iniciativas realizadas em outros paises possam
servir como um modelo inicial para a realizacdo de movimentos brasileiros voltados ao acesso

a informacéo e aos videogames com o objetivo de preservar a midia e, por sua vez, a cultura
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nacional de consumo desses jogos. Essas iniciativas podem ser voltadas & preservagdo dos
videogames em sua totalidade, sem focar na producéo de jogos realizados no pais apenas.

Motivado por uma cultura de pirataria presente na sociedade brasileira, conforme
demonstrado no documentario Paralelos (2016), os movimentos de preservacéo realizados por
fas ndo diferem muito das iniciativas realizadas fora do pais: em territorio nacional, ha a criacdo
de paginas e comunidades em redes sociais que distribuem ilegalmente videogames e
emuladores de diferentes consoles para serem baixados gratuitamente. Ha também a presenca
de féruns e grupos de discussao em redes sociais, bem como canais de producédo de conteudos
audiovisuais no YouTube e Facebook, além de portais de noticias genuinamente brasileiros, ou
estrangeiros em edi¢des nacionais, criando uma midia especializada no pais para o debate de
temas como o langcamento de jogos, analises, documentarios, entre outros temas de interesse
nacional.

No Brasil, atragdes voltadas ao entretenimento e apropriacdo da cultura pop através de
eventos ou convencdes, simulando modelos de eventos da indUstria dos videogames que
acontecem em paises estrangeiros, como a E3, feira mundial de atracGes e divulgacdo de novos
projetos da industria, se tornam presentes. A Brasil Game Show, por exemplo, € uma feira de
atracGes privada que traz lancamentos da indUstria dos videogames ao pais. Realizada desde
2009, com inicio no Rio de Janeiro e atualmente fixada em Séo Paulo, firmou-se como o maior
evento de videogames da América Latina, contando com campeonatos, premiacfes e espaco
reservado a divulgacdo de jogos nacionais realizados por empresas brasileiras pequeno médio
e grande porte (BRASIL GAME SHOW, 2019). A Game XP também é um evento de realizacédo
e escala similar a Brasil Game Show, intitulando-se o primeiro game park do mundo, trazendo
jogos e atracdes de empresas do mercado, desde 2016 até a atualidade, no Rio de Janeiro
(GAMEXP, 2019). Tais eventos trazem em comum a realizacdo de atracGes voltadas a
publicidade da inddstria através da divulgacdo de novidades nos produtos e tecnologias dos
videogames, servindo como uma espécie de comercializacdo em larga escala para a parcela da
sociedade interessada na cultura dos videogames, além de da possibilidade de fomentar o
interesse para a parcela que ndo joga videogames, ou ndo acompanha a industria com
frequéncia.

Hé& ainda eventos com foco direcionado ao estudo e pesquisa dos videogames, como 0
Simposio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital, conhecido também por SBGames,
realizado desde 2001, antigamente chamado de Wjogos, considerado o maior evento e simpdsio
académico sobre videogames da América Latina, de acordo com a Sociedade Brasileira de

Computacdo, organizadora do evento. O SBGames € composto por diferentes temas -
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Computacdo, Arte e Design, Industria e Jogos - abordando painéis e palestras realizados por
convidados brasileiros e de diferentes paises. Além das palestras cientificas, h& a exposi¢do de
invencOes e videogames brasileiros em producéo, para avaliacédo, estudo e debates, através de
um espaco direcionado a apresentacao de videogames realizados por expositores independentes
(SBGAMES, 2017).

H& também a adesdo de eventos em territério nacional que visam trazer, no ato de
preservacdo dos videogames, uma oportunidade na divulgacdo de exposicdes interativas que
ressaltam a manutencédo do registro e da rememoracao de videogames em diferentes geracoes
desde sua existéncia até a atualidade, como é o caso do Museu Itinerante dos Videogames,
criado desde 2011 e considerado pelo Instituto Brasileiro de Museus o primeiro museu de
videogames do pais, reunindo mais de 300 consoles de videogames e mais de 6000 jogos que
sdo expostos de maneira itinerante em diferentes estados do Brasil, reunindo além de dados
técnicos sobre diferentes consoles e dispositivos eletrdnicos da industria, a possibilidade de
jogar videogames de algum dos consoles, interagindo diretamente com os dispositivos e
periféricos lancados em diferentes décadas da histdria da industria.

O museu conta com diferentes sessdes e pecas que, mediante a forma em que elas sdo
expostas, fazem uma narrativa sobre a histdria dos videogames e de seus consoles, desde 0s
primeiros aparelhos de Pong, comercializados mundialmente, trazendo edig¢Ges de diferentes
paises e edicdes de exclusividade brasileira, até consoles de varias geracdes, passando desde a
década de 1970 até iteracdes atuais, como € o caso do console Playstation 4 e seus periféricos
de realidade virtual, para serem jogados pelos visitantes. O museu possui entrada gratuita e é
realizado com o patrocinio de empresas internacionais da industria, como a Capcom, a Ubisoft
e aNintendo (MUSEU DOS VIDEOGAMES, 2019). De forma semelhante ao Museu Itinerante
dos Videogames, a exposicdo A Era dos Games, com sua primeira edicdo realizada em 2018,
tem como objetivo exaltar os videogames através da interatividade, permitindo que os visitantes
joguem diversos videogames e cabines de fliperama espalhadas em um espaco aberto e também
itinerante, que narra a histéria dos videogames mediante uma selecéo de jogos e fliperamas que
se tornaram influentes na industria.

Hé& também o envolvimento de fds em projetos de restauracéo aos videogames, como a
Sociedade Historica de Videogames do Brasil, iniciativa sem fins lucrativos realizada por
jornalistas brasileiros especializados em videogames, que pretende realizar o resgate e a
preservacdo da memoria dos jogos em territorio nacional, conscientizando sobre o valor
histérico e cultural dos mesmos. O movimento objetiva, de acordo com Mota (2017), além da

producdo de conteudo jornalisticos sobre os videogames, realizar praticas de preservacdo e
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catalogacédo de jogos através de parcerias com colecionadores, dentro e fora do pais, coletando
materiais relacionados a sua producéo, como encartes, manuais de instrucdo, revista de jogos,
videos com propagandas, entre outros.

O Brasil também produz movimentos que estimulam a reunido de desenvolvedores e
fortalecem o vinculo da comunidade de producdo de jogos, fomentando a criacdo de novas
obras nacionais e a adesao de novas pessoas na industria. A RING - Desenvolvedores de jogos
do Rio de Janeiro, é grupo de reunido de empresas brasileiras independentes e produtora de
jogos de videogame que procura expandir suas atividades por meio da adesdo de outras
empresas, permitindo a propagacdo de seus trabalhos, transmitindo conhecimento sobre o
mercado dos videogames e realizando eventos em universidades, além de participarem de
feiras, festivais e espacos publicos para disseminar experiéncias sobre o dia a dia do trabalho
de desenvolvimento de videogames e particularidades sobre do mercado, ajudando novos
desenvolvedores e pequenas empresas a tirarem dividas em etapas decisivas para a criagao e
comercializagdo de um jogo de videogame, realizando eventos mensais para a troca de ideias e
experiéncias entre desenvolvedores de jogos e demais interessados (RING, 2019). Ainda no
Rio de Janeiro, foi realizado no ano de 2016 o evento Rio Indie Game, parceria sem fins
lucrativos entre a Prefeitura do Rio de Janeiro e empresas nacionais desenvolvedoras de jogos
com o objetivo de incentivar e disseminar a criacdo de videogames no Estado, através do
compartilhamento de experiéncias dos participantes por intermédio de palestras e mesas de
debates, além de oferecer um espaco para a amostra de videogames por desenvolvedores do
estado, oficinas infantis e torneio de jogos competitivos. O evento foi de realizac¢éo Unica e ndo
recebeu novas edicGes desde entdo (R1O INDIE GAMES, 2016).

Objetivando estimular a criacdo de videogames no Brasil através de iniciativas
especificas que visam aproximar e expandir o tamanho da comunidade de desenvolvedores de
jogos, desenvolvedores brasileiros criaram em 2017 a GameJam+, evento anual que visa a
criacdo de “gincanas”, em formato de maratona e realizados em espagos publicos como
universidades, ou em espacgos privados viabilizados por empresas, com o objetivo de criar
videogames com um determinado tema em um limite de tempo em especifico. Os interessados
se cadastram no evento em um periodo pré-determinado e ndo precisam ser especialistas no
desenvolvimento de jogos, desde que estejam aptos a ajudar na construcdo deles realizando
atividades como a cria¢do de mdusicas, artes para o jogo, entre outras funcdes. Na realizacéo do
evento, os participantes sdo distribuidos em grupos através de uma dindmica que objetiva a
formacdo de ideias entre equipes. Ap0s isso, as equipes precisam atender o tempo limite para a

realizacdo dos jogos. As maratonas acontecem em varias regides do pais inclusive em outros
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paises, de maneira simultanea, desenvolvendo em até 48 horas um videogame e um pitch sobre
0 seu projeto, com seu planejamento de marketing e negdcios. Os melhores jogos sdo avaliados
por um juri técnico e popular, em diferentes etapas de execucdo do evento e de acordo com
categorias baseadas em inovacao, arte, design, interacdo, entre outras categorias, recebendo
premiacdes e fomentando o desenvolvimento de ideias e a troca de experiéncias entre
comunidades de desenvolvedores. A Game Jam+ esta realizando sua segunda edi¢&o, em 2019,
porém o formato é recorrente em outros eventos organizados nacionalmente e
internacionalmente (GAME JAM+, 2019).

A producdo brasileira dos videogames também encontra espaco em uma parcela do
mercado dedicada a venda de jogos digitais: o site SplitPlay se tornou um dos principais
veiculos responsaveis pela a reunido e a venda digital de videogames desenvolvidos unicamente
por empresas brasileiras, reunindo mais de 40 titulos nacionais. O site funcionava como um
intermediario entre o usuario e plataformas digitais de vendas de videogames como a Steam e
a Origin, oferecendo na compra do jogo um cddigo para o resgate do mesmo nessas plataformas
de venda, funcionando como um referencial para a reunido e distribuicéo legal de jogos digitais
produzidos no pais. Conforme relatado por Yonezawa (2018), a SplitPlay foi comprada pela
Nuuvem, empresa brasileira de modelo similar responsavel pela a venda de videogames digitais
para outras plataformas, passando a se tornar um veiculo que concentra a venda de jogos
nacionais e estrangeiros em sua pagina.

Outra iniciativa brasileira focada unicamente na producédo de videogames brasileiros e
no fortalecimento da comunidade e na comunicacdo entre desenvolvedores e jogadores é a
pagina Gamer Trials, plataforma que reGne videogames brasileiros ja finalizados e
comercializados ou em fase de desenvolvimento, integrando um sistema de avaliacGes feitas
pelos jogadores sobre bugs entre outros erros encontrados nos videogames com O
desenvolvedor do jogo, que busca aperfeicoar seu trabalho, corrigindo falhas que passaram
despercebidas primeiramente ou repaginando o jogo de acordo com o desejo de seus jogadores.
A plataforma possui dois ambientes: o primeiro para o registro dos videogames, feitos pelos
préprios desenvolvedores que possuem a liberdade de criar eventos que estimulem a
participacdo dos usuarios; e o segundo, focado no registro de usuérios que podem escolher
videogames em uma lista pré-estabelecida, joga-los e deixar sua avaliagdo sobre o andamento
do jogo. As avaliacbes podem ou ndo ser adotadas pelos desenvolvedores, que premiam 0s
usuarios com uma moeda de troca exclusiva que pode ser utilizada para a troca de prémios
dentro da plataforma (GAMERTRIALS, 2019).
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Os videogames parecem, aos poucos, tomar espaco e preocupacdo também em
instituicOes publicas por meio de iniciativas que visam além a manutencéo da cultura através
do fomento a producdo de jogos nacionais. Pela Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ), o Instituto Tércio Pacitti de Aplicacbes e Pesquisas Computacionais - Nucleo de
Computacéao Eletronica (NCE) realiza a publicacdo de artigos e produgéo de eventos destinados
ao desenvolvimento de videogames, afirmando que o desenvolvimento de jogos se trata de uma
area em crescimento no Brasil, além de ser relacionada ao conhecimento técnico voltado para
a programacao, arquitetura e computacdo grafica, na utilizacdo de motores graficos para a
construcdo dos recursos de interatividade de um jogo. (DEMASI, 2005). A NCE também ¢é
responsavel por manter ativo o projeto Jogavox, realizado por discentes da instituicdo, que
possui como objetivo a producdo de videogames com foco pedagdgico para a aplicagdo em
alunos que possuam algum tipo de deficiéncia visual, facilitando a constru¢do do conhecimento
dos mesmos e sua inser¢do no ambiente escolar. No préprio site do Jogavox, é possivel realizar
o download dos programas necessarios para a instalacdo do sistema e 0s jogos desenvolvidos
pela a equipe responsavel pelo projeto, além de ser possivel submeter um jogo para o sistema
utilizado pelo Jogavox, atraves de tutoriais disponiveis na pagina, colaborando para o aumento
da producéo de videogames disponiveis na plataforma. (JOGAVOX, 2013).

Na Universidade Federal Fluminense (UFF) o Instituto de Computacéo tem alguns de
seus projetos voltados a producdo artigos cientificos sobre os videogames, além da producéo
de jogos na propria instituicdo, através do curso de Ciéncia da Computacdo, buscando parcerias
com empresas de tecnologia que viabilizam a aplicacdo de novos projetos na institui¢cdo, como
a Nvidia, responsavel por placas de video de computadores para a criacdo de modelos gréaficos
e execucdo de videogames com alto poder de processamento, entre outras funcGes disponiveis,
viabilizando a producdo de videogames para dispositivos tecnoldgicos mais atuais, como 0s
dispositivos de realidade virtual. A Nvidia, além de oferecer os equipamentos para a producéao
de videogames, oferece bolsas de estudo no exterior para alunos da instituicdo. A UFF € uma
das principais poténcias publicas responsaveis pela area de pesquisa e producdo cientifica
nacional de videogames, sendo presenca importante em congressos como 0S Simpadsios
realizados pela SBGames (UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE, 2016).

O Instituto de Computacdo da UFF tambem dispGe de uma projeto realizado de maneira
interdisciplinar com outros laboratorios de pesquisa no pais chamado de Medialab, dedicado
ao ensino, pesquisa e execucdo de projetos relacionados ao entretenimento digital, realizando
projetos como simulagdes roboticas em ambiente 3D, para estudos de operagdo de maquinas

em tarefas de dificil execucao para seres humanos, com o apoio da Petrobras, além da criacao
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de videogames em projetos como o Franca Artérctica, videogame criado em 2010 pelo o
laborat6rio em um consércio com o Governo do Rio de Janeiro, explorando de maneira histérica
0 estado no ano de 1552, através de um mundo virtual que emula a ambientacdo do pais nessa
época, além da criacdo de jogos educativos voltados para o estimulo de criangas que possuem
sindrome de down. O Medialab também desenvolve projetos como simuladores de corrida e
videogames com tematica livre, produzidos para celulares e tablets. O espaco também
desenvolve a pesquisa e criacdo de artigos voltados ao estudo da computacdo na inddstria dos
videogames (MEDIA LAB UFF, 2019).

Figura 11 — Videogame brasileiro Franga Antarctica.

wa

Fonte: Pagina do videogame Franca Antarctica?*

O caminhar dos videogames na area cientifica, movimentando pesquisas, projetos de
criacdo e preservacdo de jogos, além de simpdsios em territdrio nacional ainda é lento, apesar
de presente - de acordo com Gilson Schwartz, pesquisador de videogames no Brasil, pela USP.
O pesquisador afirma que o movimento de graduandos, mestrandos e doutorandos no Brasil
gue abordam o tema dos videogames em suas pesquisas tém adquirido maior nUmero com o
passar dos anos, provavelmente pela evolucdo da industria, da tecnologia, dos meios de
comunicacgéo e, consequentemente, sua insercdo na cultura pop, proporcionando o aumento de
pesquisas realizadas sobre este tipo de obra. Porém, ainda € necessario maior apoio do governo
e de instituicbes publicas no fomento de iniciativas voltadas ao entretenimento digital e, por
conseguinte, no acesso e preservacao desse tipo de conhecimento. (ZAMBARDA, 2014).

Atualmente no Brasil, iniciativa realizadas por instituicdes publicas na incluséo dos

videogames em seu corpo de pesquisa cientifica e producéo de projetos em faculdades como

24 Disponivel em: https://francaantartica.wordpress.com
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programacado e computacao, por exemplo, ainda sdo escassos. De todo modo, cursos técnicos,
além de graduacdes especializada no desenvolvimento de videogames existem, porém s&o, em
sua maioria, iniciativas de instituicbes privadas. Em um levantamento sobre instituicdes
voltadas a cursos para o desenvolvimento de jogos digitais, Silva (2017) apontou cerca de 50
universidades registradas pelo MEC que possuem graduacdo de planejamento e
desenvolvimento de videogames, como 0 SENAC e PUC, por exemplo. Silva também denota
a adesao de cursos técnicos oferecidos por diversas empresas no pais que oferecem aulas de
modelagem grafica, motion design, entre outras técnicas direcionadas ao mercado de trabalho
audiovisual.

Frente as iniciativas realizadas por instituicdes publicas, a Agéncia Nacional do Cinema
(ANCINE) passou a realizar a partir do ano de 2016 a inclusdo de editais voltados ao fomento
de videogames no pais, ressaltando a importancia da manutencdo da industria dos jogos no
Brasil, terceiro maior pais consumidor de jogos do mundo e 13° maior poténcia produtora de
videogames, de acordo com a propria ANCINE (2018a). O ultimo edital da realizado pela
instituicdo, no periodo de 2018 até o momento, contou com cerca de 167 inscricbes de
videogames realizadas por empresas brasileiras, dividido em diferentes tematicas e premiando
22 projetos de 9 estados do Brasil, injetando cerca de R$ 10 milhdes na industria nacional
(ANCINE, 2018b). Até o presente momento, de acordo com noticia do Estaddo (2019), a
ANCINE suspendeu no dia 18 de abril de 2019 o repasse de verbas audiovisuais em todos 0s
seus editais, paralisando os efeitos de seu acordao 721/2019 no Tribunal de Contas da Unido e
colocando em xeque o futuro de novos editais realizados para o fomento da producdo de
videogames, entre outras obras audiovisuais no pais.

Além da ANCINE, O Banco Nacional de Desenvolvimento (BNDES) possui o
programa Procult de financiamento para o investimento em midias audiovisuais, incluindo o
videogame, financiando, divulgando e distribuindo projetos nacionais (BNDES, 2019). O
BNDES também é responsavel pela a realizacdo de censos sobre o mercado dos videogames no
Brasil, analisando o crescimento da industria no pais, com o apoio de empresas sem fins
lucrativos como a Abragames - Associacgdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais,
que busca dinamizar a relagdo entre desenvolvedoras de videogame brasileiras e instituicoes
publicas do Governo. O Censo atualmente esta em sua segunda edicao, langada no ano de 2018.

Os movimentos realizados para a criacdo de uma articulacdo entre Governo e o cenario
atual das desenvolvedoras de videogames brasileiras ainda ndo contemplam, de maneira direta,
questBes como o0 armazenamento, catalogacdo e preservacdo da préopria producdo nacional em

instituicOes especificas, como a Biblioteca Nacional - tampouco parecem visar a



145

implementacdo de um deposito legal similar ao modelo executado pela a Franca, viabilizando
0 processo de preservacdo do patriménio cultural proprio. Algumas bibliotecas realizam
movimentos pontuais de preservacao, adquirindo uma politica de selecdo abrangente e voltada
apenas para o entretenimento dos usuarios, como € o caso da Biblioteca de S&o Paulo, que
possui uma sala de videogames em seu ambiente, de utilizacdo livre aos usuérios, fomentando
a troca de experiéncias entre a comunidade através de torneios realizados em jogos que
estimulam a competitividade. (SPLEITURAS, 2018).

No caso da Biblioteca Nacional, a mesma possui um Acervo Digital, criado em 2006,
com o objetivo de preservar a memaria cultural e garantir o acesso as informacGes presentes na
instituicdo por meio da utilizacdo de softwares, aparelhos eletrdnicos, entre outros dispositivos
e técnicas que permitam a transferéncia do suporte fisico para o digital, nacionalizando e
internacionalizando a Biblioteca, preservando e dando acesso local, além de evitar depreciagdes
do material fisico ao digitalizar documentos em diversos suportes e de diferentes midias: desde
pinturas e fotografias brasileiras até partituras musicais, trechos de gravaces de musicas e
periddicos de jornais, disponibilizados em rede por exposicdes virtuais e paginas dedicadas ao
acesso exclusivo de colecdes de documentos, como é o caso da Hemeroteca Digital
(BIBLIOTECA NACIONAL, 2019).

Para compor o acervo digital da Biblioteca Nacional, é necessario que as obras passem
por alguns critérios que viabilizem a sua digitalizacdo e distribuicdo, como estar em dominio
publico ou possuir autorizacdo do titular da obra; possuir raridade ou ineditismo; possuir uma
selecao tematica especifica, além de outros aspectos que diz respeito ao formato fisico ou digital
da obra, permitindo sua digitalizacdo, caso o formato do documento seja fisico, e seu acesso de
maneira digital, ap6s a digitalizacdo dos documentos, ou caso 0S mesmos sejam nascidos
digitais.

Nas cole¢des disponibilizadas e geridas pela Biblioteca Nacional, ndo ha a presenca de
jogos digitais, uma vez que o percentual de obras que possuem copyright disponiveis no acervo
digital ainda é pequeno e, possivelmente o tema ainda ndo desperta o interesse da instituicdo
mediante a dificuldade na flexibilizacdo de leis de direitos autorais que permitam o0 acesso e
preservacao desses materiais em 6rgaos publicos. Por outro lado, é necessério ressaltar que a
responsabilidade da preservacdo nao é tarefa realizada apenas pelas instituicdes publicas, pois
também precisa do interesse e do conhecimento das empresas da industria na compreensao da
necessidade de preservacdo e legado da midia e a importéncia dos 6rgdos publicos na

viabilizacdo dessas atividades.
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E possivel notar nos exemplos acima que, no Brasil, ha certo interesse de instituicdes
publicas e privadas em iniciativas voltadas no fomento da inddstria, uma vez que ela é
responsavel por gerar investimentos e lucro, que sdo de interesse das empresas, além de
fomentar movimentos voltados a pesquisa cientifica e a compreensdo dos videogames como
agente ativo no processo de transformacéo social, absor¢éo e producéo de conhecimento através
de estudos da midia e criacdo de videogames voltados ao entretenimento e a educagdo. Essas
iniciativas viabilizam, mesmo que indiretamente, um desejo de preservacao e acesso a cultura
ao longo dos anos, mediante a producgéo de contetdo e do desejo de entender os videogames
para além de um objeto de consumo do entretenimento. Frente essas possibilidades, ainda é
necessario realizar maiores pesquisas dedicadas a compreensdo de como a preservacdo dos
videogames pode ser viabilizada, seja através da flexibilizacdo em leis de direitos autorais por
partes de instituicGes publicas, criacdo de leis de depodsito legal e fomento a captacdo de
investimentos para realizagéo de projetos relacionados aos videogames nessas institui¢oes, para
que as mesmas possuam recursos e infraestrutura suficientes.

Além disso, faz-se necessario tangibilizar a maior participacdo e relacionamento entre
Governo e empresas e desenvolvedores responsaveis pela a producdo de jogos nacionais,
permitindo a discussdo sobre a importéncia dos videogames na sociedade e de sua preservacao
para o cenario nacional, potencializando a execugdo de projetos e praticas que possam garantir
a preservacao das obras da industria ao longo dos anos.

6.4.1 A indUstria brasileira dos videogames

O mercado brasileiro passa a ocupar uma parcela mais significativa de espaco na
industria a partir da Gltima década, em relacdo aos anos anteriores, mediante as novas
tecnologias de confeccdo de videogames e distribuicdo em formato digital, bem como a
presenca de aparelnos como os tablets e smartphones no mercado, possibilitando o
desenvolvimento de jogos com um escopo reduzido e de acordo com os recursos adquiridos
pelas empresas nacionais. Visando analisar a produgdo da industria dos videogames no Brasil
e compreender seu comportamento, suas adversidades, semelhancas e disparidades com a
industria internacional, foi realizado no ano de 2014 o Mapeamento da Industria Brasileira e
Global de Jogos Digitais, bem como o Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais,
atualmente em sua segunda edicdo, langada em 2018; parcerias publico-privadas que
viabilizaram o estudo da producéo brasileira de videogames na contemporaneidade e conferem
importancia no entendimento do panorama do mercado, formatos de distribuicdo, tamanho das

empresas, retorno financeiro, entre outras particularidades da industria.
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De acordo com Fleury, Nakano e Cordeiro (2014), o cenario de producéo de videogames
brasileiro é voltado, em grande parte, ao modelo de distribuicdo digital para celulares e
computadores, uma vez que a producao de videogames para console € ainda confere poucas
producdes brasileiras que conseguem firmar acordos com as desenvolvedoras de console como
a Sony e a Microsoft, para a disponibilizagéo de seus jogos em suas plataformas de venda digital,
como é o caso do videogame Dreaming Sarah, desenvolvida pela empresa carioca Asteristic
Game Studios, Chroma Squad, feito pela Behold Studios, e 0 jogo Horizon Chase, feito pela
Aquiris Game Studio, este ultimo lancado em midia fisica para o console Playstation 4,
inclusive.

Os autores afirmam que os principais motivos para a escassez na producédo de jogos para
0s consoles estdo relacionados aos altos custos para o licenciamento e acordos realizados entre
as empresas criadoras dos consoles, a falta de investimento por empresas e instituicdes
governamentais, além de indisponibilidade de mao de obra para lidar com questdes
direcionadas a negociacfes contratuais e adaptacdo do codigo-fonte dos jogos para execugao
nos sistemas operacionais utilizados pelos consoles - problemas que, atualmente, parecem ser
diminuidos frente iniciativas de empresas em abranger suas politicas de veiculacdo dos
videogames em suas plataformas de modo a facilitar o desenvolvimento de jogos feitos por
empresas de pequeno porte.

Fleury, Nakano e Cordeiro (2014) ressaltam a producédo exclusiva de jogos brasileiros
para 0s consoles como o Master System e Mega Drive, nos anos 90, através de parcerias entre
a Tec Toy e a Sega, criando jogos exclusivos no territdrio nacional para esses consoles de
videogame, aludindo que o cenario atual pouco se assemelha com essa época, sendo a
possibilidade da distribuicdo digital um dos modelos de venda mais aderidos pelas as
desenvolvedoras brasileiras de videogames atualmente. O foco para a produc¢édo desses jogos €
mais proveniente em plataformas mobile e web, onde a distribuicdo dos mesmos, de acordo
com as politicas das empresas mantenedoras dessas plataformas, parece menos rigida,
possibilitando também a adocdo de diferentes estratégias para a venda dos jogos digitais, seja
através da cobranga de um preco fixo na venda do jogo ou através dos modelos freemiuns,
captando lucro por meio de propagandas inseridas entre os intervalos de cada rodada ou pela
compra de beneficios dentro do jogo com dinheiro real.

Quanto ao tipo de videogame produzido pelas desenvolvedoras brasileiras, Fleury,
Nakano e Cordeiro (2014) ressaltam o maior desafio encontrado pelas as empresas brasileiras
é a rentabilizacdo e crescimento em cima de seus jogos que sao produzidos e comercializados,

de acordo com o tipo de segmento, publico-alvo e tipo de dispositivo langado para cada
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videogame. Os autores afirmam que parte da rentabilizacdo das empresas brasileiras na venda
dos videogames ainda é inexpressiva em relacdo a industria internacional e, em sua maioria, é
proveniente da comercializacdo de advergames e serious games, apesar dos videogames de
entretenimento possuirem maior comercializacdo e impacto na inddstria através de sua
distribuicdo em plataformas digitais (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014, p. 44).

De acordo com o Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais, realizado em 2018,
foram identificadas cerca de 375 desenvolvedoras de videogames até o inicio do ano de
realizacdo da pesquisa, um crescimento de 182% em relacdo ao primeiro censo, realizado em
2014. (SAKUDA, et. al,, 2018). Desse numero, cerca de 26,4% das desenvolvedoras séo
empresas nao formalizadas no mercado, ou seja, 99 das empresas ndo possuem nenhum tipo de
vinculo formal na industria.

Do total das empresas mapeadas no pais, 52,3% estdo localizadas na regido Sudeste -
sendo S&o Paulo o estado de maior penetracao, representando 31,5% da inddstria total brasileira
-, enquanto a regido sul ocupa o segundo lugar com 20,5% das empresas nacionais. As regides
Norte e Nordeste ocupam, respectivamente 5,4% e 17% das empresas, e a regido Centro-Oeste
possui 8,3% da producdo. Fleury, Nakano e Cordeiro atribuem a massiva presenca das regioes
Sul e Sudeste na producdo nacional frente & maior facilidade no acesso a internet, e por sua vez,
as ferramentas de desenvolvimento de jogos que sdo distribuidas digitalmente, além de um
mercado que possui uma de cursos profissionais e oportunidades de neg6cios em maior
guantidade (FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014, p. 43). Desde essas afirmaces até o
resultado do Gltimo censo realizado, o cenario brasileiro, apesar de apresentar crescente escala
e maior capilaridade em empresas pertencentes fora do eixo Rio-S&o Paulo, com um aumento
de 20% das empresas em outras regides, ainda mantém sua producdo concentrada nesses dois
estados, que ocupam sozinhos 42,4% das desenvolvedoras da industria. (SAKUDA, et. al,,
2018, p. 13).

Das atividades desenvolvidas pelas as desenvolvedoras brasileiras, 95,5% sdo
destinadas a producdo de videogames e, em segundo e terceiro lugar estdo o desenvolvimento
de softwares e servigos de tecnologia de informacgdo, com 31,4% e o desenvolvimento de
conteddos audiovisuais de maneira digital, também com 31,4%. A atividade de empresas
voltadas apenas para a distribuicdo de jogo, e ndo o seu desenvolvimento, é realizado por 5,7%
das empresas, configurando um total de 19 empresas que apenas trabalham como publicadoras,
fazendo apenas a logistica de distribui¢do dos jogos e ndo se envolvendo diretamente com o
seu desenvolvimento (SAKUDA, et. al,, 2018, p. 13).
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Constata-se que, apesar do aumento consideravel de desenvolvedoras ao longo de
quatro anos, desde o primeiro censo até o segundo, a industria brasileira de videogames ainda
¢ composta de micro e pequenas empresas no ramo, com uma faixa de faturamento de até R$
81 mil, com 61,7% das empresas formalizadas faturando e 100% das empresas nao
formalizadas recebendo este valor. Apenas 10,9% das empresas formalizadas no mercado
possuem faturamento de até mais de 1 milhdo, sendo 0,5% das empresas responsaveis por
faturar mais de R$ 100 milhdes através da venda de videogames e outras atividades da industria.
A faixa de faturamento de até R$ 81 mil é predominante em todas as regides brasileiras, sendo
apenas a regiao Sudeste a Unica responsavel por concentrar as empresas responsaveis por faturar
mais de R$ 100 milhdes. (SAKUDA, et al., 2018),

De todo modo, apesar do crescimento se manter estavel ao longo dos anos, Sakuda et
al. (2018) afirmam em sua pesquisa que, de um total de 331 respondentes, 31% das empresas
possuem menos de cinco anos no mercado e vivem majoritariamente do desenvolvimento de
videogames como principal fonte de receita, viabilizando a lucratividade do setor em um curto
espaco de tempo. Esse tempo de operacdo recente € percebido em sua maioria nas empresas
ndo formalizadas, onde 59,6% das mesmas possuem opera¢do no mercado em até 2 anos e
26,3% possuem operacao de 2 até 5 anos no mercado.

Frente a essa analise, Fleury, Nakano e Cordeiro (2014) comentam que esse aumento
pode ser presenciado desde 2009, periodo de maior crescimento e definicdo da inddstria em
seus moldes atuais, sendo altamente relacionavel com a facilidade para o desenvolvimento de
jogos para celulares e navegadores, a partir desse periodo. De acordo com 0s autores, a evolucao
das tecnologias referentes ao acesso e velocidade da internet, por meio da banda larga, e a
disponibilizacdo de motores graficos gratuitos para a criacdo de jogos foi principal responsavel
pela a propagacdo e criacdo de novos desenvolvedores no mercado em um curto periodo da
industria. Os autores ainda afirmam que “o levantamento revela uma indlstria constituida de
empresas jovens e de pequeno faturamento, o que indica um setor de baixa maturidade”
(FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014, p. 45).

Desde 2014 até o resultado do segundo censo, em 2018, a industria tomou um rumo
diferente relacionado a produgéo de jogos para celulares. Apesar de ainda ser o dispositivo mais
utilizado para a producéo e distribuicdo dos videogames brasileiros, os mesmos sofreram uma
queda de producdo 85% em 2014 para 59,2%, de um total de 331 respondentes. Os jogos para
computadores, apesar de apresentarem o segundo lugar nos dispositivos de producdo de jogos,
também percebeu uma queda de 63,2% em 2014 para 51,3% até 2018. Os consoles de

videogames perceberam um aumento de 6,8% em 2014 para 14,9% em 2018 - apesar de ainda



150

se tratar de um valor inexpressivo frente a producdo de videogames para celulares e
computadores, este aumento pode ser relacionado as politicas de abrangéncia de empresas como
Sony, Microsoft e Nintendo na incorporacéo de jogos desenvolvidos por pequenas empresas em
suas plataformas de venda digital para seus consoles, além do aumento expressivo do mercado
brasileiro, que pode, por si sO, chamar a atengdo de desenvolvedores internacionais na
adaptacéo e publicacéo desses videogames para outros consoles e sistemas operacionais. Frente
as novas tecnologias incorporadas nos videogames, como 0s jogos de realidade virtual e
realidade aumentada, destaca-se o crescimento de 18% na criacdo de videogames por
desenvolvedoras brasileiras. A distribuicdo desses jogos, conforme notada pelo censo, é feita
em sua maioria através da distribuicdo digital via plataformas de venda de jogos, como a Steam,
Origin e Desura, essa Ultima, focada na producdo de videogames por pequenos
desenvolvedores (SAKUDA, et al. 2018, p. 33).

A principal fonte de receita para as empresas brasileiras ainda esta nos dispositivos
maoveis, como celulares e tablets, representando a principal fonte para cerca de 37,8% das
empresas brasileiras, seguido dos computadores, somando 25,6% da receita das empresas
entrevistadas. Esse nUmero maior em dispositivos celulares pode ser assimilado as préaticas de
venda e distribuicdo de jogos em modelos diferenciados, como o freemium, angariando lucros
em formato e por duragdo diferente do formato de venda tradicional. (SAKUDA, et al. 2018).
Frente aos formatos de venda, Fleury, Nakano e Cordeiro (2014) ja& apontavam em suas
pesquisas uma diminuicdo recorrente na producdo de jogos brasileiros para navegadores e de
utilizacdo em redes sociais como o Facebook, apontando que parte da utilizacdo dos jogos e
das vendas realizadas através desse modelo de vendas de beneficios dentro jogo se tornava
limitada a comunidade de usuérios que utilizam a rede apenas.

Segundo Fleury, Nakano e Cordeiro (2014), os sites de financiamento coletivo, como o
Kickstarter, além de versdes brasileiras como o Catarse e Benfeitoria, sdo ferramentas
utilizadas com certa frequéncia por pequenas e médias empresas, para angariar fundos que
ajudem ou viabilizem por completo a criacdo de um videogame - quase sempre projetos de
menor escopo, frente aos jogos de grande investimento da inddstria. De acordo com 295
empresas respondentes, os chamados crowdfundings foram responsaveis por 5,1% dos
investimentos das empresas realizados até o ano de 2017. Incentivos dos proprios fundadores,
familiares e amigos dos responsaveis das empresas sdo a maior fonte de renda privada, num
total de 46,1% das empresas respondentes, seguido de editais de jogos de videogame, com
12,2% e investimento anjo, com 9,2%. Uma parcela relevante das empresas respondentes, cerca

de 36,9%, ndo arrecada nenhum tipo de renda por fonte privada. Quanto ao financiamento
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publico, parcela expressiva das empresas brasileiras ndo sdo beneficiadas por nenhum tipo de
financiamento, correspondendo a 63,4% das empresas entrevistadas. Dos financiamentos mais
utilizados pelas empresas estdo os editais de jogos, como os realizados pela ANCINE, com
cerca de 22% de empresas que recebem financiamento, incubadoras de empresas, com 4,1% e
incentivos fiscais de eis de apoio a cultura e inovacdo, como a Lei Rouanet, com 3,1% das
empresas. Apesar das fontes de renda publicas e privadas, os desenvolvedores de videogames
estdo, atualmente, usando mais 0s recursos proprios para a criacdo de seus jogos do que fontes
de renda terceiras. (SAKUDA, et al., 2018, p. 63).

Referente a protecdo de sua propriedade intelectual, das 278 empresas brasileiras
respondentes, 97,9% desenvolvem videogames de propriedade intelectual propria. Dessa
parcela, 41,7% possui total conhecimento sobre os direitos autorais de suas propriedades,
contando com parceiros ou colaboradores para a protecao da propriedade, através de patentes e
contratos de exclusividade; 28,4% dizem conhecer superficialmente sobre leis de patentes e
direitos autorais e 29,9% ndo conhece e ndo possui nenhum tipo de contrato que defendam o
uso de seus direitos autorais mediante utilizacdo de terceiros sem nenhum tipo de endosso das
empresas produtoras da propriedade intelectual (SAKUDA, et al., 2018, p. 69).

O numero expressivo de empresas que nao trabalham com patentes ou registros autorais
de suas obras pode também ser relacionado ao seu tamanho, uma vez que empresas compostas
por poucos integrantes procuram executar apenas as tarefas relacionadas ao desenvolvimento e
producdo do jogo. Das empresas brasileiras formalizadas, 37,8% possuem 1 a 5 colaboradores,
enguanto essa mesma faixa de colaboradores representa 38,6% das empresas nao formalizadas.
Em seguida, 31,3% das empresas formalizadas apresentam de 6 a 10 colaboradores e 43,9%
das empresas ndo formalizadas apresentam essa mesma faixa. Empresas com mais de 50
colaboradores correspondem a apenas 2,5% das empresas formalizadas e 1,8% das empresas
ndo formalizadas em territorio brasileiro. O numero pequeno de colaboradores ndo é
particularidade na industria nacional e também apresenta predomindncia em paises
internacionais, apesar de paises em que a industria dos videogames ja é mais desenvolvida, a
tendéncia do numero de colaboradores seja maior (SAKUDA, et al., 2018, p. 47). Desse modo,
0 numero de poucos colaboradores nas desenvolvedoras brasileiras parece, de certo modo, se
relacionar ao escopo de faturamento da industria no pais, bem como o conhecimento de suas
propriedades intelectuais.

A propagacéo de eventos como Game Jams, bem como a penetragdo dos videogames
em faculdades publicas e privadas que possuem o desenvolvimento de jogos como foco em

cursos e grades curriculares séo fatores de relevancia para a formacdo de empresas brasileiras,
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de acordo com 243 empresas respondentes: 9,1% das empresas originaram a partir de uma
maratona de desenvolvimento de videogames, como sdo os casos das Game Jams e 19,8%
foram através de grupos formados em Universidades. A maior causa € a identificacdo de uma
oportunidade na industria dos videogames e no cenario brasileiro, com cerca de 34,6%,
possivelmente relacionado ao crescente consumo e propagacdo dos videogames na cultura
através da evolucéo das tecnologias de informacdo e comunicagdo. (SAKUDA, et al., 2018, p.
35).

Referente as atividades realizadas em parcerias entre empresas da propria industria, 49
empresas respondentes dizem realizar atividades na propagagdo de eventos e iniciativas de
apoio a criacdo de novas empresas e desenvolvimento de videogames, objetivando aumentar a
percepcdo da industria em territério nacional. Dessas atividades, 51% séo realizacGes de
palestras e cursos com parceiros da industria, 26,5% participam de Game Jams e 24,5%
compartilham o mesmo espaco de trabalho com outras empresas do setor. Do total de
respondentes, um nlmero expressivo de 32,7% das empresas ndo costuma participar atividades
de parceria para a indastria. (SAKUDA, et al., 2018, p. 104).

Os videogames desenvolvidos pela industria brasileira atendem ndo somente o Brasil
como também visam o mercado internacional no langamento de seus jogos. O Brasil é o
mercado mais visado com cerca de 72,7% das empresas que vendem 0s jogos no pais e 54,3%
que planejam vender em territério nacional. Os Estados Unidos ocupam o segundo lugar, com
37,1% das empresas comercializando 0s jogos para este pais e 47,7% planejando em vender
nas plataformas digitais, sequido da Europa Ocidental, com 27,3% de empresas que vendem e
48% de empresas que planejam iniciar a venda (SAKUDA, et al., 2018, p. 66). De acordo com
Fleury, Nakano e Cordeiro (2014), ainda ha certa dificuldade quanto aos jogadores para a
identificacdo de quais jogos sao produzidos no pais, além de um perceptivel desprezo quanto a

qualidade oferecida desses videogames:

Ainda existe a percepc¢do de que o mercado brasileiro de entretenimento desvaloriza
as produces nacionais, pois tende a comparar as pequenas producdes brasileiras (com
orcamento de dezenas de milhares de reais) com os jogos AAA (com orcamento de
centenas de milhdes de ddlares), e as julga de baixa qualidade. Além disso, os
designers brasileiros focam sua produgdo em atingir o mercado internacional, e,
portanto, muitas producgdes sdo feitas em lingua inglesa, o que causa frustracdo e
imagem negativa da producdo nacional junto ao publico interno (FLEURY;
NAKANO; CORDEIRO, 2014, p. 40)

Dessa forma, compreende-se que 0s jogadores brasileiros ainda ndo possuem total

compreensdo ou interesse frente ao mercado brasileiro de videogames, necessitando que o
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mesmo venha a receber mais incentivos fiscais que possibilitem o incremento do investimento
na publicidade e percepcdo de seus jogos, dentro e fora do pais.

Quanto ao apoio dos 6rgaos governamentais no mercado de videogames brasileiro, ha
empresas que parecem adquirir pouco conhecimento de acdes realizadas por érgdos publicos
Ou possuem uma Visdo negativa sobre o mesmo, mediante depoimentos que alegam alta
burocracia, pouca orientacdo e falta de contato de a¢des governamentais. De todo modo, das
empresas brasileiras, no total de 231 respondentes, 45,5% dizem conhecer e participar de acdes
governamentais para o setor dos videogames; 29,4% tem conhecimento, porém nao participam
de nenhuma acdo, 18,2% possuem pouco conhecimento sobre a¢des governamentais; e 6,9%
dizem ndo conhecer nenhum tipo de acdo realizada no pais. Da intencdo de candidatura de
empresas em editais publicos 52,4% acham muito provavel a pretensdo de inscri¢do, 16,9%
acham provavel; 19% acham pouco provavel, 9,5% acham improvavel e 2,2% ndo conhece
nenhum tipo de edital pablico realizado, consistindo em uma parcela pequena frente ao total de
empresas respondentes (SAKUDA, et al., 2018, p. 76).

Das ac0es realizadas pelo o governo para o desenvolvimento da industria, 62,8% das
empresas acham muito importante a realizacdo de politicas e acGes de desenvolvimento dos
videogames; 21,6% acham importante; 9,1% veem pouca importancia; 3,9% acham sem
importancia e 2,6% nao sabem opinar sobre. (SAKUDA, et al., 2018, p. 78).

As empresas, apesar de compreenderem a importancia do governo, possuem uma visao
negativa quanto a forma como o governo ainda lida com a industria dos videogames no pais,
criticando o alto grau na taxa de tributacdo para a comercializacdo dos videogames, afetando o
faturamento das empresas ao longo dos anos, principalmente os tributos relacionados a
importacdo de equipamentos e aquisicdo de softwares para a producdo dos videogames. Além
disso, citam a alta burocracia referente as questdes juridicas e de registros de patentes, bem
como a falta de agBes governamentais que viabilizem maior apoio e incentivo a pesquisa e ao
desenvolvimento dos videogames no pais como principais pontos fracos e que afetam a rotina
das empresas no dia a dia (SAKUDA, et al., 2018, p. 79).

De acordo com a pesquisa de Sakuda, et al. (2018) e as pesquisas de Fleury, Nakano e
Cordeiro (2014), é possivel entender que, apesar do aparecimento de iniciativas como os editais
de incentivos a producdo de videogames realizados pela a ANCINE e o BNDES, mediante o
apoio de empresas sem fins lucrativos como a Abragames, além de iniciativas publicas para o
desenvolvimento de eventos e cursos que contemplam aprofundar o desenvolvimento da
indUstria, parte desses movimentos ainda sdo pontuais e insuficientes frente seu crescimento

em um curto espaco de tempo e também em relacdo ao aumento do faturamento dos jogos e do
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investimento aplicado para a producdo dos mesmos. E plausivel entender que a pouca
compreensdo sobre os videogames e o funcionamento da indUstria, que possui alta volatilidade
frente o avanco das TICs, pode ser um dos fatores responsaveis na dificuldade de firmar
parcerias e promover o didlogo entre o governo e as empresas, bem como o entendimento das
empresas brasileiras da importancia que agdes governamentais possuem para auxiliar o
crescimento do mercado no pais.

Frente o estudo do cenério brasileiro pelo o desenvolvimento de iniciativas publicas e
privadas que visam a preservacao e o crescimento da industria no pais, assim como o estudo do
cenario brasileiro de producdo de videogames e surgimento de novas empresas, € possivel
compreender que a industria brasileira de videogames passa por uma fase de constante
crescimento no ndimero de empresas atuantes no mercado, em parte, responsavel pelo o
barateamento e 0 acesso de novas tecnologias e o surgimento de softwares gratuitos ou de
precos acessiveis que viabilizam a criacdo e o desenvolvimento de videogames de maneira
autdbnoma ou com uma equipe de colaboradores reduzida. O numero de empresas ndo
formalizadas no pais exemplifica a oportunidade do mercado para o faturamento através de
acOes da industria como a criacdo de videogames, venda de softwares, tradugbes oficiais e
publicacdo de jogos por outras desenvolvedoras, mediante o comércio e distribuicdo dos jogos
em plataformas digitais

A partir das analises dos dados realizados pelo censo, compreendemos que o
crescimento da midia € pautado na flexibilidade para a criacdo de jogos de menor escopo para
celulares, navegadores e tablets, junto da possibilidade de distribuicdo digital desses
videogames nessas plataformas, adotando diferentes métodos para o faturamento dos jogos,
como a adogédo do modelo freemium, por exemplo.

Apesar do aumento no lancamento de jogos brasileiros em consoles de videogames,
através das plataformas digitais como a Playstation Network, da Sony, a Nintendo Eshop, da
Nintendo e a Xbox Live, da Microsoft, possibilitando a entrada de jogos de pequeno porte para
serem vendidos em consoles de nova geracdo, a estratégia de desenvolvimento de jogos para
dispositivos moveis compreende a maior atuacdo das empresas nacionais, visando o lucro
através da possibilidade de modelos variados de faturamento permitidos nessas plataformas:
por exemplo, jogos como o Horizon Chase, da Aquiris, possuem versdo mobile, distribuido
mediante compra do videogame em plataformas como a Play Store e App Store, sendo um
videogame de autoria da empresa, enquanto o jogo Looney Tunes: World of Mayhem, também
desenvolvido pela mesma empresa, € um jogo gratuito, com compras de itens utilizando

dinheiro real, dentro da loja virtual do jogo, usufruindo a licenca da franquia Looney Tunes e
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seus personagens, provenientes da empresa Warner, configurando um modelo de faturamento
completamente diferente do primeiro jogo, que também foi langado para consoles.

Quanto ao faturamento adquirido pelas empresas, nota-se um certo padrdo: o
faturamento se desenvolve na mesma velocidade em que empresas se fortalecem nos primeiros
anos de atuacdo na inddstria - parte expressiva das empresas ainda mantém a média de
faturamento de até R$ 81 mil, informac&o provavelmente atrelada a dois insumos: o tamanho
do corpo de funcionarios da empresa, 0 que pode dificultar sua expansdo e sua producao
constante de videogames ao longo dos anos, bem como o aproveitamento de novas tecnologias
e a competéncia para lidar com certos aspectos legais e burocraticos do mercado, como o
registro de propriedades intelectuais e politicas de uso e adaptacdo dos jogos para expandir 0
lancamento dos jogos em outras plataformas digitais; e questdes legais do proprio governo,
como a alta burocracia para o registro de patentes, distribui¢cdo dos jogos e importacdo de
hardwares e softwares para a producdo de videogames, bem como a falta de incentivos
frequentes em editais de investimento e a criacdo de eventos e iniciativas que propaguem de
maneira satisfatoria a producdo de videogames no Brasil.

A industria brasileira de videogames, apesar de existir ha décadas, conforme registros
citados anteriormente nesta dissertacdo, ainda é uma industria de constante evolugdo e
mudangas de mercado, tanto nas tecnologias que propiciam a produc¢ao e consumo quanto nos
formatos de distribuicdo, venda, assimilacdo e interatividade com o0s jogos, tornando-se
constante novidade tanto para os proprios desenvolvedores quanto para os jogadores. Torna-se
importante a atualizacdo frequente do conhecimento sobre a evolucdo do mercado e das
tecnologias que os circundam para a compreensdo da midia.

Atualmente, de acordo com os dados do censo, a compreensdo sobre a midia pelo
governo ainda é escassa e reflete, por sua vez, na falta de conhecimento ou de importancia
percebida pela prépria populagdo no interesse e consumo da produgéo nacional de videogames.
Essa falta de interesse € intermediada por acOes realizadas pelas proprias empresas da industria,
como a criacdo de paginas em redes sociais, viabilizando a publicidade e o compartilhamento
de novidades sobre seus jogos, ou através de analises feitas por portais de noticias
especializados e independentes, engajando o consumo do publico. Dessa forma, é possivel
aumenta a popularidade desses jogos e o interesse pelo o seu consumo, tanto nacionalmente
quanto internacionalmente.

Nota-se que, a partir das andlises realizadas pelo censo, as empresas que denotam a
importancia do governo no incentivo a industria ndo delegam a ela também a responsabilidade

ou o auxilio a preservacdo dos jogos de maneira cultural, apenas enxergando o aumento de
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editais de incentivo financeiro e a quebra de questes burocraticas como as principais acoes
publicas responsaveis para o crescimento da midia. Desse modo, analisando o crescimento da
industria, parece compreensivel afirmar que preocupacgdes relacionadas a preservacao desses
jogos pelas proprias empresas, além de iniciativas realizadas pelo governo, ainda sdo ideias
distantes e sem muito foco ou importancia percebida por ambas as partes, uma vez que as
iniciativas de propagacdo da midia e incentivos fiscais sdo mais atrativas para viabilizar o

crescimento local da industria e do consumo do mercado por parte dos jogadores.

6.4.2 Preservagéo de videogames brasileiros

De acordo com a analise da industria brasileira de videogames apresentada nesta
dissertacdo, compreendemos que o mercado nacional possui, atualmente, um modelo de
desenvolvimento, distribuicdo e faturamento altamente incorporado por frequentes inovacoes
nas tecnologias de informacéo e comunicagéo, seguindo alguns padrdes na venda e faturamento
utilizados na industria internacional. Dessa forma, isso significa que o apresenta constantes
mudancas que afetam o escopo da distribuicdo dos jogos, além de fatores referentes ao proprio
videogame como entretenimento, como o tipo de tematica utilizada nos videogames,
plataformas de venda e dispositivos eletronicos de preferéncia e, principalmente, a composicao
das empresas e seus formatos de atuag&o.

O Brasil foi se tornando, ao longo dos anos e em larga escala, um pais consumidor de
videogames, incorporando-0s em sua cultura de consumo e gerando oportunidades no mercado
de trabalho referente a producdo e o desenvolvimento de jogos. Desde a Namco do Brasil, na
década de 1970, até o trabalho de publicadoras e licenciadoras de empresas como a Tec Toy e
Gradiente nas décadas de 1990 e 2000, junto do surgimento de empresas e desenvolvedoras
com producBes proprias, como é o caso da Aquiris, Double Dash, Behold, JoyMasher, entre
outras, a indastria dos videogames passou por novas tecnologias, novos formatos de
distribuicéo e interatividade e publico-alvo. Trata-se de uma histdria de quase meio século de
existéncia, possuindo caracteristicas proprias e producdes exclusivas, criando memdrias e um
registro historico unico. Desse modo, denota-se a importancia de garantir a preservacdo da
historia e da cultura dos videogames junto das obras nacionais que compdem parte do
desenvolvimento da industria no pais.

De acordo com as tecnicas abordadas nos topicos anteriores referentes a preservagdo
dos videogames, junto aos estudos da indudstria brasileira realizada em pesquisas como 0 censo
de 2018, parte relevante da producéo de videogames realizados na ultima decada no Brasil estdo

disponiveis unicamente em midia digital, mediante a facilidade na negociacdo, venda e
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distribuicdo através das plataformas digitais e incentivos realizados pela propria industria em
empresas de pequeno porte. Desse modo, a utilizacdo de praticas voltadas a preservacao digital
parece uma alternativa de maior viabilidade para a majoritaria preservacdo da producao dos
videogames nacionais.

De todo modo, ao evidenciar a producdo brasileira, € necessario lembrar que a industria
nacional passou por momentos de producdo de videogames em midia fisica, tanto em
computadores quanto para consoles, como foram as producdes realizadas pela Tec Toy em
parceria com empresas brasileiras para a criacdo de jogos exclusivos no pais para os consoles
Master System e Mega Drive, além da fabricacdo de versdes exclusivas e licenciadas desses
mesmos consoles, que sdo vendidos até hoje pela empresa no Brasil, mediante acordo com a
Sega, servindo como representante oficial da empresa desde os anos 90 até a atualidade; assim
como a producdo de consoles vendidos somente no Brasil, desde a producdo de dispositivos
paralelos, como foi 0 caso do Phantom System e do Dynavision, até o Zeebo, console da Tec
Toy com produc@es exclusivas e periféricos proprios.

Dessa forma, a producao antiga de jogos e consoles, mesmo que realizado de maneira
ilegal por algumas empresas nacionais, é retrato de como se configurava a inddstria naquela
época, além de ter difundido a midia dos videogames para diferentes parcelas da populacéo.
Realizar a preservacdo fisica desses consoles, periféricos e jogos € uma atividade que exige
certo cuidado na pesquisa e restauracdo, uma vez que a producdo, por ser comercializada ha
mais de décadas apenas no Brasil, esta limitada a uma tiragem e alcance mais limitados que
producdes internacionais vendidas em diversos paises.

A preservagdo fisica de raridades e exclusividades brasileiras em décadas anteriores
encontra espaco, principalmente, nas estantes de colecionadores dentro e também fora do pais,
gue sdo responsaveis, de certo modo, pelo o resgate de registros histéricos da midia dos
videogames em territorio brasileiro. Essas pecas de hardwares sdo expostas atualmente em
exposicoes publicas, como o Museu do Videogame, permitindo o acesso a informacao de parte
da memdria da inddstria brasileira de videogames, junto da andlise e compreensdo de sua
evolucdo até a atualidade. Ressaltamos a iniciativa da comunidade gamer em garantir a
preservacao e digitalizacdo dos videogames e seus documentos, bem como seu acesso através
da emulacdo. Sendo assim, com o advento da web 2.0 e suas tecnologias de interacéo e producgéo
de contetdo em rede, é possivel encontrar registros em fotos de alta qualidade de encartes, fitas,
manuais e outras documentacgdes de jogos brasileiros produzidos desde a decada de 1970 em
diante, assim como registros em video contenham registros de gameplay de jogos, além do

préprio jogo disponivel para baixar e ser jogado via emulador em algum dispositivo eletronico,
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através da técnica de dumping, que garante a conversao dos dados contidos no suporte fisico
para o suporte digital.

Esses registros sdo, em sua maioria, produzidos por fds e comunidades nacionais e
internacionais e estdo disponiveis publicamente na internet para a analise, a pesquisa e a
rememoracao das obras que fazem parte do desenvolvimento tecnoldgico brasileiro, bem como
da cultura audiovisual e do entretenimento, trazendo a tona a importancia da preservagdo da
memoria social dos videogames no Brasil, de seu estilo de vida e, principalmente, de uma
cultura que gerou novos produtos, historias e possibilitou, aos poucos, o interesse e inser¢ao do
Brasil no mercado atual dos videogames. Quanto a disponibilidade desses jogos para serem
baixados, é importante ressaltar novamente que, apesar de se tratar de um movimento de
preservacdo relevante, essas iniciativas podem cair em uma area cinzenta que aborda a
ilegalidade no aspecto juridico, uma vez que se tratam de propriedades intelectuais exclusivas
e que ndo possuem necessariamente a licenca de uso endossada por seus responsaveis.

Frente o cenério analisado tanto internacionalmente quanto nacionalmente, deparamos
com trés tipos de movimentos: aqueles realizados por fas, que procuram preservar a cultura e o
acesso aos videogames através da recuperacdo e distribuicdo dos mesmos de forma acessivel
em rede, junto de iniciativas que visam a propagacdo e manutencdao da cultura, através de
eventos, Game Jams, entre outras iniciativas; aqueles realizados por instituicdes privadas que
visam o incentivo na disseminacdo da cultura dos videogames e de seu consumo por uma
parcela maior da populacédo, almejando o lucro na venda de jogos para o publico consumidor;
e 0s movimentos publicos que visam fomentar a producdo da midia dos videogames, atraves de
incentivos fiscais para a manuten¢do da cultura, além de preservar registros e 0 acesso aos jogos
a populacéo.

No Brasil, os movimentos realizados por fds e por iniciativas privadas voltadas a
preservacdo da midia possuem sdo abrangentes e se preocupam preservacdo da midia dos
videogames em sua completude, ou seja, a selecdo ndo possui necessariamente um foco voltado
a preservacdo de jogos nacionais e contemplam producOes realizadas por empresas
internacionais. Por sua vez, em relacdo as iniciativas feitas por institui¢des publicas, as mesmas
sdo focadas em incentivos fiscais que visam a propagacdo do desenvolvimento da industria,
visando a manutencdo e a criacdo de novas empresas no pais, com pouco foco ou quase nulo
em iniciativas voltadas a questdo da preservacdo da producdo nacional de videogames.

Conforme analise realizada pelo Censo de 2018, entende-se que as empresas que
denotam a importancia do governo no incentivo & industria ndo delegam a ela a

responsabilidade ou o auxilio na preservacao dos jogos de maneira cultural, apenas enxergando
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0 aumento de editais de incentivo financeiro e a quebra de questfes burocraticas como as
principais agdes publicas responsaveis para auxiliar o crescimento da industria e da cultura no
pais. Desse modo, parece compreensivel afirmar que preocupaces relacionadas a preservacao
dos videogames pelas proprias empresas da industria brasileira, bem como a possibilidade de
iniciativas realizadas pelo governo, ainda sdo ideias distantes e sem muito foco ou importancia
percebida por ambas as partes, uma vez que as iniciativas de propagacdo da midia e incentivos
fiscais sdo mais atrativas para viabilizar o crescimento local da industria e o interesse em seu
consumo pelo publico.

Quanto a preservacao de jogos através de 6rgaos publicos destinados a salvaguarda do
patrimdnio brasileiro, como a Biblioteca Nacional, é necessario a criagdo de incentivos fiscais
que viabilizem a alocacdo de recursos para a manutencdo de projetos voltados a preservar 0s
videogames nessas instituicdes, bem como uma revisao nas leis de direitos autorais e acesso as
propriedades intelectuais que dizem respeito a preservacao realizada por instituicdes publicas -
uma vez que os acervos digitais disponibilizados pela Biblioteca Nacional s&o feitos através de
obras que ja possuam dominio publico ou que sdo arquivadas mediante a autorizacdo legal dos
responsaveis.

Para isso, a realizacdo de uma lei de deposito legal de videogames, ou a alteracdo na lei
ja imposta que inclua a insercdo de jogos de videogames, conforme realizado na Franca, por
exemplo, pode ser uma medida que ajude, de certa forma a garantir a salvaguarda dos
videogames, apesar de ndo resolver em primeira mao questdes relacionadas a tecnicidade dos
funcionarios para o manuseamento de ferramentas, criacdo de politicas de selecdo bem
determinadas, entre outros investimentos necessarios para a realizacdo dessas tarefas em
instituicdes publicas. Nesse caso, incentivos fiscais destinados exclusivamente para a aplicacdo
de um acervo voltado a preservacdo de videogames seriam necessarios para garantir um
constante treinamento e atualizacdo de técnicas de migracdo e preservacao digital, frente
utilizacdo de softwares especificos para a realizagdo dessas tarefas. Parcerias entre as
instituicOes publicas e movimentos sem fins lucrativos ou a propria comunidade gamer nédo
devem ser descartadas, uma vez que parte do conhecimento atual referente as técnicas de
preservacdo e acesso dos videogames, principalmente em formato digital, é desenvolvido
nessas comunidades. Uma mediacdo entre um especialista na preservacao de videogames em
midia digital pode se tornar um diferencial no treinamento dos funcionarios responsaveis pela
preservacdo de um acervo destinado aos videogames em uma instituicdo, assim como

participacdo ativa na defini¢do de politicas de selecdo que contemplem o acervo digital.
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De todo modo, movimentos de preservacgao ainda parecem distantes de serem realizados
por acBes governamentais: parte dos investimentos ainda é insuficiente para incentivo da
prépria midia na opinido dos proprios desenvolvedores, de acordo com o censo, além de fatores
politicos que podem envolver a reducdo de investimentos em areas voltadas ao incentivo a
cultura e entretenimento como o total corte do repasse da verba, conforme ocorrido com a
ANCINE em 2019. Frente essas ocasifes, investimentos unicamente destinados a preservagdo
dos videogames podem soar supérfluos, colocando em risco a cria¢do de iniciativas que possam
visar a preservacdo e manutencdo desse tipo de midia e, por sua vez, de parte da cultura
audiovisual brasileira.

E importante ressaltar que o envolvimento publico em iniciativas internacionais
destinadas a preservacao dos videogames ja existe, apesar de possuir um notavel caminhar em
relacdo as iniciativas realizadas por fas via comunidades na internet. Isso se deve, em parte, aos
problemas relacionados com os direitos autorais envolvidos nos jogos, junto a negligéncia, falta
de interesse, de conhecimento ou de recursos técnicos e financeiros para a contribuicdo da
preservacdo da midia, por parte das proprias empresas da industria e também por instituicdes
publicas. Por sua vez, no Brasil, iniciativas realizadas em institui¢cdes pablicas como bibliotecas
e museus focam unicamente o videogame como fonte de entretenimento. As empresas
brasileiras parecem ndo enxergar com relevancia ou prioridade os desafios voltados a
preservacao das proprias obras ou a criacao de politicas publicas que garantam a preservacao
dos videogames, a partir de suas contribuicdes.

Tange a necessidade de novas politicas e diretrizes que possam viabilizar a preservacdo
dos videogames no cenario brasileiro: a criacdo de uma lei de depdsito legal que garanta maior
proximidade entre o governo e as empresas da industria pode ser uma alternativa para a criacdo
de uma urgéncia no compartilhamento, preservacdo e desenvolvimento de cole¢des de jogos,
conforme adotada na Franga. Porém, para que esse movimento seja realizado de maneira
satisfatoria, sdo necessarias outras medidas que precisam ser adotadas, como por exemplo, a
capacitacdo de profissionais publicos no armazenamento e manutencdo desse material bem
como o conhecimento sobre a prépria midia, sua historia e panorama nacional, compreendendo
uma politica de selecéo e preservacdo bem estruturada, principalmente em meio digital, pois a
producdo atual brasileira tende a massiva utilizacdo desse formato de distribuicéo.

Essa capacitacdo pode ser realizada em parcerias com empresas do mercado, gerando
uma aproximacao e comunicagdo entre governo e industria e viabilizando o desenvolvimento
de questBes relacionadas a preservacdo das obras nacionais. Além disso, recomenda-se a

inclusdo ou mediacdo de pessoas especializadas no assunto que possam contribuir atraves de
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doagdes ou por meio de conhecimento técnico, como colecionadores, pessoas da prépria
comunidade que realizam movimentos voltados a preservacdo e acesso digital e instituicdes
publicas e privadas que realizam cursos voltados ao desenvolvimento de videogames. Tais
praticas como profissionais treinados e dedicados ao projeto de preservacdo, além da incluséo
de softwares e técnicas capazes de garantir a manutencdo do acervo digital, entre outras
iniciativas que visam a preservacdo dos videogames brasileiros s6 podem ser executadas
mediante recursos financeiros que permitam a viabilizacdo desse movimento, bem como a
compreensdo e criacdo de competéncias que facam as préprias instituicdes, governo e

desenvolvedoras entenderem os beneficios na preservagédo da cultura brasileira.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Frente aos estudos realizados nesta dissertacdo e, por sua vez, a configuracdo da
industria ao longo dos anos, bem como seu avanco tecnoldgico e sua penetracéo na sociedade,
é possivel compreender que os videogames se tratam de um produto do capitalismo que,
mediante a evolucdo das TICs, propiciou novos formatos de absorcdo de informacdes e na
producdo de conhecimento através de seus recursos de interatividade entre jogo e jogador, além
de serem consumidos por uma parcela consideravel da populacdo, através do aumento da
acessibilidade aos jogos incorporados em dispositivos eletrénicos como celulares e tablets e
suas telas de toque, ou em consoles com controles de movimento.

As novas tecnologias que permitem a distribuicdo e a venda dos videogames através de
plataformas digitais utilizadas em consoles, computadores e smartphones, parecem se tornar
responsaveis pelo o aumento no uso dos videogames e sua disseminacdo em diversas faixas
etarias e géneros sociais, contribuindo para a elevacdo de seu status como um produto
pertencente a cultura pop. Desse modo, o consumo dos videogames, por sua vez, fomenta a
criacdo de grupos sociais que compartilham o mesmo interesse e, atraves do auxilio de
ferramentas de comunica¢do como a internet, junto ao advento da web 2.0, propiciam a
discussao de assuntos relacionados a industria dos jogos em redes sociais, bem como a produgéo
de contetdo em canais como o Youtube e o Facebook.

Tais atitudes criam certo conceito de comunidade entre 0s usuarios que partilham entre
si suas experiéncias sobre a midia. De acordo com os pensamentos de autores como Jedlowski

(2005) e Halbwachs (1990) e seus estudos sobre 0 conceito de memoria coletiva, 0 ato de
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compartilhar registros em sociedade s&o analogos a busca de pertencimento a um determinado
grupo ou ideia.

Através das chamadas comunidades ou movimentos de gamers que reinem jogadores
ao redor do mundo para exaltar os videogames através de atividades que vao desde a realizacao
de grupos de discussdo, a producdo de contetdo audiovisual como videos e artes gréficas, a
criagdo de eventos que estimulam o desenvolvimento de novos jogos ou a competicdo entre
jogadores através dos e-sports, e a criacdo de projetos que viabilizam a manutencéo do acesso
aos videogames através da preservacdo de jogos lancados ha décadas passadas ou da
modificagdo de jogos, permitindo com que 0S mesmos sejam acessados por sistemas
operacionais e dispositivos eletronicos mais recentes, nota-se uma expressiva importancia da
salvaguarda e da producéo de novos registros referentes a midia dos videogames, por denotar a
tentativa de perpetuacao de uma memoria coletiva e, por sua vez, de uma identidade pertencente
aum grupo social. Logo, os movimentos que objetivam a constante producéo de contetdo, bem
como a preservacao dos registros historicos sobre a cultura dos videogames, deixam de receber
atencdo apenas por grupos de fés e passam a fulgurar iniciativas feitas por instituicdes publicas
e privadas que, aos poucos, se preocupam com questdes voltadas a preservacao da producao
realizada pela a midia.

A realizacdo de movimentos de preservacdo feitos pela prdpria industria podem ser
perceptiveis em empresas como a Sony, Sega e Nintendo, entre outras empresas do mercado
que disponibilizam em consoles atuais e em plataformas digitais alguns de seus langcamentos de
sucesso realizados para consoles anteriores, garantindo a manutencao e 0 acesso aos mesmaos.
Através de praticas como o Virtual Console, da Nintendo, a empresa preserva parte importante
de sua historia através da venda de titulos lancados desde a década de 1980 até o inicio dos anos
2000 para serem jogados em seus consoles mais recentes, como o Nintendo 3DS e o Nintendo
Switch, além de aproveitarem o resgate a nostalgia para introduzir ao mercado novos produtos
que simulam hardwares ja lancados pela a empresa, como € o caso do NES Mini e do SNES
Mini.

Por outro lado, h& as iniciativas realizadas por instituicdes publicas, geralmente por
bibliotecas ou museus que compreendem o0s videogames como um produto cultural de
importante impacto social, garantindo a criacdo de projetos e politicas de selecdo que visam
preservar parte da histéria dos videogames em seus espacos fisicos e virtuais, utilizando
técnicas que vao desde a preservacdo das midias que compdem os videogames e seus materiais
complementares, até técnicas de emulagdo e preservacao digital dos jogos em computadores.

Iniciativas internacionais como a Biblioteca do Congresso dos Estados Unidos e a Biblioteca
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Nacional da Franga proporcionam certo avanco referente a compreensdo do aparato publico
videogames para além de um meio de entretenimento, enxergando-os como produtos culturais
e ferramentas facilitadoras na absorcdo e producao de conhecimento.

Nota-se, ao longo deste trabalho, que o suporte digital passa a receber certo destaque na
indUstria, mediante a facilidade referente a distribuicdo, comercializa¢do e faturamento dos
jogos, bem como na diminuicdo do tempo necessario para o transporte desses produtos até o
consumidor. Conforme os estudos de Marx (1971) em O Capital, de Rosa (2013) em Social
Acceleration e de Lipovetsky (2016) em Da Leveza, notamos que a venda digital dos
videogames pode ser considerada um reflexo de uma sociedade acelerada mediante a criagdo
de necessidades e incentivos por empresas para gerar o consumo frequente por parte dos
usudrios, contribuindo no lucro e no faturamento da industria. Desse modo, a presenca de
plataformas digitais facilitou o desenvolvimento e a venda de videogames com modelos
variados de comercializacdo, como por exemplo, a criagcdo dos jogos freemiuns, dos jogos de
early access, ou a utilizacao de técnicas como a pré-venda ou a venda de DLC’s para estender
0 lucro obtido em um determinado jogo através a venda de contetdo adicional vendido
separadamente.

A midia digital também reconfigurou a relacdo de troca entre jogadores e seus jogos:
por estarem disponiveis majoritariamente em plataformas de vendas, os videogames ficam
limitados de acordo com as politicas de venda de cada empresa detentora dos direitos de
distribuicdo dos videogames nessas plataformas digitais. Isso significa que alguns jogos podem
ser removidos caso venham a infringir alguma regra de publicacdo nas nessas plataformas ou
caso suas licencas de direito autoral com outras marcas venham a cessar. Com a remocao desses
jogos ou o encerramento das atividades da empresa que gerencia das plataformas, os jogos sdo
impedidos de serem acessados pelo usuario — nesse caso, 0s videogames digitais reconfiguram
o formato de aquisicao dos jogos, que se transformam mais em servigos para usufruto do usuério
em um determinado periodo do que efetivamente um produto ao qual ele possui obtencéo.

Apesar da mudanga de paradigma da distribuicdo digital inferir novos desafios frente a
salvaguarda dos videogames, mediante sua volatilidade, também se trata de uma oportunidade
para o surgimento de iniciativas que procuram mitigar os problemas de armazenamento em
meio digital atraves de técnicas que visam recuperar, migrar e dar acesso a bibliotecas inteiras
de jogos lancados para um determinado console, independentemente de sua indisponibilidade
no mercado. Esses movimentos, em sua maioria realizados por comunidades gamers, dispde de
usuarios dedicados a realizar a aquisi¢do de jogos fisicos, utilizar técnicas de migracéo para o

formato digital e programar softwares que emulam as capacidades técnicas dos dispositivos
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eletronicos originais para a execucdo dos jogos em consoles e dispositivos mais recentes.
Conforme os estudos de Rothenberg (1999), o autor afirma que a preservagéo digital, mais
precisamente a emulacdo, pode ser responsavel por garantir o registro, acesso e manutencao de
documentos ao longo dos anos.

No caso dos videogames, as técnicas de preservacdao digital parecem de extrema
importancia para evidenciar a preservagado dos registros de diferentes geragdes de consoles e
videogames produzidos pela a industria, uma vez que os dispositivos eletrdnicos originais, em
seu formato fisico, sdo depreciados ao longo do tempo ou podem ser de dificil acesso anos apos
0 encerramento de sua producéo.

Frente aos movimentos realizados por fas na utilizacdo de técnicas de preservagdo e
distribuicdo dos videogames via internet, surge o impasse referente ao direito legal de
disseminacéo desses registros em rede. Apesar de se tratar de um movimento importante para
a preservacao da midia, a pratica de disponibilizacdo e criacdo de copias sem o consentimento
das empresas detentoras dos direitos autorais de divulgacao e distribuicdo desses videogames é
ilegal e pode ser recorrida legalmente. Dessa forma, 0 movimento de preservacao digital dos
videogames de maior expressividade e contribuicdo publica e comunitéaria, conforme
configurado atualmente, ndo esta passivel de sofrer perdas através agdes legais realizadas por
empresas da midia, como foi a atitude tomada pela Nintendo em 2018 no fechamento de
diversas paginas que distribuiam videogames da empresa para serem jogados, sem 0 seu
consentimento.

De todo modo, existem movimentos especificos realizados pela comunidade que
objetivam preservar registros da midia de maneira legalizada, servindo como material para
pesquisa e desenvolvimento no &mbito social e cientifico.

Visto o ambito da inddstria dos videogames em sua totalidade, desde sua criacdo até a
contemporaneidade, o objetivo do trabalho é focar a anélise da producdo e desenvolvimento
nacional dos videogames. Entendemos, ap6s a reunido de informacgbes sobre pesquisas
realizadas referentes a historia da industria no pais e o seu desenvolvimento até a atualidade,
bem como a presenca de movimentos realizados por comunidades de jogadores e por
instituicdes publicas e privadas, que a cultura dos videogames no Brasil possui alta relevancia
e contempla jogadores de diferentes faixas etarias, géneros e classes sociais. Além disso, o
mercado brasileiro de desenvolvimento de videogames esta em constante producédo e,
atualmente, possui foco destinado & distribuicdo digital de jogos em aparelhos como
computadores, tablets e celulares, também preenchendo espaco em consoles de videogames,

ainda que de forma pouco expressiva em relacdo aos outros dispositivos eletrénicos.
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Movimentos de fomento & midia também existem no pais, realizados por iniciativas
privadas, como o Museu Itinerante dos Videogames, ou por eventos que propagam a cultura
dos videogames pelo pais, como a Brasil Game Show, e também por iniciativas publicas, seja
mediante a producdo cientifica, através do SBGames, da criacdo de cursos voltados ao
desenvolvimento de jogos, conforme percebido pela a UFRJ e pela a UFF, e também ao
fomento de iniciativas voltadas ao desenvolvimento da inddstria, como os editais pela a
ANCINE e o BNDES.

Acredita-se que movimentos de preservacdo dos videogames no pais ainda sao pouco
realizados e possuem foco geral, sem politicas de selecao que contemplem a producéo brasileira
atual. Atualmente, as empresas brasileiras desenvolvedoras de jogos veem como necessidade o
aumento de incentivos fiscais pelo o governo para o desenvolvimento da industria nacional e a
reducdo de atitudes burocraticas que dificultem ou impecam a producéo e comercializacdo de
Seus jogos, tanto nacionalmente quanto internacionalmente.

Questdes voltadas aos incentivos fiscais para a preservacdo dos videogames em
iniciativas publicas, junto do treinamento e capacitacdo de funcionarios para a realizacdo de
politicas de selecdo e conhecimento na aplicacao de técnicas de preservacdo dos videogames,
bem como a criacdo de uma lei de deposito legal que aproxime a relacéo entre as empresas de
videogames e instituicdes publicas voltadas a preservacdo do conhecimento e patrimonio
brasileiro ainda parecem distantes ou de grande complexidade em ambas as instancias: por parte
do governo, é necessario o fomento de iniciativas culturais que permitam a alocacdo de recursos
e investimentos para garantir a preservacdo dos jogos e a capacitacdo de seus funcionarios
publicos, bem como uma mudanca na compreensao da midia dos videogames, entendendo seu
impacto social e cultural. Por parte das empresas da indUstria, € necessario garantir recursos
para a preservacao de seus jogos, além da compreensdo que o aparato publico pode ser um
agente ativo para o auxilio de preservacdo da producdo da industria nacional, garantindo dessa
forma o fomento a cultura dos videogames, através de sua manutencéo ao longo dos anos.

Por fim, acredita-se que os beneficios relacionados a preservacao da inddstria nacional
principalmente através da midia digital, responséavel por parte expressiva da producdo das
desenvolvedoras brasileiras, sdo formas de garantir o registro de uma memdria social em
territorio nacional, prevenindo a perda de seus aspectos culturais ao longo das préximas
décadas. Para que isso aconteca, S0 necessarios o interesse e a participacao de diversos agentes,
principalmente do aparato publico e da propria inddstria, para a viabilizacdo de parcerias que

compreendam a criagdo de capacitacdo profissional de funcionarios, a defini¢éo de politicas de
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selecdo e a disponibilidade de recursos que garantam a aquisicdo de recursos necessarios para

a preservacédo dos videogames e, por sua vez, de parte de um patrimonio cultural brasileiro.
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