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Resumo: Este estudo aborda a preservacao digital de jogos eletronicos como patriménio cultural,
enfatizando a necessidade de estratégias sustentaveis capazes de garantir a longevidade e o acesso a
esses objetos digitais diante da obsolescéncia tecnolégica. O objetivo consiste em analisar modelos
de preservacao de jogos que garantam a longevidade e o acesso a esses objetos digitais. A investigacio
foi realizada em duas fases: a primeira fundamentou-se em um levantamento bibliografico de
natureza qualitativa acerca dos jogos como patrimoénio cultural, do preservacionismo sustentavel e
da preservacdo digital; a segunda baseou-se na andlise do resgate histérico do catalogo do Sega
Channel. Os resultados destacam a importincia da emulagdo e da arqueologia digital para a
salvaguarda dos jogos como contetudos volateis. Evidencia-se que a preservacgio sustentavel de jogos
digitais depende de redes colaborativas interdisciplinares voltadas a assegurar o acesso a cultura, a
pesquisa e ao entretenimento para as futuras geracoes.

Palavras-chave: Arqueologia digital; Jogos eletronicos; Patrimonio cultural; Preservacio digital
sustentavel.

Abstract: This study addresses the digital preservation of electronic games as cultural heritage,
emphasising the need for sustainable strategies capable of ensuring the longevity and access to these
digital objects in the face of technological obsolescence. The objective is to analyse preservation
models that guarantee the long-term access and durability of electronic games. The investigation was
conducted in two phases: the first consisted of a qualitative bibliographic review on games as cultural
heritage, sustainable preservation, and digital preservation; the second was based on the analysis of
the historical recovery of the Sega Channel catalog. The results highlight the importance of emulation
and digital archaeology for safeguarding games as volatile digital content. It is demonstrated that the
sustainable preservation of digital games depends on interdisciplinary collaborative networks aimed
at ensuring access to culture, research, and entertainment for future generations.
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Introducao

Os jogos eletronicos, também conhecidos como games, consolidaram-se como uma das
formas de expressao cultural mais complexas da contemporaneidade (SALVADOR, 2023),
amalgamando narrativas literarias e engenharia de software de ponta. No Brasil, o setor
demonstra um crescimento robusto, movimentando aproximadamente US$ 12 bilhoes ao
ano e ocupando posicoes de destaque no ranking mundial de mercado (BRITO, 2024). A
preservacdo e o acesso aos jogos eletronicos tém suscitado debates em ambito
internacional, especialmente no que se refere a precariedade da propriedade digital desses
objetos por parte dos usuarios, a elaboragao de projetos de armazenamento e ao papel de
arquivos, museus e bibliotecas nesse contexto (WASZKIEWICZ e FRELIK, 2025).
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Esse trabalho discute a preservacao digital sob a égide da sustentabilidade do patriménio
cultural, buscando alinhar a gestao desses acervos aos Objetivos de Desenvolvimento

Sustentavel (ODS), garantindo que o patriménio digital nao seja perdido para a
obsolescéncia tecnoldgica. O objetivo deste estudo é analisar os modelos e as estratégias de
preservacdo de jogos eletronicos, por meio da digitalizacio e da preservacao de
componentes fisicos, com vistas a garantir o acesso e a manutencao desses artefatos
culturais. Como objetivos especificos, busca-se: demonstrar o processo de recuperacio de
jogos fora de catalogo, tomando como referéncia o caso do Sega Channel; e identificar os
desafios associados a preservacao sustentavel para a salvaguarda dos jogos eletronicos.

A preservacao de jogos eletronicos apresenta-se, na atualidade, como um desafio
significativo, sobretudo em relacdo a recuperacao de titulos indisponiveis comercialmente
e dependentes de infraestruturas tecnologicas descontinuadas. Torna-se necessaria a
anilise sistemética dos desafios, das potencialidades e das limitacbes envolvidas na
preservaciao sustentavel por meio de processos de digitalizacdo, considerando sua
relevancia para a garantia de acesso e para a longevidade desses objetos digitais enquanto
patrimonio cultural.

O texto inicia-se com a delimitacao do problema da preservacao digital de jogos eletronicos
como patrimdnio cultural, situando a discussio no campo da sustentabilidade
informacional e da memoria digital. Em seguida, apresentam-se os fundamentos teoricos
que sustentam a analise, com énfase na caracterizagio dos jogos eletronicos como objetos
culturais e na aplicacdo da Arqueologia Digital a recuperacdo de dados historicos.
Posteriormente, descrevem-se os procedimentos metodolégicos, baseados na analise
documental e na investigacdo técnica de fontes relacionadas ao sistema Sega Channel. A
partir desse percurso, desenvolve-se a analise das estratégias de preservacao digital,
destacando-se a relevancia de praticas como documentagao técnica, recuperacao de dados
e emulacao para a manutencao do acesso a esses objetos digitais. Por fim, o estudo sintetiza
os principais resultados e aponta implicacoes para o desenvolvimento de estratégias
sustentaveis de preservagdo no ambito das institui¢des de memoria.

Jogos eletronicos, patrimonio cultural sustentavel

A discussdo sobre jogos eletronicos como patrimoénio cultural sustentivel exige a
articulacao entre trés dimensoes fundamentais: o reconhecimento dos jogos como bens
culturais, a definicdo de modelos de preservacdo compativeis com a natureza digital desses
artefatos e a compreensao dos processos técnicos que permitem sua salvaguarda ao longo
do tempo. Nesse sentido, a fundamentacao teérica apresentada nesta secio estabelece o
referencial conceitual necessario para compreender os jogos eletronicos ndo apenas como
produtos tecnologicos ou mercadoldgicos, mas como artefatos culturais cuja preservacao
depende da integracdo entre suportes fisicos e registros digitais.

Inicialmente, discute-se o reconhecimento dos jogos eletronicos como patriménio cultural,
destacando sua insercdo no campo das expressOes artisticas e das praticas sociais
contemporaneas, bem como os desafios associados a sua legitimacdo institucional e a
limitacdo do acesso a jogos historicos. Em seguida, abordam-se os principios da
preservacao sustentavel do patrimonio cultural, com énfase nas especificidades dos objetos
digitais e nos riscos associados a obsolescéncia tecnolégica e a volatilidade das plataformas
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de distribuicdo. Por fim, apresentam-se os fundamentos da Arqueologia Digital como
abordagem metodologica capaz de viabilizar a recuperacao de contetidos digitais perdidos,
tomando-se como referéncia o caso do Sega Channel, cuja analise permitira evidenciar, os
limites dos modelos tradicionais de preservagdo e as potencialidades das estratégias
digitais.

Os jogos eletronicos como patrimoénio cultural

Os videogames emergiram como um dos principais meios culturais do século XXI e
merecem ser preservados por razdes artisticas e econdmicas (SALVADOR, 2023). Nesse
sentido, museus tém exibido esses artefatos internacionalmente como objetos de arte, a
exemplo do Museum of Modern Art (MoMA), nos Estados Unidos (SALVADOR, 2023). No
Brasil, destaca-se o Museu do Videogame Itinerante, voltado especificamente a essa
tematica. Ademais, a inddstria dos games superou a industria cinematografica, alcangando
US$ 180 bilhdes em nivel mundial (SALVADOR, 2023).

No contexto das midias em geral, o videogame, como produto final, representa apenas uma
parte fisica do ecossistema cultural que o cerca, no entanto, coletivamente, esses elementos
transmitem o fendmeno cultural devido aos seus objetos fisicos e arquivos digitais
(WASZKIEWICZ e FRELIK, 2025). Sendo nativos digitais, os jogos exigem estratégias
proprias para sua preservagdo, seu arquivamento, e transforma a relacdo entre seus
produtores e consumidores, fazendo com que os jogadores exercam um papel mais ativo
em relacdo as midias tradicionais, como no caso de inclusao de mapas, de modulos, criacao
de guias passo a passo visuais e textuais de como jogar ou completar um jogo, gravacao de
gameplay e modificacbes nos jogos de maneira nao oficial (WASZKIEWICZ e FRELIK,
2025).

Embora os jogos eletronicos sejam compreendidos como produtos culturais e formas de
expressdo artistica, sua legitimacao como arte institucionalizada ainda encontra
resisténcia, sobretudo em funcao de sua origem associada ao entretenimento (BOBANY,
2008). A interatividade e a singularidade da experiéncia de jogo conferem ao jogador um
papel ativo no interior da obra, ultrapassando a condicdo de mero espectador e
modificando os modos de acesso e interpretacao das formas de arte tradicionais quando
estas sdo representadas em jogos (BOBANY, 2008). A manifestacdo artistica ocorre nos
jogos quando estes sdo capazes de suscitar catarse no jogador, de modo semelhante ao
efeito produzido pelas obras de arte em seus apreciadores, uma vez que a centralidade da
experiéncia estética ndo se encontra no objeto em si, mas nos significados que este revela
ao sujeito (PELIZZON, 2014).

Para qualquer jogador de videogame seria absurda a ideia de viver num
mundo sem arte. Arte é como estar apaixonado, nao se explica, apenas sabe-
-se, sente-se. Nas duas ultimas décadas jogadores do mundo inteiro tém
absorvido, vivenciado e admirado arte, apaixonando-se por ela sem saber
(BOBANY, 2008:11).

A limitacdo na disponibilidade dos jogos histéricos torna-se um problema critico para o
campo do patrimonio cultural 8 medida que o acesso aos games para a pesquisa é restrito
(SALVADOR, 2023). Isso acontece devido a intimeros fatores, como “limitac6es técnicas,
questoes complexas de direitos autorais, desinteresse dos detentores de direitos e a
volatilidade a longo prazo das plataformas de distribuicio digital” (SALVADOR, 2023:1).
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Mesmo com a recomercializacdo e a disponibilizacao de games antigos, cerca de 90% da
producao histérica dos jogos eletronicos sdo inacessiveis sem a utilizagdo de hardware
antigo, o que leva o interessado no produto a visitar pessoalmente colecoes de bibliotecas,
devido as restricdoes impostas por direitos autorais, ou a recorrer a pirataria (SALVADOR,
2023).

Preservacao sustentavel do patriménio cultural

O termo patrimonio deriva do latim patrimonium e esta relacionado a propriedade
herdada do pai ou dos antepassados, bem como ao conjunto de bens e monumentos
oriundos de geragoes precedentes (FUNARI e CARVALHO, 2005). As concepcgoes de
patrimonio cultural estdo relacionadas & memoria e as lembrancas, constituindo uma
categoria basilar no ambito das ac¢es patrimonialistas, uma vez que os bens culturais sao
preservados em fungio dos significados que evocam e dos vinculos que estabelecem com

as identidades culturais dos individuos (PELEGRINI, 2006).

A redefinicdo da cultura sob uma perspectiva antropolégica consolidou-se, sobretudo, a
partir da década de 1980, no contexto das convengbes internacionais promovidas pela
Organizacao das Nacoes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), com
destaque para a Declaragdo do México (1982), a qual ampliou significativamente o escopo
conceitual da cultura (PELEGRINI, 2006). Nesse marco, a cultura passa a ser concebida de
forma abrangente, incorporando dimensées que transcendem as producgdes artisticas
tradicionais e alcancam os modos de vida e os sistemas simbolicos que estruturam a
experiéncia social (UNESCO, 1982), conforme se explicita a seguir:

A cultura pode ser considerada, atualmente, como o conjunto dos tracos
distintivos espirituais e materiais, intelectuais e afetivos que caracterizam
uma sociedade ou um grupo social. Ela engloba, além das artes e das letras, os
modos de vida, os direitos fundamentais do ser humano, os sistemas de
valores, as tradicoes e as crencas (UNESCO, 1982:43).

A incorporacdo dessa perspectiva ampliada de cultura repercute diretamente na
redefinicdo do patriménio cultural, que passa a ser compreendido para além de sua
dimensao material, incorporando manifestacbes de natureza antropologica, producoes
culturais anonimas constituidas no &mbito da cultura popular e as formas de existir, pensar
e se expressar, abrangendo, assim, manifestacoes simbolicas, sistemas de valores, tradic6es
e praticas artisticas e cerimoniais (PELEGRINI, 2006). Tal inflexdo conceitual encontra
respaldo nas formulagGes internacionais consolidadas na Declaracio do México, que
explicita a amplitude e a complexidade do patrimonio cultural nos seguintes termos:

O patriménio cultural de um povo compreende as obras de seus artistas,
arquitetos, musicos, escritores e sabios, bem como as criacées andnimas,
oriundas da cultura popular, e o conjunto de valores que atribuem sentido a
vida. Trata-se, portanto, das obras materiais e imateriais que expressam a
criatividade desse povo: a lingua, os ritos, as crencas, os lugares e
monumentos historicos, a literatura, as obras de arte, os arquivos e as
bibliotecas (UNESCO, 1982:45).

Considerando os jogos eletronicos como parte da cultura moderna, parcela significativa do
patriménio cultural corre o risco de desaparecer ou de continuar existindo apenas
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parcialmente, desprovida de seus contextos originais, ndo apenas por possuirem vida 1til
inferior & de livros e filmes, mas também por estarem relacionados a fatores como o
envelhecimento tecnologico, a obsolescéncia de software e de hardware e os ciclos de
producao e distribuicio (WASZKIEWICZ e FRELIK, 2025).

Conforme a pesquisa da Video Game History Foundation (VGHF), nos Estados Unidos da
América, apenas 13% dos jogos eletronicos classicos publicados no pais antes do ano de
2010 estao em langamento (SALVADOR, 2023). Nesse contexto, esses games permanecem
fora dos catalogos de bibliotecas e arquivos, evidenciando lacunas significativas na
preservacio desses acervos (WASZKIEWICZ e FRELIK, 2025).

A preservacao sustentavel de jogos eletronicos requer modelos que garantam nao apenas a
guarda dos arquivos digitais, mas também a manutencao das condicGes necessarias para a
reproducao da experiéncia de jogo. A VGHF destaca a importancia de uma documentacao
abrangente dos jogos eletronicos, incluindo elementos como o cédigo-fonte, bem como
materiais associados, tais como manuais e pecas publicitarias (VIDEO..., 2025).

A vulnerabilidade e obsolescéncia dos jogos sdo mais associadas até a década de 1990
devido ao uso de disquetes para armazenamento das midias (WASZKIEWICZ e FRELIK,
2025). O caso do Spacewar!, de 1962, um dos primeiros jogos eletronicos lancados, que
podia ser jogado apenas em uma tnica copia no Museu da Histéria da Computacio, na
Califérnia, no ano de 2014, representa a falta de consciéncia quanto ao entendimento dos
jogos como artefatos culturais que merecem ser preservados (WASZKIEWICZ e FRELIK,
2025).

No aspecto do preservacionismo sustentavel do patrimonio cultural, Pelegrini (2006)
aponta que a integracdo de politicas em defesa do meio ambiente, do patrimonio cultural e
de atividades turisticas, resulta na ampliacio do exercicio da cidadania e do
desenvolvimento sustentavel, e que politicas pablicas nos trés campos sdo fundamentais
para a sua manutencao. A pesquisadora destaca que “a integracao simultanea dessas 4reas
pode vir a corroborar a reafirmacao de cédigos visuais das identidades civicas, patrioticas
ou étnicas, na medida em que consiga agregar a populagao residente ao ‘legado vivo’ da
histéria de sua cidade ou regiao” (PELEGRINI, 2006:124).

Arqueologia digital e recuperacao do Sega Channel

A Arqueologia Digital estava inicialmente relacionada a trabalhos que utilizavam
computadores; atualmente, porém, com a evolucdo da pesquisa nesse campo, a
nomenclatura mais apropriada se apresenta como “Arqueologia do Digital”, em que nao ha
limitacdo ao uso de sistemas digitais, e compreende o processo integrado em seus aspectos
internos e externos que estruturam todo o fendmeno digital (EVANS e DALLY, 2006 apud
PINA, 2023). A Ciberarqueologia integra a cibernética a arqueologia em seus aspectos
tedricos e praticos, por meio de recursos como a modelagem tridimensional de artefatos
arqueologicos, o uso de scanners em sitios e a analise ambiental baseada na captura de
imagens aéreas (FLEMING, 2017).

O Archaeogaming define-se como a aplicacdo de métodos arqueoldgicos em espagos
artificiais ou imateriais, por meio da realizacdo de caminhadas de campo dentro do jogo,
nas quais sao efetuadas a coleta de artefatos e de tipologias, a compreensao do contexto e a
captacdo de imagens aéreas ou de satélite (PINA, 2023). Além disso, o Archaeogaming tem
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como objeto de estudo o mundo imaterial relacionado a quaisquer aspectos dos jogos
eletronicos, e ndo a cultura material de civilizagoes, tratando-se, portanto, de patrimoénios
intangiveis situados no metaespaco (REINHARD, 2018).

Em novembro de 2025, um caso paradigmatico de Arqueologia Digital ocorreu: o resgate
da biblioteca de jogos digital Sega Channel. Lancado nos anos de 1990, o servico inovador
para a época distribuia jogos via cabo de TV, ndo possuindo cartuchos ou discos fisicos. Por
ser um contetido puramente efémero transmitido via rede, com a descontinuidade do
servico em 1998, ele foi considerado “software perdido” por décadas.

O processo de resgate desse patriménio teve inicio em 2024, por meio de uma parceria
entre a VGHF e o ex-vice-presidente de programacio do Sega Channel, Michael Shorrock,
com o objetivo de preservar e valorizar a historia da biblioteca de jogos. Durante esse
processo, um colecionador e membro da comunidade de videogames, identificado como
Ray, sob o pseudénimo “Sega Channel Guy”, entrou em contato com ex-funcionarios da
Sega e obteve acesso a um volume significativo de fitas de backup contendo dados internos,
bem como ROMs de jogos e de sistema.

Fig. 1 — Capturas de tela dos jogos Garfield: The Lost Levels e The Flintstones, preservados no
sistema Sega Channel

Fonte: Salvador (2025).

A colecdo de Shorrock proporcionou o resgate de documentos internos, correspondéncias
e apresentacgoes que contribuiram a compreender o publico do Sega Channel e como servigo
foi concebido, operado e planejado para evoluir. Ademais, a equipe recuperou 144 ROMs
de jogos exclusivos e variantes, abrangendo protétipos, versdes alternativas e jogos
considerados perdidos, incluindo Garfield: The Lost Levels, provou que a recuperacao de
dados é vital para a histéria da computacdo (SALVADOR, 2025). O Sega Channel
representa, historicamente, o nascimento do streaming de games; a perda definitiva desses
comprometeria a preservacao de uma etapa fundamental da evolucdo tecnolédgica e da
memoria de uma geragao.

As equipes da comunidade de videogames colaboraram com o projeto de recuperacao,
contando com a participacao de diferentes grupos e pesquisadores. Destacam-se Sega
Retro, The Cutting Room Floor e Hidden Palace, responsaveis pela documentacio historica
e técnica do Sega Channel; RisingFromRuins e Nathan Misner, pesquisador associado ao
site Infochunk, que contribuiram para a reconstrucao e a decifragao dos formatos de dados;
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Dustin Hubbard, da Gaming Alexandria, que colaborou com o compartilhamento de dados
de ROM; e Chuck Guzis, responsavel pela digitalizacao dos backups do Sega Channel. Os
materiais foram digitalizados com o apoio de especialistas em preservacdo de dados e
posteriormente analisados por grupos dedicados a documentacdo de jogos classicos. Os
dados resultantes foram disponibilizados, ampliando as possibilidades de acesso aos
arquivos preservados.

Procedimentos metodologicos

Para realizar este estudo, optou-se por uma abordagem qualitativa e exploratoria,
utilizando o método de estudo de casos miltiplos. Essa escolha permitiu analisar de perto
como a preservacao de jogos eletronicos acontece na pratica, indo além da teoria para
entender os desafios reais de manter esses objetos digitais acessiveis. A pesquisa foi
construida unindo a base teérica da Ciéncia da Informagdo com exemplos praticos de
conservacio, buscando sempre responder como podemos proteger essa memdoria digital
cultural de forma sustentavel.

A primeira parte do trabalho pratico envolveu uma andlise detalhada de relatérios da
VGHF. Ressalta-se que tais materiais foram acessados por meio do site oficial da fundacao,
disponivel ao publico, o que contribui para a transparéncia e reprodutibilidade da pesquisa.
O objetivo foi compreender as estratégias utilizadas pela institui¢cdo, como a emulagio e a
migracdo de dados, para preservar jogos ameacados pela obsolescéncia tecnologica. Ao
examinar esses registros, foi possivel identificar quais métodos se mostram mais eficazes
para garantir que o jogo, sua interatividade, seu contexto cultural e histérico sejam
mantidos, mesmo quando o suporte original deixa de funcionar.

O estudo também focou no caso real do resgate do Sega Channel, um sistema de
distribuicao de jogos via cabo dos anos 1990 que néo possuia copias fisicas e, por isso, era
considerado um patriménio digital perdido. Acompanhou-se o processo técnico de
recuperacdo desse catalogo, observando como a colaboracdo entre especialistas de
preservacao e o uso de técnicas de arqueologia digital permitiu resgatar mais de 100 jogos
que estavam inacessiveis ha décadas.

Como etapa final, todas as informagoes coletadas foram cruzadas e organizadas em um
quadro comparativo. Esse quadro foi elaborado para colocar lado a lado o modelo de
preservacao fisica tradicional e a proposta de preservacao digital sustentavel, facilitando a
visualizacao de como as estratégias modernas podem garantir a longevidade desses acervos
digitais. Essa sintese serve como a base principal para as analises e discussoes apresentadas
a seguir no artigo.

Resultados e discussoes

A investigacdo do resgate técnico do Sega Channel e de seus 144 ROMs evidencia que a
gestao de acervos digitais alcangou um ponto de inflexdo, no qual os modelos tradicionais
de preservacdo se mostram insuficientes para garantir a salvaguarda e o acesso continuo
aos jogos eletronicos. Nesse contexto, a preservacdo de games nao deve ser compreendida
sob a logica restrita do objeto fisico ou do suporte material, sobretudo em razao da
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obsolescéncia tecnologica programada e da fragilidade fisica desses suportes, fatores que
comprometem a longevidade e a acessibilidade desses bens culturais digitais.

Entretanto, ainda que a recuperacao digital dos jogos represente um avanco significativo
para a preservacao desse patrimoénio, o acesso amplo a esses conteidos permanece incerto
em funcao de limitagoes juridicas e mercadolégicas. Entre essas limitacdes destacam-se as
restricoes impostas pelos direitos autorais, que asseguram as empresas a propriedade
intelectual sobre tais produtos, bem como as estratégias comerciais que frequentemente
condicionam ou restringem a disponibilizacao ptiblica desses materiais preservados.

O resgate do Sega Channel, em 2025, é um exemplo paradigmatico de que a
sustentabilidade informacional na contemporaneidade depende, intrinsecamente, da
capacidade técnica de realizar a arqueologia digital em sistemas de rede fechados e volateis.
Se esse esforco de recuperagdo nao tivesse ocorrido, haveria uma lacuna irreparavel na
histéria da conectividade mundial, privando historiadores da computacao de evidéncias
sobre o nascimento do consumo de midia por fluxo de dados (streaming).

A eficacia da Arqueologia Digital aplicada pela VGHF manifesta-se na recuperacao de obras
que, até entdo, existiam apenas na memoria fragmentada de ex-assinantes do servico.
Titulos inéditos e exclusivos desenvolvidos para o ecossistema Genesis/Mega Drive, como
BreakThru, The Flintstones, Iron Hammer e Waterworld, foram resgatados de um estado
de obsolescéncia latente.

Especial relevancia historiografica reside na recuperacdo de Garfield: Caught in the Act —
The Lost Levels, que apresenta variacoes de design nunca disponibilizadas em suportes
fisicos tradicionais, bem como na recuperacao de protétipos raros, como Popeye in High
Seas High-Jinks. O resgate da continuacdo nunca lancada do cléassico Pit-Fighter evidencia
o papel da gestao da informacgao na recuperacdo de contetidos anteriormente sujeitos ao
esquecimento corporativo.

Fig. 2 — Captura de tela do jogo raro Popeye in High Seas High-Jinks

Fonte: Salvador (2025)

176



PRESERVAGAO SUSTENTAVEL DO PATRIMONIO CULTURAL DOS JOGOS ELETRONICOS

Os resultados confirmam que a gestao sustentavel para a preservacao de games deve ser
proativa, tratando o cédigo-fonte como um documento histérico sensivel que carrega a
identidade de um povo (SANTOS, COELHO e BEZERRA, 2023). Gracas a essa iniciativa de
custddia proativa, esse patrimonio ladico, antes restrito a redes proprietarias extintas,
agora pode ser acessado globalmente, permitindo que pesquisadores e entusiastas
analisem a evolucao das mecanicas de jogo e das narrativas interativas da década de 9o em
seu estado original de desenvolvimento.

A anélise evidencia que a perda desses acervos transcende a mera destruicdo de cédigos
digitais, configurando-se também como o silenciamento de espagos de producgido de
sentidos e de interagbes ludicas essenciais a constituicdo da memoria social. Nesse
contexto, torna-se necessario superar os limites do modelo de custddia passiva por meio de
sua articulacdo com estratégias de preservagao digital sustentaveis, capazes de assegurar a
salvaguarda, a continuidade historica e o acesso a esses bens culturais digitais, conforme

sintetizado no Quadro 1.

Quadro 1 — Comparativo entre modelos de preservaciao

Critério p 30 Fisi Preservacao Digital
de ri;‘ig‘:ﬁi?gmﬁs)lca Sustentavel
Analise (Proposta)
Obieto de Cpnsoles, cartuchos e discog, -
ljioco disquetes, cartdes de memoria Codigo-fonte e ROMs
Principais Obsolescéncia, degradacao Queda de servidores, remocao de
Riscos quimica e mofo jogos nas plataformas, direitos
autorais
gztfcteefslg Uso de hardware original Emula¢ao em nuvem e virtualizacao
Valor Raridade do item comercial, Preservacio digital, acesso ptblico
Pt preservacao f1s1_ca, narraltlva,1 total ou parcial, narrativa, memoria
memoria e identidade cultura e identidade cultural

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

Objeto de Foco: Enquanto a museologia tradicional se detém no “corpo” do objeto
(hardware), a preservacgao sustentavel prioriza o cddigo e os metadados. Isso garante que
a “alma” do jogo (sua logica e sua interatividade) sobreviva ao fim da vida 1til dos
componentes eletrénicos.

Riscos Principais: A volatilidade das redes, evidenciada pelo caso do Sega Channel, é o
maior perigo atual. Sem registros fisicos, a descontinuidade de um servidor pode apagar
décadas de inovacdo cultural e técnica se ndo houver protocolos de arqueologia digital
ativos.

Estratégia de Acesso: A emulacio surge como a solucao sustentavel por exceléncia. Ao
recriar o comportamento de sistemas antigos em plataformas modernas, democratiza-se o
acesso ao patrimonio ladico, eliminando a dependéncia de dispositivos poluentes ou
inacessiveis. Por outro lado, é possivel que ocorra a desativagiao do sistema operacional da
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plataforma, bem como a remocdo do conteddo dos jogos parcialmente ou completamente.
O fechamento de servidores e a inacessibilidade do contetdo digital constituem um risco
para a preservagao patrimonial.

Valor Patrimonial: O foco desloca-se do valor de troca (raridade) para o valor de uso
simbdlico. Preservar a memoria das produgdes brasileiras e amazonidas é garantir que os
discursos sociais e a sensibilidade historica contida nos jogos permanecam como fontes
para o Archaeogaming.

No ambito institucional, observa-se que a disponibilizacdo oficial desses contetidos
permanece fortemente condicionada a interesses corporativos, o que evidencia limites
estruturais para a preservacao sustentavel de jogos eletronicos. Entre os fatores envolvidos
destacam-se a dependéncia de plataformas digitais orientadas a comercializacio e a
distribuicao por download de jogos, suas expansoes, seus contetdos adicionais, bem como
a oferta de servicos de acesso online, os quais estdo diretamente vinculados a estratégias
mercadologicas associadas ao lancamento de novas versoes de jogos e de consoles. Nesse
cenario, a descontinuidade de servicos e plataformas tende a restringir a permanéncia do
acesso aos jogos eletronicos, evidenciando a fragilidade dos modelos institucionais
baseados exclusivamente em iniciativas comerciais para a preservacao em longo prazo.

Em termos tedricos, as midias digitais contribuem para a ampliacdo da disponibilidade de
produtos sem a necessidade de custos associados a materiais e suportes fisicos, eliminando
a dependéncia de midias como discos ou cartuchos; entretanto, tal condi¢ido nao garante a
permanéncia ou a disponibilidade continua dos itens digitais ao longo do tempo
(SALVADOR, 2023). Ademais, observa-se o encerramento recorrente de plataformas de
distribuicdo de jogos digitais, as quais acompanham os ciclos de vida dos consoles e, por
razoes técnicas e orcamentarias, acabam sendo descontinuadas, comprometendo o acesso
ao conteudo anteriormente disponibilizado (SALVADOR, 2023).

Embora a digitalizacdo favoreca a fragmentacdo do processo produtivo dos jogos
eletronicos, ao viabilizar ndo apenas o lancamento de versées iniciais das obras, mas
também sua atualizagdo continua e a incorporacio de conteiidos adicionais
frequentemente associados a disponibilizacdo de materiais exclusivos em plataformas
digitais, como as da Sony e do Xbox (WASZKIEWICZ e FRELIK, 2025), observa-se que,
mesmo apos a aquisicao do produto digital, nao ha garantias de permanéncia do acesso,
uma vez que tais contetidos podem ser retirados das plataformas, descontinuados ou ter
seu uso posteriormente restringido. Nesse sentido, a recuperacao e a preservacao desses
materiais passam a depender, em grande medida, de iniciativas conduzidas por
profissionais das &areas de Biblioteconomia, Arquivologia, Museologia, Ciéncia da
Informacdo e Arqueologia, bem como pela atuacdo colaborativa da comunidade de
videogames interessada na salvaguarda desse patriménio digital, como no caso da
recuperacao do Sega Channel.

Nesse contexto, a educacdo patrimonial constitui um elemento fundamental para a
ampliacao da compreensao dos jogos eletronicos para além de sua dimensao estritamente
lddica, reconhecendo-os como producgdes culturais complexas inseridas nos processos
histoéricos e tecnoldgicos da sociedade contemporanea. Sob essa perspectiva, os jogos
podem ser compreendidos como artefatos culturais dotados de densidade simbdlica e
estética, capazes de produzir linguagens proprias, sistemas de representacdo social e
universos ficcionais estruturados em metaespacos digitais. Tal compreensao contribui para
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o reconhecimento dos jogos eletronicos como objetos legitimos de preservacao no ambito
do patrimoénio cultural digital, reforcando a necessidade de iniciativas educativas que
promovam a valorizacdo e a salvaguarda dessas producdes.

Consideracoes finais

A preservacao digital de jogos eletrénicos constitui um desafio relevante para a salvaguarda
da memoria digital e do patrimonio cultural contemporaneo. A perda de um jogo eletronico
implica n3o apenas o desaparecimento de um artefato tecnologico, mas também a
descontinuidade de registros culturais associados a praticas sociais e experiéncias
interativas especificas de determinado contexto histérico. Nesse sentido, a coexisténcia
entre suportes fisicos e ambientes digitais volateis evidencia a necessidade de estratégias
sistematicas que garantam a longevidade e o0 acesso a esses objetos digitais.

A natureza efémera dos suportes digitais e a rapida obsolescéncia tecnoldgica representam
obstaculos centrais a preservacdo de jogos eletronicos. Diferentemente de outros objetos
documentais, os jogos dependem de infraestruturas técnicas especificas, incluindo
hardware, software e ambientes de execucao, o que torna sua preservacao mais complexa
em razao da degradacao desses componentes. Essa caracteristica reforca a necessidade de
modelos de preservacdo que contemplem nao apenas a guarda de arquivos digitais, mas
também a manutencao das condicGes técnicas necessarias para sua utilizacao futura.

A anilise do Sega Channel demonstrou que iniciativas baseadas exclusivamente em
plataformas proprietarias apresentam elevada vulnerabilidade a descontinuidade
tecnologica e institucional, o que evidencia a necessidade de uma atuacio proativa das
instituicoes de memoria na preservacao de jogos eletronicos. Estratégias fundamentadas
na Arqueologia Digital e no uso de técnicas como a emulagdo constituem alternativas
relevantes para a preservacdo da experiéncia de jogo, permitindo a reconstrucdo de
ambientes digitais que ja ndo se encontram disponiveis em suas formas originais. Dessa
forma, verifica-se que a preservacao sustentavel de jogos eletronicos depende da adogdo de
praticas que considerem simultaneamente os aspectos técnicos, informacionais e culturais

desses objetos digitais.

Observou-se ainda que a preservacgao de jogos eletronicos demanda a atuacao articulada de
diferentes agentes institucionais e sociais. A cooperagdo entre instituicbes de memoria,
centros de pesquisa, industria tecnolégica e comunidades de preservacionistas mostrou-se
fundamental para ampliar as possibilidades de documentacio, recuperacdo e acesso aos
jogos digitais. Nesse contexto, iniciativas colaborativas contribuem para reduzir riscos

associados a perda de acervos digitais e favorecem a construcdo de modelos mais
sustentaveis de preservacao.

Aluz dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, os resultados deste estudo evidenciam
que a preservacao digital de jogos eletronicos ultrapassa o campo técnico, configurando-se
como uma acao estratégica para a salvaguarda do patrimonio cultural contemporaneo, em
consonancia com o ODS 11. Ao mesmo tempo, as praticas de emulagdo, digitalizacdo e
arqueologia digital demonstram a centralidade da inovacdo e das infraestruturas
tecnologicas, em alinhamento ao ODS 9, enquanto a ampliacdo do acesso a esses acervos
contribui diretamente para a promocao do conhecimento e da educacio, conforme previsto
no ODS 4.
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Ademais, ao reduzir a dependéncia de suportes fisicos e mitigar os impactos da
obsolescéncia tecnologica, tais estratégias dialogam com os principios do ODS 12, ao
favorecer modelos mais sustentaveis de producao e consumo no dmbito cultural. Destaca-
-se, ainda, que a efetivacdo dessas praticas depende da atuacao articulada entre instituigoes
de memoria, pesquisadores e comunidades colaborativas, evidenciando a relevancia das
parcerias e redes de cooperacdo previstas no ODS 17. Nesse sentido, a preservacao
sustentavel dos jogos eletronicos reafirma-se como um compromisso intergeracional,
essencial para assegurar a continuidade da memoria digital, o acesso a cultura e o
desenvolvimento de sociedades mais informadas e culturalmente conscientes.

Os objetivos propostos neste estudo foram alcangados ao analisar os modelos e as
estratégias de preservacdo de jogos eletronicos por meio da digitalizacdo e da preservacao
de componentes fisicos, evidenciando sua contribuicio para a garantia de acesso e
manutencdo desses artefatos culturais. Os resultados indicaram que os modelos
tradicionais, centrados predominantemente na conservacao de suportes fisicos, mostram-
-se insuficientes diante da obsolescéncia tecnoldgica e da degradacdo material, o que
reforca a necessidade de estratégias complementares baseadas na preservacao digital.

A anélise do resgate técnico do Sega Channel e de seus 144 ROMs evidenciou que a
digitalizacdo, a recuperacao de dados e a emulagido constituem estratégias fundamentais
para a preservacao de jogos eletronicos, permitindo a reconstrucio de ambientes digitais e
a continuidade do acesso ao contetido anteriormente inacessiveis. Ao mesmo tempo,
verificou-se que a preservacao de componentes fisicos permanece relevante como fonte de
documentacao técnica e historica necessaria a reconstituicio dos sistemas digitais
originais, demonstrando o carater complementar entre preservacao fisica e digital.

Os resultados também evidenciaram que a garantia de acesso aos jogos eletrdnicos nao
depende exclusivamente de solucoes técnicas, sendo influenciada por fatores
institucionais, juridicos e mercadolégicos, como a descontinuidade de plataformas digitais
e as restricoes associadas aos direitos autorais. Nesse contexto, conclui-se que a
preservacao sustentavel de jogos eletrénicos exige modelos integrados que articulem
digitalizagao, preservacao fisica, recuperacao de dados e cooperacao institucional, de modo
a assegurar a longevidade e o acesso a esses artefatos culturais digitais. Como perspectiva
futura, sugere-se o aprofundamento de pesquisas voltadas a consolidagio de repositorios
digitais confidveis e de politicas institucionais especificas para a preservacdao de jogos
eletronicos, de modo a fortalecer a sustentabilidade informacional desse patriménio
digital.
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