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RESUMO

Observa-se por meio da literatura que a preservacao digital de jogos normalmente é
realizada por seus usuarios e ndo por seus produtores, que criam colecbes de
videogames a fim de possuir a disponibilidade de acesso pelo maior tempo possivel.
Dessa maneira, este trabalho objetivou analisar as desenvolvedoras de jogos a fim
de checar como é realizada a preservacdo digital dos jogos para evitar a
obsolescéncia do acesso de seu produto, bem como garantir a reutilizacdo de
documentos de arquivo para produgdes posteriores, como remasters, aparéncias de
personagens de conceitos descartados, livros de artes conceituais, albuns de musicas
e até outros jogos utilizando a programacdo descartada. Para tanto, os temas
relacionados foram analisados em trés bases de dados distintas: SciVerse Scopus
(SCOPUS), Base de Dados Referencial de Artigos de Periddicos em Ciéncia da
Informacao (BRAPCI) e Scientific Electronic Library Online (SCIELO). As palavras-
chaves foram buscadas em portugués, inglés e espanhol para construir o conceito de
documentos de jogos e como a preservacdo digital deve acontecer neste ambito.
Como procedimentos metodoldgicos tem-se uma pesquisa bibliografica do tipo
descritiva e de natureza qualitativa. Como resultados evidencia-se que existem bases
para uma preservacao digital, mas que nao estdo sendo aplicadas nas empresas de
jogos digitais, além disso, ha uma lacuna de pesquisa sobre empresas de jogos e sua
documentacgéo. Sendo assim, conclui-se a Arquivologia pode abracar esse mercado
abrindo um leque de possibilidades de pesquisa na area de desenvolvimento de
jogos.

Palavras—chave: Arquivologia; Jogos Eletronicos; Desenvolvedores de Jogos;
Documentos; Videogame; Arte de Conceito, Programacao de Jogos.



ABSTRACT

Through the literature, it is observed that the digital preservation of games is typically
carried out by their users rather than their producers, who create video game
collections to ensure prolonged accessibility. Thus, this work analyzed game
developers to assess how the digital preservation of games is conducted to prevent
product access obsolescence and ensure the reuse of archival documents for
subsequent productions, such as remasters, appearances of characters from
discarded concepts, conceptual art books, music albums, and even other games using
discarded programming. To achieve this, related topics will be analyzed in three
distinct databases: SciVerse Scopus (SCOPUS), Reference Database of Journal
Articles in Information Science (BRAPCI), and Scientific Electronic Library Online
(SCIELO). Keywords will be searched in Portuguese, English, and Spanish to build
the concept of game documents and how digital preservation should occur in this
context. The methodological procedures used were descriptive and qualitative
bibliographic research. The results showed that there are bases for digital
preservation, but that they are not being applied in digital gaming companies.
Furthermore, there is a gap in research on gaming companies and their
documentation. Therefore, it is concluded that Archival Science can embrace this
market, opening up a range of research possibilities in the area of game development.

Keywords: Archival Science; Electronic Games; Game Developers; Documents;
Video Games; Concept Art, Game Programming.
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1 INTRODUCAO

Os videogames estdo cada vez mais adquirindo espaco no entretenimento e
tornando-se um meio de expressdo Unico e como nao visto antes. Sua producao
possui uma finalidade de mudultiplos produtos para vendas, mas cada experiéncia
pessoal dos jogadores € considerada Unica por conta dos comandos que interagem
gue o usuario realiza ao jogar. Nao como um programa de TV ou um filme, que todos
apenas assistem sem interagir, mas como uma histdria em que o jogador se insere e
se sente parte do mundo ali criado, produzindo memadarias e experiéncias com o jogo.

No ambito nacional, Horizon Chase Turbo (2018) um jogo de corrida para
computadores com a mecanica de fliperamas, feito pela Aquiris Game Studio,
Dandara (2018) um jogo de plataforma desenvolvido pela empresa Long Hat House,
e publicada pela Raw Fury que utiliza Dandara dos Palmares como base da histéria
e Dandy Ace (2021) um jogo de explorar masmorras/cavernas com elementos
alea’torios desenvolvido pela Mad Mimic e publicado pela Neowiz, sdo alguns
exemplos de jogos brasileiros que ficaram populares no mundo todo e demonstram
como o Brasil possui poténcia ao atuar neste mercado. Por conta de se tratar de uma
indUstria que esta crescendo rapidamente, as empresas de jogos no Brasil
comecaram a surgir e alcancaram, segundo a pesquisa realizada pela Associacdo
Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletrénicos (ABRAIC) existem mais de
1.000 empresas de jogos eletronicos (ABRAIC, 2022).

Assim, demonstra-se a necessidade da area da Arquivologia entrar a fundo
neste universo e crescer com ele, visto que se constitui em ciéncia que estuda como
o documento esta sendo criado e utilizado, além disso, possui conceitos e teorias
eficientes para a gestdo documental.

E considerado jogo eletronico pela Lei N° 14.852, de 3 de maio de 2024, Artigo
59°: a obra audiovisual interativa como programa de computador, conforme definido na
Lei n®9.609, de 19 de fevereiro de 1998, em que as imagens sao alteradas em tempo
real a partir de acdes e interacées do jogador com a interface; (Brasil, 2024). Logo
toda forma de interacdo entre o usuario e a obra pode ser considerado um jogo, para
fins de separacdo ao que se considera jogos, este trabalho foca em produtos
produzidos para vendas em lojas especificas para jogos, e ndo considera, por
exemplo, um filme interativo um jogo por mais que este possa ser considerado ja que

se tratar de reagir conforme a entrada do usuario.
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Uma lei que define parametros para o que é considerado um jogo eletrénico
ser sancionada no ano da producao desse trabalho, demonstra o quao novo o tema
de regularizacéo e pesquisa de jogos € em relacdo a outras areas. Embora qualquer
pessoa possa ter uma referéncia do que € um jogo ao citar 0 nome, sua gestao,
producgéo, difuséo e finalidades ainda estdo sendo moldadas e possuem muitas
variacdes do conceito do que é um jogo.

A Arquivologia digital € uma area em ascensdo, e a familiaridade do autor com
a tecnologia, proporcionou esse interesse na referida pesquisa. Além disso, o autor
desde sempre foi entusiasta de jogos eletronicos, por isso, foi realizada uma breve
pesquisa, levantando termos como: jogos, preservacao de jogos e videogames na
base de dados BRAPCi e Google Scholar, e lido os objetivos dos artigos disponiveis
a procura de entender o que estava sendo pesquisado, e notou-se uma dificuldade
em encontrar preservacao de documentos de jogos sob o olhar do produtor, e ndo do
cliente que quer guardar tal documento. Nesse sentido, pesquisou-se sobre a
preservacao digital de documentos na producdo de jogos. Como mencionado,
pesquisas sobre documentacdo de jogos sao focadas, em sua maioria, no
usuério/cliente fazer a guarda do documento. Logo, realizar pesquisas focadas na
gestdo da empresa na producéo € enriquecedor para a Arquivologia.

Realizar uma pesquisa de um campo de entretenimento que estd em
crescimento no Brasil em que ndo se discute muito € promissor e constroi bases para
melhor diregdo caminhando para a frente.

As pesquisas sobre Sistema Informatizado de Gestdo Arquivistica de
Documentos (SIGAD), preservacao digital, Repositorio Digital Confidvel Arquivistico
(RDC-Arq) e metadados na Arquivologia estdo em constante evolucdo, portanto
pesquisar nessas areas contribui com o avanco teorico. Adicionando, esta pesquisa
pode ser aplicada em gestdes documentais digitais multiplas, ndo sendo apenas
focado em empresas de jogos.

Mediante isso, possui como problema de pesquisa: Quais as bases tedricas e
estratégias para preservar os documentos produzidos durante uma producédo de
jogos?

Dessa maneira, o objetivo geral deste trabalho consiste em analisar como 0s
desenvolvedores de jogos digitais fazem a preservacédo digital dos documentos

relacionados aos jogos produzidos. Como objetivos especificos tem-se:
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a) Analisar na literatura nacional e internacional pesquisas que abrangem as

seguintes tematicas: "desenvolvedores de jogos", "empresas de jogos",

"documentos de jogos", "preservacéo digital” e "preservacao de jogos";

b) Caracterizar a preservacao digital para documentos resultantes de jogos;

c) Discutir o modo como os desenvolvedores de jogos digitais fazem a

preservacao digital dos documentos relacionados aos jogos.

Nesse sentido, o trabalho esta dividido em seis secdes e duas subsecdes

conforme segue.

Procedimentos Metodoldgicos — Conjunto de decisbes que apresentam
como a pesquisa foi realizada.
Perspectiva da Preservacédo Digital — Construcdo do referencial tedérico
acerca do que é considerado preservacao digital.
Documentos e Jogos — Relacao atual entre documentos e jogos digitais.
o Documentos Resultantes de jogos — Documentos oriundos do
desenvolvimento de videogames.
o Preservacdo Digital de jogos. — Conhecimento da area sobre o
conceito de preservacao digital de jogos.
Procedimentos de Pesquisa — Processos para realizacao da pesquisa.
Andlise e Discussdo dos Resultados - Discute-se o0s resultados
relacionando-os com o levantamento bibliografico.
Consideragdes finais — Evidencia como o problema foi resolvido, como os
objetivos foram alcancados e propde-se estudos futuros acerca desta tematica.

1.1 Procedimentos Metodoldgicos

Este trabalho configura-se em uma pesquisa bibliografica de natureza

gualitativa do tipo descritiva, o periodo analisado foi dos ultimos 20 anos (2003 a
2023) em trés bases de dados: SciVerse Scopus (SCOPUS), Base de Dados em
Ciéncia da Informacdo (BRAPCI) e Scientific Electronic Library Online (SCIELO)

utilizando as seguintes palavras-chaves: Desenvolvedores de jogos, Empresas de

jogos, Documentos de Jogos, Preservacgdo Digital e Preservagédo de Jogos. Em trés

idiomas: Portugués, Inglés e Espanhol.

Trabalhos relacionados a preservacao e gestdo de documentos de empresas

no geral sdo relevantes para esta pesquisa, pois 0 que muda para uma empresa de
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jogos é a atividade-fim. As pesquisas sobre digitalizacdo ndo serdo consideradas por
conta dos documentos de jogos serem nato-digitais. Documentos analdgicos (papel,
pinturas etc.) de jogos sdo a excecado e hao o comum.

No que tange as pesquisas sobre acesso publico possui um foco em entender
guais sao as estratégias de preservacdo do documento. Os materiais que enfocavam
a preservacgao em bibliotecas foram descartados pelo fato de que as bibliotecas de
jogos estéo preocupadas com a difusdo desses jogos e ndo com 0s documentos que
0 produziram.

No caso das instituicbes publicas, as pesquisas que se preocupam com 0
acesso do publico em geral ndo estao sendo consideradas, visto que o foco sao as
empresas e suas gestdes internas.

Foi realizada a construcdo de como a literatura demonstra o conceito de
documentos digitais, preservacéao digital e sua base para o conceito de documentos
de jogos.

Sendo assim, apO0s a construcdo do referencial tedrico foram elaborada
categorias de andlise baseadas na Analise de Conteudo de Laurence Bardin (2011)
o qual se conceitualiza em encontrar similaridades semanticas entre textos como, por
exemplo, quantos dos textos comentam sobre um RDC-Arq, e quantos dos textos
comentam sobre migracdo. Por meio destas categorias sera realizada a analise dos
resultados refletindo sobre os dados coletados para construcdo de uma base tedrica
para o conceito de documento de jogos digitais e preservacao de jogos e documentos

de jogos digitais.

2 PERSPECTIVA DA PRESERVACAO DIGITAL

A arquivista Margaret Hedstrom (1998) discute as dificuldades e problemas
gue eram atuais da época e comenta as bases necessarias para a preservacao digital.
Por mais que o estudo seja de 27 anos atras, a definicdo dada pela autora é ainda

relevante:

Eu defino preservacdo digital como o planejamento, atribuicdo de
recursos e aplicacdo de métodos de preservacdo e tecnologias
necessarias para garantir que a informacéao digital de valor continuo
continue acessivel e usavel (Hedstrom, 1998, p. 2, traducdo nossa).
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7 bY

Miguel Ferreira, em seu texto que é introdutério a preservacao digital, a

conceitualiza como:

(...) capacidade de garantir que a informagéo digital permanece
acessivel e com qualidades de autenticidade suficientes para que
possa ser interpretada no futuro recorrendo a uma plataforma
tecnologica diferente da utilizada no momento da sua criagéo.
(Ferreira, 2006, p. 20).

A tecnologia e a ciéncia em volta da preservacao digital evoluiram e muito
desde entéo, mas sua finalidade sempre se manteve fixa. A tecnologia se transformou
e evoluiu rapidamente, alterando algumas formas de como realizar preservagcdo como
padrdo de formatos. Mas sempre teve o objetivo de ser acessivel e usavel para
aqueles que desejam.

Os documentos de jogos eletrbnicos, em sua grande maioria, sao digitais. Visto
gue as plataformas que sao utilizadas para jogar como computadores, consoles e
celulares, sdo todos em forma digital. Que reproduzem o jogo em um ambiente
totalmente eletrénico e binario. Além disso, tratam de elementos que constroem um
aplicativo digital e passam por varios profissionais a todo momento via fluxo de
informacao ou o proprio documento sem trocar o suporte. Por exemplo, uma arte vai
de um artista, para um animador, depois para o programador e, por fim, para a equipe
de teste e qualidade. Nesse sentido, lidar com os documentos digitais € complexo e
desafiador.

Para Santos (2013, p. 19): “o tratamento de documentos eletrénicos € um tema
complexo e deve, portanto, envolver profissionais de varias areas do conhecimento,
sobremaneira profissionais da informacao e profissionais envolvidos com as TICs”.

Partindo desse pressuposto a preservacdo de documentos digitais envolve
uma série de preocupacdes, uma delas € que dependendo do momento em que o
documento se encontra do ciclo de vida (Rousseau, Couture, 1998) que refere da
criagdo do documento até seu descarte em trés fases: corrente em que o documento
€ novo e esta tramitando, intermediario que esta esperando a guarda permanente ou
eliminacao e, permanente se possui valor probatoério ou historico, podendo até chegar
ao valor artistico (Rousseau, Couture, 1998). Para a preservacdo, a documentacéo
deve estar armazenada em ambientes especificos. Assim sendo, na gestdo de
documentos (Procedimentos para controlar, disponibilizar, classificar e avaliar a

documentacéo de forma eficiente (SAESP, 2008)) deve ser realizada utilizando um
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SIGAD (CONARQ, 2022), a fim de evitar perda de documentos, entender a
tramitacdo, e o0 mais importante: preencher os metadados!. Assim, quando o
documento adquirir o valor secundario, que ocorre ap0s o cumprimento de sua funcéo
primaria, pode ser recuperado seu contexto de producdo para entender a sua
finalidade, e entéo, ser armazenado na preservacao para uso futuro.

Posteriormente, deve-se criar ou adequar um sistema RDC-Arg com base na
Resolugdo n° 51 de 25 de agosto de 2023 do Conselho Nacional de Arquivos
(CONARQ), que € o ambiente onde sera realizado o arquivamento dos documentos
levando em consideracao a politica de preservacgao digital.

Para a criacdo de RDC-Arq deve-se embasar no modelo OAIS (Open Archive
Information System?) que € um modelo criado para embasar a preservacao digital.
Foi construido pensado em todos 0s aspectos necessarios para uma boa
preservacao, 0 que 0s repositérios necessitam para serem confiaveis, os metadados
requeridos e como deve ser 0 acesso se serd publico, restrito etc. Sendo a base
necessaria para uma preservacado digital eficiente. A Resolugdo do CONARQ n°
51/2023 indica os parametros e 0s requisitos para repositérios arquivisticos digitais
confiaveis.

O modelo OAIS especifica 0s principais critérios nos quais iniciativas em
preservacao digital devem se amparar. Em pouco tempo, o modelo de referéncia
passou a ser uma norma internacional, regulada na ISO 14721:2003 (Souza; Oliveira;
D’Avila; Chaves, 2012, p. 66).

Diante disso, preocupacdes com 0s programas, formatos e hardware devem
ser levados em consideracao visto que podem se tornar obsoletos e, além de tudo,
contribuir para uma quebra na cadeia de custédia impactando a autenticidade. A

cadeia de custodia é, por definicao:

A custddia confiavel de documentos arquivisticos tradicionais é
mantida através de uma linha ininterrupta, a qual compreende as trés
idades do arquivo: fases corrente, intermediaria e permanente. Dessa
forma, a confiabilidade ocorre por intermédio da prépria instituicdo,
que faz a prépria producgédo, gestéo, preservacado e prové acesso aos
seus documentos (Flores; Rocco; Santos, 2016, p.119).

1 No tépico Procedimentos de Pesquisa € comentado sobre o conceito de metadados.
2Em portugués: SAAI — Sistema Aberto de Arquivamento de Informacdo (NBR 1SO 14721:2021).
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7

Para garantir a custdédia numa linha ininterrupta é preciso levar em
consideracao a Preservacao Digital Sistémica (PDS). Segundo Macie et al. (2023) e
Gava e Flores (2022) uma PDS é uma abordagem que se utiliza de uma cadeia de
custodia repensada em que se respeita uma politica de preservagao, governanca e
planos de preservacdo pré-estabelecidos para um determinado sistema. Por
exemplo, uma fotografia JPEG 2000, um formato ndo recomendado, mas aceitavel
segundo a Library of Congress (2024), em que o programa de preservaciao o
transforme em PNG ou TIFF, o padréao de preservacao digital para imagens, mas que
ainda denote que formato estava, quando foi modificado e por qual programa.

Isso significa que, mesmo que o formato mude (PNG para TIFF), a
autenticidade (se ele é “original”, sem alteragcao desde a produgéo), integridade (o
documento pode ser migrado de formato mas seus metadados e informacdes
continuam sem mudancas), confiabilidade (se o documento possui atributos que
comprovam sua veracidade e fidedignidade) e a fixidez (como o documento se
apresenta digitalmente e a sua nao alteracdo durante o ciclo de vida) continuam
intactas por conta de possuir todos os passos realizados que demonstram o que foi
realizado e se baseiam na politica, normas e padrdes que ja foram discutidos e
decididos na pré-producdo do documento no geral na arquivologia (Holanda;
Lacombe, 2019).

O ideal é gue essa preservacdo nao seja manual, mas que o sistema englobe
essas mudancgas necessarias, por isso se chama PDS. Além disso, destaca-se 0 uso
de sistemas para os diferentes momentos do ciclo de vida dos documentos, para as
fases corrente e intermediaria utiliza-se o SIGAD (por exemplo, ALFRESCO, um
programa de codigo aberto de gerenciamento de documentos empresariais), para a
fase permanente o RDC-Arq (por exemplo, a jungcdo de um grupo profissional de
vérias areas, com infraestrutura como servidores, e utilizando um sistema como o
ARCHIVEMATICA, um programa também de cédigo aberto para a preservacao digital
de documentos variados como textuais e iconograficos entre outros.) e para 0 acesso
evidencia-se o0 uso das plataformas de acesso como o AtoM, que € compativel com
ARCHIVEMATICA para difundir os documentos ali armazenados com metadados,
niveis de sigilo e uma versdo mais leve dos documentos para visualizagdo. Ambos
estando dentro de um RDC-Arq, e sistemas de fungdes diferentes.

De acordo com o Sistema de Arquivos do Estado de S&o Paulo (SAESP), as

falhas nos sistemas de controle da producdo e tramitacdo dos documentos, a
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acumulacdo desordenada e a falta de normas e procedimentos arquivisticos,
comprometem a qualidade das atividades rotineiras, uma vez que dificulta o acesso
a informacéo, onera o espaco fisico e aumenta os custos operacionais (SAESP, 2008,
p. 7). Assim, transformando um acervo acessivel e complexo em uma massa
documental acumulada sem identificacdo ou entendimento do que se possui ou se
quer encontrar.

Dessa maneira, infere-se que o ambiente digital ainda possui muitos desafios,
dentre eles: a recuperacdo do documento, por conta de insercao incorreta ou
incompleta dos metadados nos repositorios; a ndo compreensao de todas as acdes
gue envolve a preservacdo digital; os problemas decorrentes da cultura

organizacional etc.
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3 DOCUMENTOS E JOGOS

O foco dessa pesquisa € a de jogos digitais, mas atrair pessoas por
“‘gameficacéo” é algo ja recorrente para auxiliar na difusdo de uma informagao. Por
exemplo, o jogo Dandara (2018) atrai a atencdo de jovens para a historia, e entdo
ajuda a aprofundar no acontecido logo que a protagonista do videogame € baseada
na guerreira Dandara dos Palmares, escrava fugitiva e esposa de Zumbi dos
Palmares. Sem contar que assim como outros meios de entretenimentos, como:
filmes, viagens, histérias e novelas, os jogos possuem um valor cultural e necessitam
de atencdo. Com o tempo, a tecnologia evolui, portanto, rever um jogo da infancia,
gue foi refeito para a atualidade, pode ativar uma nostalgia significativa demonstrando
uma outra justificativa de importancia da preservacao.

Logo é compreensivel a vontade dos usuarios ja realizarem meios de preservar
0S jogos em si, para poder revisitar posteriormente e a monetizacdo das empresas
em disponibilizar os jogos novamente em novas plataformas, como a empresa
Nintendo faz com seu videogame Nintendo Switch em que ha como vocé jogar titulos
de Game Boy Advance, Nintendo 64 e Super Nintendo Entertainment System (SNES)

ao possuir uma assinatura com eles.

3.1 Documentos resultantes de jogos

Do ponto de vista da Arquivologia, segundo o CONARQ (2020), em seu
"Glossario dos documentos arquivisticos digitais" um documento arquivistico, ou de
arquivo, € um documento produzido no curso de uma atividade préatica, como
instrumento ou resultado de tal atividade. Portanto, uma empresa desenvolvedora de
jogos produz documentos considerados de arquivo. Sejam os documentos concept
arts®, programacdo e codigos prontos, SFX* ou musicas de fundo. Todos sdo
documentos criados na producéo do jogo, logo € o trabalho do arquivista realizar a
analise de documentos a fim de buscar compreender o documento e como deve ser

construido o seu ambiente de preservacao arquivistica.

3 Arte Conceitual, arte de ideias/planejamentos antes de decidir o produto final, uma “minuta
de design” (Wikipédia, 2023).

4 Sound Effects, Efeitos Sonoros nesse caso, S0 SONS cOmMo grunhidos, passos, tiros, etc.
(Wikipédia, 2023).
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Empresas como a Nintendo, localizada em Quioto, Japao, criada em 1889
como uma fabricante de cartas e que em 1977 comecou a produzir jogos eletrénicos
gue buscou seu sucesso com seu segundo videogame, o Nintendo Entertainment
System em 1983 (Wikipédia, 2024), produzem alguns jogos que sao remake (refazer
um jogo antigo do zero, utilizando o jogo original como referéncia. Utilizado em filmes
como “Refilmagem” (Wikipédia, 2023) ou remaster (utilizar o mesmo codigo-fonte e
jogo original, apenas atualizando sua imagem, som e “qualidades de vida®”". Utilizado
em filmes como “Remasterizagao”. (Wikipédia, 2021), jogos como Advance Wars 1+2
Re-Boot Camp (WayFoward, 2023), Metroid Prime Remastered (Nintendo, 2023),
Final Fantasy VI Pixel Remaster (Square Enix, 2022), entre outros, demonstram que
ja ha mercado e producéo desses tipos de jogos, que sao atualizacdes de qualidade
de produtos ja lancados, para que usuarios hovos possam usufruir do entretenimento
sem a necessidade de utilizar emulagfes (programa que simula o videogame antigo),
videogames obsoletos que estao fora do mercado e mecanicas de jogatinas antigas
gue eram frustrantes por se basearem em fazer o jogador perder para que
comprassem mais fichas, técnica vinda dos fliperamas.

Existem referéncias disponiveis de cursos on-line de criacdo de jogos em que
€ possivel analisar que tipos de documentos sdo produzidos durante um
desenvolvimento. Como a série So You Wanna Make Games?? Realizado pela Riot
Games em 2018 no YouTube que explica brevemente a criacdo de um jogo e serve
como inspiracdo para empresas indies® ou desenvolvedores com carreira solo que
disponibilizam livros e outros recursos para ajuda.

Percebe-se que existem muitas unidades nacionais de empresas
desenvolvedoras de jogos como citado e, por meio da literatura evidencia-se que nao
tem sido realizado estudos sobre como elas trabalham seus acervos. Pascarella,
Palomba, Penta e Bacchelli (2018, p. 3), desenvolveram em seu artigo uma tabela de

documentos digitais para comparar a producdo de jogos em open source’ e

5 Qualidade de Vida "s&o ajustes para facilitar a experiéncia do jogador; Exemplo: um corretor
automético de editores de texto sdo uma qualidade de vida, por auxiliar a ndo cometer erros
ortograficos sem a necessidade de ir a um dicionario checar" (Wikipédia, 2023).

6 Indies - "Se referem a empresas que sdo pequenas e tem pouco recurso financeiro para
gastar na producgao" (Wikipédia, 2023).

7 Open Source ou Cédigo Aberto - "Software Open Source é um programa que € licenciado
para garantir acesso livre a programacgéo do programa, que pode ser chamado de "codigo

fonte"." (Bretthauer, 2001, traducéo nossa).
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aplicativos em open source. Nota-se onze tipos: cédigos, utilidade, bibliotecas,

linguagem, documentos, audio, imagem, dados, miscelaneas e sem extenséo.

Os 11 tipos estédo separados em trés categorias: desenvolvimento, multimidia

e outros. Explicando cada um com exemplos e que palavras-chaves se utilizam no

dia a dia para utilizagéo e busca desses documentos.

Quadro 1 — Documentos Digitais em Producdes de Jogos Open Source

Categoria Descricao Palavras-Chaves Extensao
Cddigo Origem,
Ly como sources, | Source, src, tool, cpp, cc, h,
Cddigo . :
headers, e include, etc. hpp, in.
assembly.
Scripts, makefile, util, test, src, Py, pl, js, lua,
Utilidade |[configuragBes da| source, include, mk, cmake,
build, etc. build, comp, etc. m4.
Arquivos e .
- . A, so, lib, dll
. Bibliotecas Lib, data, os, arch, B
DESENVOLVIMENTO| Bibliotecas (arquivo digital = atc. S0, zpi, rar, 7z,
) gz, bz2.
file)
Arquivos .
Linguagem | relacionados a _Language, Ing, Po, pot, 118n,
~ i18n, translation. txt, xml.
traducéo
Tex, txt, htm,
~ Doc, man, license, | xml, css, pdf,
Documentos| Documentacéo . ) : '
guide, package; | jpg, png, ico,
gif.
Audio Arquivos de som - Wav, ogg,
mp3, dsp.
Image, icon, model, CI?ngr,n;gb,_ttf,
Arquivos de scenery, texture, 9. map, Jpg,
Imagem Imagem raphic, planet gif, ico, svg,
9 grapnic, p ! dds, xcf, 3ds,
font, etc.
i txf, eff.
MULTIMIDIA
Properties,
Arquivos de xml, canvas,
modelar Image, icon, model, [ effects, in,
Dados dominios ou scenery, texture, commands,
arquivos de | graphic, planet, etc.| electrical,
configuracéo extensions,
desktop.
: A Configuracbes | Misc, Other, tool, Xml, conf, list,
Miscelanea . : cfg, txt, ocm,
OUTROS gerais install, etc. o,
Sem Arquivos sem extensao
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Categoria Descricéo Palavras-Chaves Extenséo
Cadigo Origem,
.- como sources, | Source, src, tool, cpp, cc, h,
Caodigo . ;
headers, e include, etc. hpp, in.
assembly.
Scripts, makefile, util, test, src, Py, pl, js, lua,
Utilidade |[configuragbes da| source, include, mk, cmake,
build, etc. build, comp, etc. m4.
Arquivos e .
- . A, so, lib, dll
. Bibliotecas Lib, data, os, arch, o
DESENVOLVIMENTO| Bibliotecas (arquivo digital = etc. so, zpi, rar, 7z,
; gz, bz2.
file)
. Ar.quivos Language, Ing Po, pot, i18n
Linguagem | relacionadosa | . S PR ’
~ i18n, translation. txt, xml.
traducéao
Tex, txt, htm,
~ Doc, man, license, | xml, css, pdf,
Documentos| Documentacéo . ) . '
guide, package; | jpg, png, ico,
gif.
Extensao
Todo recurso descartado que ndo esta nas categorias
Descarte

acima.

Fonte: Pascarella, Palomba, Penta e Bacchelli (2018, p. 3), traducdo nossa.

Logo, percebe-se que um acervo de empresa de jogos possui multiplos

suportes documentais, expandindo ainda mais a sua tipologia documental ao separar,

por exemplo, audio de musica que toca ao fundo e audio de efeito ao andar com o

personagem. Ou seja, criando subcategorias.

Um arquivo que seja apenas audiovisual pode transitar entre diferentes

programas por ambos aceitarem a extensao, mas um de programacao pode ficar

limitado a um programa ou outro por conta de cada programa ter sua particularidade

em relacao as linguagens de programacao.

Segundo Passos (2012) que realizou um levantamento de como a informacao

flui em um ambiente de desenvolvimento de jogo, a produ¢do de um jogo possui as

seguintes etapas em seu desenvolvimento:

Figura 1 — Etapas de Desenvolvimento de Jogos.




Conceito/GDD

L

Artigos cientificos

Blogs e websites

Briefing

Estudos
antropologicos

Google

Iustragdes,
fotografias

Informagdes do
mercado

Informagdes do
publico alvo

Jogos da
concorrencia

Livros

Revistas

Conceito do jogo

Cronograma

(arte, programagfo)
Expericéncias
passadas

(post-mortem)
GDD

Gestdo de projetos

Informacdes
técnicas
Pesquisas de
empresas
concorrentes

Planejamento de
agoes

Proposta do jogo

Reunides

Fonte: Passos, 2012, p. 124.

Biblioteca

(som, imagem ¢
videos)
Criticas e sugestdes
das reunides

Dicionario de dados

Documentagio de
teste

Especificacdes
funcionais

GDD
Informacdes do
planejamento do

proieto
Internet
(diividas eventuais)

Livro dos artistas
Referéncia de jogos

Relatorio de testes

Andlise de mercado

Avaliar midias de
lancamento de
produtos

Buscar eventos de
divulgagéio

Cronograma do
GDD

Perfil dos clientes
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Percebe-se a separacdo em quatro etapas: Conceito, Planejamento,
Desenvolvimento e Finalizagdo. Conceito se refere a que tipo de jogo, histodria, estilo
de jogo ou estilo visual o jogo ira oferecer ao publico. E nessa etapa que se produz
documentacédo no estilo de artes conceituais e ideias, brainstorming® do que o jogo

sera sobre. Aqui hd um exemplo pratico de um documento sendo reutilizado:

8 Brainstorming se refere a tatica de utilizar qualquer pensamento ou ideia que vem a mente sobre um
determinado assunto a fim de utilizar toda a criatividade e qualquer outra possibilidade. Baseando-se
em fatos, gerando ideias e encontrando solu¢des. (Wikipédia, 2023.)
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Figura 2 — Arte Conceitual do Aurelion Sol (Ao Shin).

| EG EFNDS

Early C

Fonte: League of Legends Wiki (2024).

Essa arte de conceito foi disponibilizada em 2013, enquanto estavam nos
processos iniciais de criacdo do personagem. Como League of Legends é um jogo
gue recebe atualizagGes constantes, entdo a todo momento a empresa, Riot Games,
esta produzindo um conteudo novo. Depois de dois anos de siléncio, 0 Ao Shin que
era um dragao de raios, se tornou um dragdo cosmico chamado Aurelion Sol.

Por decisbes criativas, de desenvolvimento e de mercado foi escolhido trocar
a tematica de dragdo de raios para dragéo estelar. Como a falta de conexao entre o
mundo que tinha e 0 personagem que iria entrar, assim como a falta de tecnologia
para criar um dragdo longo, grande e lento em um jogo que tudo se baseia na

velocidade.
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Figura 3 — Arte Final do Aurelion Sol.

Fonte: League of Legends Wiki (2024).

Entretanto, um acontecimento ocorreu, por conta da Riot Games disponibilizar
tal produto futuro enquanto num nivel tdo inicial de producéo, gerou expectativas de
quando o Ao Shin, iria vir. Em um férum?®, um dos desenvolvedores comentou que ele
nao viria por ter sido revelado em um estado ainda muito cru, e que sofreu alteragdes
€ gque sairia com seu NOvo nome.

Apos sete anos, em 2020, foi anunciado a skin (uma roupa para o personagem
gue muda seu visual e efeitos de habilidades) chamada: Aurelion Sol Dragao da
Tormenta que basicamente é o Ao Shin reimaginado dentro da tematica.

Com os pedidos da comunidade do Ao Shin retornar, a empresa voltou a arte
conceitual e reimaginou pensando como deveria ser o personagem depois de sete
anos. Criando, no universo da tematica do visual, o Ao Shin original e introduzindo-o
ao jogo. O documento antes para um personagem, que pode ser obtido de graca,
transformou-se em um produto que gerou lucro, por que as skins s6 podem serem

compradas com dinheiro real.

9 INTERNET ARCHIVE, Evolution of a Dragon Champion 18 fev. 2016. Riot Games. Disponivel em:
https://web.archive.org/web/20160218235655/http://boards.na.leagueoflegends.com/en/c/developer-
corner/6AdWWijpd-evolution-of-a-dragon-champion Acesso em: 05 nov. 2024.
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Figura 4 — Aurelion Sol Dragao da Tormenta.

Fonte: League of Legends Wiki (2024).

Sendo o melhor exemplo de reaproveitamento de um conceito nao utilizado,
mas ainda em guarda, para poder ser reutilizado depois em forma de venda de
produtos para os jogadores.

Ha também a reutilizacdo de programacao e de sons. Como, por exemplo, a
linha tematica de Dragao da Tormenta, todos possuem sons de raios e trovoes. E ha
reutilizacdo da programacédo em casos de mecanicas parecidas em personagens
diferentes como uma habilidade que prende os inimigos no chao e que nao os deixa
mover, que VAarios personagens dentro do jogo possuem e que, basicamente,
possuem a mesma programacao, mas com efeitos e visuais diferentes.

Dados estes exemplos, € possivel notar a variedade documental presente em
um desenvolvimento de jogo. Independentemente de ser uma empresa grande ou
pequena, as possibilidades para reutilizacdo e o numero de ideias/conceitos
descartados é alto por conta das divergéncias que um projeto pode tomar. Sem contar
o0 modo que cada produtor prefere dirigir seu jogo, pode ser via estilo de jogo e
construir o visual em volta, ou entdo o contrario, querer construir um jogo com uma

sensacao especifica e entdo construir a jogatina baseado nisso.
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3.2 Preservacéo Digital de Jogos

O mercado frequentemente opta por apostar no resgate a nostalgia tao
enfatizada pelas iniciativas de preservacdo 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 quanto para
computadores e consoles de videogame, a possibilidade de jogar classicos de
décadas anteriores (Mendonga, 2019, p. 55).

A bibliografia publicada que relaciona a Arquivologia a videogames tem, em
sua maioria, a andlise de como a area entende jogo como documento, e como deve
ser feita sua preservacao e conceitos de direitos autorais aliados a emulacdo. Como
exemplo, a pesquisa de Zeferino (2022), que se preocupa em como sao realizados
0S processos e principios de preservagao de jogos em si e como sua longevidade
sera protegida. Nao como os documentos “avulsos” estdo sendo preservados para
uso futuro. Ou como Siqueira (2019) que apresenta uma visao de transformar o
arquivo, ou sua informacéao contida, para desenvolver um jogo.

Essa visao relaciona a preservacao de jogos ao arquivo permanente de certa
forma. No sentido de guardar um jogo por um tempo indeterminado para poder
usufruir posteriormente quando ndo se ha mais lojas ou métodos de obter. Isso com
a preservacgao digital do jogo finalizado, utilizando sistemas e procedimentos para
realizacdo da guarda. Manter o acesso atualizado, seja 0 jogo em si ou método de
como ele ira reproduzir, e também manter os arquivos guardados de maneira segura
para que nao aja problemas de roubo ou de acesso. Entretanto esta pesquisa possui
0 viés de discutir a preservacdo no momento da producao de documentos, ou seja,
junto ao produtor, indicando as estratégias necessarias para a correta preservacao
de documentos para utilizacdo posterior, sendo assim, levando em consideracéo toda
a gestdo e as decisbes tomadas na gestdo para entender o porqué daquele
documento nascer, ser ou nao utilizado e se deve ser descartado.

Nao foram encontradas mais pesquisas diferentes no que se diz da
preservacao de jogos, algumas comentam sobre direitos autorais e os desafios
encontrados no processo, um tema importante logo que a maior preocupacdo de
preservacao de jogos vem dos clientes/usuarios e ndo da empresa que o criou, mas

nao se aprofundam mais sobre a documentacao oriunda da producéo. Mas acredita-
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se ser o tema comum ao pensar em preservacdo digital de jogos, afinal existem
mecanismos e sistemas para a realizacdo da preservacao efetiva e entdo nao é fora
de tema pensar sobre guardar um jogo por tempo indeterminado sob a guarda e
conceitualizacéao da arquivologia. Entretanto por ndo se alinhar com a documentacao
da producéo do jogo, ndao foram considerados para essa pesquisa no quesito de
guarda documental. Mas um panorama sobre o que a area vé como preservacao de
jogos.

Mesmo possuindo exemplos de que sim, a arquivologia entende jogos como
possivel documento de arquivo (Zeferino, 2022), muito pouco se fala sobre os
documentos oriundos desses jogos. Um pouco talvez sobre manuais ou arte da caixa
em que o jogo vem encapsulado, mas por motivos de nostalgia e ndo para embasar
decisbes ou informacdes da producédo do jogo.

N&o que a Arquivologia ndo possa falar desse tipo de documento, afinal um
produto é guardado para a prova de que aquilo foi feito pela empresa, mas uma
ciéncia que se destaca (ndo somente nesse tema, mas também) na parte de funcao,
de atividade do documento, € no minimo interessante ver tdo poucas pesquisas
relacionadas a esse tema.

N&o existe apenas uma lacuna entre a Arquivologia e os jogos em geral,
guando comparada a outros temas da area de Ciéncia da Informacéo e Arquivologia,
mas também uma escassez de pesquisas voltadas para essas empresas de jogos.
Embora o foco desta pesquisa seja a preservacao digital dos documentos oriundos
de jogos, € importante destacar que outros aspectos, como gestdo, cultura
organizacional, preservacao e difusdo, também poderiam receber mais atencao,

contribuindo com resultados benéficos para o campo arquivistico.
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4 PROCEDIMENTOS DE PESQUISA

Primeiramente, foi realizada uma busca entre os anos de 2003 a 2023.
Pesquisando entre aspas, que obriga os sistemas a encontrarem a palavra-chave
especifica. O comecgo da pesquisa foi todo realizado em portugués.

A primeira palavra buscada foi “Preservacgao Digital” na BRAPCI, que resultou
em 379 artigos, nesse sentido, foram recortados 100 dos mais novos para a pesquisa.
Destes, 38 foram selecionados, visto que estavam de acordo com o pressuposto da
pesquisa.

A segunda busca, ainda na BRAPCI, foi “Desenvolvedores de Jogos”. O
resultado retornou em apenas duas publicacfes. A que se destaca é sobre o Fluxo
de Informacéo no Processo de Desenvolvimento de Jogos Eletronicos, por Passos
(2012) em sua tese de Mestrado. Ainda que faltem duas bases de dados, esse foi 0
Unico trabalho encontrado que liga a Ciéncia da Informacao e a documentacdo de
empresas de jogos digitais em portugués. As outras palavras-chave como: “Empresas
de Jogos”, “Documentos de Jogos” e “Preservacao de Jogos” nao retornaram
nenhuma pesquisa na BRAPCI. Totalizando na BRAPCI 102 itens bibliograficos.

Na base de dados SciELO, ao pesquisar “Preservacao Digital” foram
encontrados 79 itens de pesquisa. Ao analisa-los resultaram dois artigos e que nao
eram iguais ao da BRAPCI. As outras palavras-chave (“Desenvolvedores de Jogos”,
‘Empresas de Jogos”, “Documentos de Jogos” e “Preservagdo de Jogos”) nao
encontraram resultados.

No que tange a base SCOPUS, foram pesquisados e encontrados 71 artigos,
onde dois foram selecionados observando o objetivo desta pesquisa.

Finalizando a pesquisa em portugués iniciou-se a busca com os termos em
inglés e as bases BRAPCI e SciELO ndo retornaram textos. J& na SCOPUS, ao
buscar “game developer” encontrou-se 94 artigos. Especificou-se “Social Science” e
“‘Business, Management and Accounting” para encontrar documentagéo relacionada
a producéo de jogos. Estes eram variados e apenas um se alinhava a esta pesquisa,
visto que os outros 93 artigos, por mais que se tratem de desenvolvedores de jogos
nao se limitam & documentacéo, mas sim as ideias de jogos como o impacto de jogos
na sociedade, como ter lucro em jogos gratis com aspectos pagos e se jogos Sao

artes.



32

E, por fim, para a palavra “Game Assets” que é o primeiro termo escolhido,
denotou 144 artigos que sofrem do mesmo problema da palavra-chave anterior, isto
€, aborda sobre teoria de jogos e ndo da producao. Mediante isso, somente um artigo
se relaciona com esta pesquisa.

Ao terminar a analise em inglés, foi realizada a de espanhol a qual na base de
dados da BRAPCI foram encontrados apenas quatro artigos referentes e em
espanhol. Sendo dois escolhidos que condizem com a pesquisa. Sendo as palavras-
chaves de “Preservacion Digital”, “Desarrollo de Juego”, “Preservaciéon de Juego’,
“‘Desarrollador de Juego” e “Documentacion de Juego”. Até mesmo com variagdes na
escrita para abranger as diferencas entre os paises que utilizam espanhol como sua
lingua principal, ndo obteve outros resultados na BRAPCI.

Durante as pesquisas da SciELO e SCOPUS foi notado o mesmo problema ao
pesquisar sobre jogos em inglés: ha bastante material sobre como conceitos de jogos,
formas de escolher o jogo ou gameficacdo de algo. Nao falando necessariamente
sobre documentos de jogos ou problemas enfrentados sobre isso. Totalizando ambos
com cerca de 31 textos. Desta maneira, de modo sistematizado, esta pesquisa conta

com:

Tabela 1 — Relacao das Bases

Base de dados Recuperados Selecionados
BRAPCI 106 42
SCIELO 79 3
SCOPUS 327 5

Total: 512 50

Fonte: Elaboragdo Propria (2024).

O numero abrangente da SCOPUS se da pelo fato de que haviam muitos
artigos relacionados, porém nao condizem com as diretrizes escolhidas. E, porque o
desenvolvimento de jogos demonstrava inimeros artigos que necessitam de uma
analise mais profunda com outros pontos de acesso para encontrar algo relacionado
a documentacgédo ou producdo de um jogo. Encontrando apenas conceitos e analises
da producéo, e ndo como ela ocorre. Ao fim, foi encontrado esse numero presente de

recuperacéo das bases que totaliza quantos textos foram checados.
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Gréafico 1 — Total visto nas bases

TOTAL VISTO NAS BASES
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Fonte: Elaboracéo Propria (2024).

E possivel observar o grande nimero de artigos na SCOPUS, entretanto isso
se d& por conta do numero de variacfes disponiveis nos artigos da SCOPUS, nao
sendo necessariamente vidvel e coerente com a pesquisa. Logo ao comparar com o0
gréfico de artigos escolhidos, vemos a mudanca de SCOPUS para BRAPCI como a
maior contribuidora.

Grafico 2 — Total escolhido das bases
TOTAL ESCOLHIDO DAS BASES

o%
6%

88%

EECOPUS ESCIELD BERAPC]

Fonte: Elaboracéo Propria (2024).
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Posteriormente foram categorizados em duas partes: lado da
Arquivologia/Preservagao Digital (PD), e o lado da documentacdo de jogos.
Separando em 45 sobre PD, e 5 de Jogos. Sendo “Jogos” qualquer artigo sobre
documentacédo de jogos e/ou preservacao.

Na parte de jogos, apenas um fala sobre fluxo informacional e documentacgéo
(Passos, 2012), e os outros trés como funciona a criagdo de um jogo e um pouco de
conceitos.

A parte de PD, foram delimitadas categorias seméanticas como Bardin (2011)
sugere, e entdo encontrar quais artigos se assemelham. Os topicos semanticos
foram:

e |ISO/Normas de preservacao/OAIS;
e Metadados;

e Competéncia do profissional;

e Ciclo de Vida/Gestdo Documental;

Migracao;

e Emulacéo;

e Encapsulamento;
e Refrescamento;
e Confiabilidade;

e RDC-Arq.

O pensamento de utilizar 1ISO (Organizacao Internacional de Padronizacao,
gue a empresa ao seguir o padrao recebe um certificado que atesta o padrao, e em
consequéncia sua eficiéncia.) e as normas de preservacao juntas foi a de que se eles
se baseiam em alguma norma ou algo prévio para realizar o levantamento, em grande
maioria aparecia 0 CONARQ referenciado. OAIS sendo uma norma ISO publicada.

Metadados se referiam aos “dados de si mesmo” do documento. Como titulo,
descrigao, data de criagéo, data de modificacao, autor etc. Sendo uma parte essencial
da diplomatica digital.

Competéncia do profissional sdo os topicos que se preocupam em ensinar e
instrumentalizar o funcionario que ird manusear o sistema de preservacao, seja o
arquivista que rege sobre o sistema ou o produtor-usuario que ira atras.

Ciclo de vida e gestdo documental foram escolhidos para ver quantos artigos

se preocupam desde que o documento nasce até o fim de sua vida, entender se a
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gestdo de documentos esta relacionada a preservacdo. Enfoque em gestdo de
documentos (records management, arquivo corrente e intermediario), ndo gestdo da
preservacao.

O conceito de emulagao € muito famoso no “mundo dos jogos”, se define por
recriar o programa que consiga abrir e executar o arquivo, ocorre pelo fato de os jogos
ndo serem relancados nos dias de hoje e, por isso, precisam ser emulados. N&do ha
disponibilidade de compra, tanto do jogo quanto do aparelho que faz a reproducao
(Santos; Flores, 2018).

Migragao, por outro lado, se baseia em mudar o tipo do documento sem alterar
sua funcao, por exemplo, trocar um video .WAV para um video .MP4. Atualiza-se o
formato para aumentar o numero de programas que conseguem decodificar e
reproduzir a midia (Santos; Flores, 2018).

Encapsulamento é o conceito de, como 0 nome sugere, encapsular o
documento e 0 seus programas que conseguem decodificar, a fim de ndo alterar nada
o documento ou a forma de acessa-lo (Santos; Flores, 2018).

Refrescamento (ou refreshing) € sobre atualizar o suporte do documento para
uma versdo mais nova. Diferente da migracdo que pode mudar o tipo para outro
completamente diferente com a mesma funcdo, o refrescamento se baseia em
apenas atualizar a versdo do suporte como de um servidor antigo e obsoleto para um
novo e seguro (Santos; Flores, 2018).

Segundo InterPARES 2 Project!® (2007), a confiabilidade se refere a: fixidez,
gue se refere a forma fixa (sempre se apresenta da mesma forma, texto como texto,
imagem como imagem e por assim em diante), e o conteudo estavel (se baseia no
conceito de documento de arquivo, em que a informacéo ali registrada € imutavel).

Os artigos encontrados nas trés bases (BRAPCI, SciELO e Scopus), sobre PD

foram:

Quadro 2 — Artigos de Preservacéo Digital

Garantindo acervos para o futuro: plano de preservacao digital para o repositorio institucional
arca.

Competéncias basicas para os gestores de preservacao digital

10 |nterPARES 2 (International Research on Permanent Authentic Records in Electronic Systems), foi
um projeto colaborativo internacional para desenvolver e articular os conceitos, principios, critérios e
métodos que podem assegurar a criacdo e manutencao da preservacao a longo prazo. (InterPARES 2
Project, 2007)
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Aspectos da cultura organizacional e a elaborac@o de uma politica de preservacao digital:
estudo de caso do arquivo publico do estado de Séo Paulo.

Gestao de repositérios de preservacao digital.

A obsolescéncia do conhecimento em preservacao digital.

Preservacéo Digital: modelo orientador para o BDTD/UFPE

Revisitando a preservacao digital na perspectiva da ciéncia da informagé&o: aproximacoes
conceituais.

O conceito de confianca na preservacao digital: analise dos elementos de confianca nas
publicacfes técnicas do CONARQ

Preservacéo digital de fotografias.

Politicas de preservacdo digital: o caso dos arquivos nacionais do Brasil em relacdo a
Colémbia e Austrdlia.

O modelo de referéncia OAIS e a preservacao digital distribuida.

Preservacéo digital e os profissionais da informacao

Mapeamento de padrées de metadados de preservacao digital em cloud services

Documento digital e preservacéo digital: algumas consideragfes conceituais.

Acervos arquivisticos audiovisual e sonoro da Fiocruz: uma reflexdo acerca de sua
preservacao digital.

Estudo da preservacéao digital dos videogames sob o viés da arquivologia.

Preservacéo digital em repositérios institucionais: praticas na regiao sudeste do brasil

Politicas de preservacao digital para documentos arquivisticos.

Infraestrutura de seguranca para gestao de riscos do repositorio arquivistico digital confiavel:
um dialogo com a iso 16363.

Preservacéo digital de documentos de arquivo a longo prazo: estratégias e iniciativas.

Curadoria digital, custédia arquivistica e preservacgao digital: relacbes possiveis.

Indicadores de preservacao digital em projetos de ciéncia cidada

Gestao de repositorios de preservagao digital.

Projetos de desenvolvimento da preservacdo de documentos digitais: identificacdo de
iniciativas de apoio nacionais e internacionais

Estudo de caso em arqueologia digital: o gabinete da area de sines.

Os fundamentos da diplomatica contemporanea na preservacgéo de documentos arquivisticos
digitais.

Percepcbes da importancia da preservacao digital.

Preservacdo digital: perspectivas e relagdes com a gestdo documental e a cultura
organizacional

Cultura informacional consentanea com a preservacéao digital de documentos arquivisticos:
uma viragem necessaria no contexto mogcambicano.

Atuacéo do profissional da informacao no conjunto de aspectos relacionados a preservacao
digital.
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Preservacéo digital e proveniéncia: intersecfes entre premis e 0 prov.

Pesquisa sobre preservacéo digital no brasil: reflexdes preliminares.

O modelo de referéncia OAIS e a preservacao digital distribuida

The theory and craft of digital preservation: comentarios sobre 0s 16 axiomas de preservacao
digital

Preservacéo digital sistémica na administracdo publica mogambicana

Politicas de preservacao digital: mapeamento dos aspectos legais em Brasil e Mocambique.

Preservacdo de documentos arquivisticos digitais: reflexbes sobre as estratégias de
migracéo.

Materialidade da informacdo nos ambientes informacionais digitais e os impactos na
arquivologia.

Cloud Services e 0 padrdo PREMIS rumos para a preservacao digital

Preservacgéo digital nas instituicbes de ensino superior: aspectos organizacionais, legais e
técnicos

As vulnerabilidades dos documentos digitais: Obsolescéncia tecnoldgica e auséncia de
politicas e praticas de preservacao digital

La preservacion digital en Colombia: un analisis desde la perspectiva normativa

Competencias y perspectiva de acciones de preservacion digital en Latinoamérica

La preservacion digital y las redes LOCKSS

Requisitos para a valoracéo de riscos de preservacao em repositérios digitais
Fonte: Elaboracgdo Propria (2024).

Artigos encontrados variam de profundidade na preservagdo, alguns so6
comentam conceitos e superficialidade, outros vao até o tipo de documento que deve
ser escolhido para a preservacao.

Os cinco artigos encontrados nas trés bases sobre jogos:

Quadro 3 — Artigos das trés bases sobre Jogos

Almeida Star Defense: A Combination of History and Game for the Preservation of Cultural
Heritage

The Business and Culture of Digital Games: Gamework and Gameplay.

Information design elements in videogames: A proposed classification

Desenvolvimento de jogos eletronicos: teoria e pratica

O fluxo de informac¢éo no processo de desenvolvimento de jogos eletrdnicos.
Fonte: Elaboracéo Propria (2024).
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Apenas cinco textos sobre jogos foram encontrados na area da Ciéncia da
Informacéo, sendo um deles comentando sobre a importancia dos videogames e 0s
outros quatros que envolvem a documentacdo. Sendo totalmente contrario do nimero
encontrados sobre PD, que passa dos quarenta textos, € possivel denominar uma
base boa para PD, mas que a base de jogos na Arquivologia pode ser expandida

ainda mais.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Uma grande parcela dos textos analisados em bases de dados especificas da
Ciéncia da Informacdo, ndo se relacionava a tematica desta pesquisa, pois sua
preocupacado maior era de acesso ao publico ou de disseminacdo da cultura em
grande escala, logo possuia preocupacdes sobre o sigilo, tamanho de apresentacao
dos documentos etc. Chegando a necessitar de um sistema de difusdo da informacao
como, Access to Memory (AtoM), que pode acessar 0 repositorio de preservacao
digital para disponibilizar o contetdo para os usuérios, mesmo que de uma forma
mais comprimida, apenas para visualizagdo. Era sobre a preservacgao digital em si,
mas o foco era a difusé@o, acesso ao publico e a preocupacéo do que pode ou nao ser
divulgado. Mesmo que a preservacao digital possua o acesso como sua finalidade, o
ponto é que para esta pesquisa, ndo necessita de um outro sistema para acesso,
apenas gerenciar qual funcionario pode acessar qual parte do sistema de preservacao
e nao necessitar realizar duas cépias (uma de preservacao, outra de visualizacao)
sendo que € para controle interno de tal empresa.

Nota-se uma escassez de pesquisa na area de empresas e as acbes de
preservacao digital de documentacdo de jogos, por tratarem da preservacao do
produto em si. A tematica € nova e ainda ndo existem reflexdes sobre esses
documentos especificamente sem contar o problema de acesso dos
desenvolvedores, diferente de como é hoje em dia que existem eventos e
comunidades grandes com essas pessoas que estdo disponiveis para contato. A
Unica relacdo de documentos de jogos e a arquivologia, € uma tese apenas
mencionada, ndo apresentando outros artigos ou pesquisas sobre o tema nas bases
pesquisadas.

A Unica preservacao € realizada para salvar o jogo apés ser vendido como
produto, ndo se apresentaram publicagcdes que evidenciam a preocupagao nha
producdo do jogo. E normalmente, a preocupacdo de preservar é realizada pelo
cliente que comprou, isto €, um cliente gostou do jogo e deseja guardar por falta de

confianga nas lojas e sistemas que esses jogos estdo guardados. Assim, uma loja
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gue disponibilize o download, pode simplesmente parar de existir como a loja virtual
do Wii U e Nintendo 3DS.*!
Ao ver a frequéncia de aparicdo dos temas em cada artigo, obtém-se 0s

seguintes dados:

Tabela 2 — Relacdo de Termos Comentados 1

TEMA: Normas Metadados Competéncia  Gestdo Documental Migracao

TOTAL: 24 33 13 30 28
Fonte: Elaboracdo Propria (2024).

Tabela 3 — Relacdo de Termos Comentados 2

TEMA: Emulacdo Refrescamento Encapsulamento  Confiabilidade RDC-Arq

TOTAL: 19 12 11 21 8

Fonte: Elaboragdo Propria (2024).

Metadados se classifica como o termo que mais aparece, revelando-se em
71% dos artigos pesquisados. Seguido pela gestdo documental com 65% e em
terceiro lugar migragcdo com 60%.

Utilizando o contexto de producédo de jogos, o preenchimento de metadados,
seja automatico pelo sistema ou introduzido pelo arquivista/produtor, € necessario
para a recuperacdo daquele documento e para auxiliar na autenticidade. Saber o
porqué o documento foi criado para contextualizar novamente e entender a l6gica por
tras da producdo. Os documentos gerados por um colaborador em uma determinada
empresa, por exemplo, associam os metadados de producdo a este colaborador,
mesmo que o documento e seu direito autoral sejam da empresa que 0 contratou.
Nesse sentido, mesmo que o colaborador ndo tenha mais vinculos com a
organizacédo, deve receber os créditos de sua participagdo, como por exemplo, nos
créditos finais de um jogo ou na ilustracdo em uma publicacdo no site do jogo. Entéo,
0s metadados neste caso, proporcionam informagcdo necessaria para a ética de
creditar os artistas e funcionarios da empresa, mesmo que seu vinculo tenha sido

finalizado, assim como uma breve descricdo do porqué aquele documento foi criado.

11 Assisténcia da Nintendo: Perguntas e Respostas sobre a Descontinuacdo da eShop do Wii U e do
Nintendo 3DS. 2024. Disponivel em: <pt-americas-
support.nintendo.com/app/answers/detail/a_id/57919/~/perguntas-e-respostas-sobre-a-
descontinuagéo-da-eshop-do-wii-u-e-do-nintendo-3ds>. Acesso em: 08 nov. 2024.
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Metadados sédo importantes também pela confiabilidade, apresentada de
varias formas nos artigos. Por conta de o documento digital ser apenas uma
representacdo do documento fisico, e ser apenas bits (energia) que foram
interpretados pelo computador e apresentar um visual parecido ao documento
analégico, ha a necessidade de garantir a forma fixa e o conteido estavel para
assegurar a autenticidade do documento. Se um documento digital sofre alteracoes,
ele perde a confianca e pode ocorrer até mesmo de receber um virus ou outro
problema que podera ser disponibilizado ao publico. Por isso, € importante que o
arquivista e o profissional da tecnologia da informacdo mantenham ferramentas que
garantam a seguranca desses documentos, até mesmo para evitar virus que
danificam o documento o corrompendo e tornando-se inutilizavel.

Os documentos, em sua maioria, jA nascem digitalmente (nato-digital) e,
muitas vezes, nos formatos designados pelas normas para a preservacao e qualidade
(como OAIS, NDSA etc.). Relembrando o movimento da ciéncia que pode
desenvolver um novo tipo de arquivo e necessitar fazer essa mudanca em um dado
momento por conta do avanco tecnoldgico.

As normas, apresentadas como ISO ou CONARQ, demonstram 0s conceitos
e bases tedricas para o desenvolvimento da preservacédo digital. Entretanto, essas
normas ja foram modificadas e estudadas a ponto de serem um étimo ponto de partida
para a inser¢cdo de um sistema, seja recomendado por eles ou um construido pela
propria empresa, dessa maneira, utilizar seu contetdo ndo € s6 recomendado, mas
auxilia no uso eficaz do tempo de preparacao para a PD. O OAIS sendo uma dessas
normas (ISO 14721:2012) demonstrando o seu valor ja pelo nimero de artigos que o
utilizam como ponto de partida. Como dito, 0o nome é um modelo para ser referenciado
e utilizado como base.

Um tépico recorrente € a gestdo de documentos, que ocorre na parte de
fungéo/utilizacdo do documento. Nao é um topico que os textos se aprofundam e ndo
citam cada parte da gestdo documental afinal o foco € a preservacgéo/parte final do
documento, mas todos evidenciam a importancia do conhecimento da gestdo de
documentos para a realizacdo da PD. Assim é possivel confirmar a necessidade de
comunicar-se com a gestao ao realizar a preservacéo digital. Ndo que a PD seja
inviavel de ser desenvolvida sem a gestdo, mas que € um fator chave para a sua

eficiéncia.



42

7z

Um tdpico pouco visto, mas importante, € a capacitacdo profissional. O
arquivista deve pensar nos sistemas baseado nas normas, legislagcoes e pesquisas,
mas o sistema deve ser entendido por aquele que ira utiliza-lo. Entdo possui a
preocupacao na construcdo de um sistema, caso nao utilize sistemas ja prontos como
AtoM ou Archivematica, e a dire¢cdo de como deve ser feito a utilizacdo no dia a dia
desse sistema. Por isso, € importante entender os conceitos por tras dos motivos das
exigéncias da PD. Por exemplo, explicar que ter mais de um local de guarda é
gualitativo, visto que um local por sofrer algum tipo de problema, e que mesmo tendo
um custo maior, ha formas de proceder sem necessitar gastar muito.

Receber informacgbes do préprio produtor que realizou aquele documento é
essencial para entender sua proveniéncia e a funcéo que foi base para a sua criacao.
Capacitar os colaboradores é essencial para contribuir em todo o processo, tanto para
utilizacdo do sistema, quanto para insercdo de mudancgas.

Emulacao, refrescamento e encapsulamento aparecem como outras formas de
preservacao digital, mas que apresentam outros problemas como custo financeiro. E
muito mais simples e eficiente apenas migrar o documento, sem a necessidade de
utilizar-se de outros programas ou meios para abrir. Mesmo que a transicdo em si
possa apresentar dificuldades ou trabalho, o acesso e reutilizagdo posterior é
facilitada e agradavel para quem manuseia 0 arquivo.

Ao denotar a pouca mencdo de um RDC-Arq (apenas 17% dos artigos o
mencionam) conclui-se que se issO ocorre porque essa pesquisa focou em
preservacao digital sem o acesso ao publico geral e o fator de envolver documentos
gue podem ser considerados nao-arquivisticos e ndo possuirem a mesma
preocupacao de um documento arquivistico nas reflexdes. Entretanto demonstra que
até em poucos casos se € feito um sistema que utiliza todas as caracteristicas do
RDC-Arqg, mas que é para utilizag&o interna.

A base tedrica para preservacgao digital € bem solida e bastante comentada.
N&o é um tema que se chega aos milhares, mas que existem numeros o suficiente
para denotar padrdes para concluir o processo mais eficiente e importante na PD.
Metadados sendo o maior termo presente, recebe a caracteristica de obrigatoriedade
em toda producao de PD. Outro lado positivo seria a que os metadados conversam
automaticamente com a Arquivologia e as TICs, assim sendo um ponto de encontro

facil para ambos arquivistas e programadores.
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CONSIDERACOES FINAIS

Primeiramente sobre a preservacéo digital. Concluiu-se que metadados sao
caracteristicas importantes da base da preservacao digital, ndo necessariamente
sendo a base em si. Atribuidos ao documento digital em si ou em uma plataforma em
gue se utiliza para divulgacdo (Como um AtoM que os metadados podem ser
colocados “a parte”, mas que para o usuario ao acessar a plataforma, ira ver os
metadados todos disponiveis na pagina do documento.) demonstram as primeiras
informacdes do documento digital: o que é, de onde veio e como acessar. Obviamente
ndo so disso é feita a PD, porque ndo apenas as informagdes do préprio documento
sdo importantes, mas também a sua guarda, assim como nos documentos
analdgicos. Entdo, ao desejar preservar um documento, deve pensar ndo s6 em
manter ele “conservado”, mas também o seu local de guarda deve ser analisado e
decidido com clareza. E deve ser feito pensando desde a criagao até o seu “descarte”,
gue sera avaliado se sera preservado ou hao.

Muitos desses metadados sé&o baseados no OAIS, um modelo desenvolvido
especificamente para PD. E possivel ndo querer utilizar um sistema ja pronto e
disponivel de gracga para quem desejar criar o seu proprio sistema, entretanto deve-
se utilizar os modelos como referéncia, para garantir todas as segurancas que esses
programas propdem e que € um consenso em seguranca digital documental.

A aparicdo do termo de gestdo documental em grande frequéncia é bem-vinda,
demonstra que mesmo possuindo um foco na preservacdo, todas as partes do
processo de tramitacdo documental estdo relacionadas e que sem elas ndo ha como
fazer uma boa PD. H& a possibilidade de construir um sistema de PD sem entender
a gestdo documental, entretanto ira demonstrar lacunas de informacdes e sua
eficiéncia ir4 decair. A Arquivologia é a ciéncia da documentacao no processo, na
funcéo. Entender a funcdo do documento para o guardar € essencial

Entre as opc¢des de preservacdo quando o arquivo estéd obsoleto, a migracéo
se demonstra ser a melhor op¢cédo. Nao soO recebe uma vida util maior por conta do
formato novo, mas também nado necessita de entender o formato antigo ou utilizar
programas desatualizados para 0 manuseio do documento. Sem contar que, com uma
Visdo sobre o0s jogos e sua producéo, cada plataforma de jogo (computador, console,
celular) opera/reproduz melhor com um tipo de arquivo, logo a migracédo nao € so

importante para preservacgéo, mas para otimizagéo. Otimizag&o sendo a execugédo do
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programa sem problema algum como travamentos, problemas de n&o abrir ou
carregar algo etc.

Sobre documentacéo de jogos, néo foi possivel obter dados o suficiente para
poder comentar os temas que foram propostos nos objetivos, como que possiveis
metadados podem ser utilizados dependendo dos arquivos digitais dos jogos, e como
0s produtores se preocupam com a preservac¢do documental. Ha uma lacuna, uma
falta de pesquisa sobre a documentacdo na producdo de jogos na area. Existem,
mesmo que poucos, exemplos sobre a preservacao do jogo, o produto, mas nao os
processos e os documentos gerados que o levam para ser o produto. Mesmo que
haja uma importancia dos jogos digitais e uma preocupacdo em preservar sua
finalidade, ndo ha visdo do produtor.

A pesquisa possui como conclusdo geral que ha bases de preservacao
documental muito bem consolidadas, mas que ndo estdo sendo aplicadas nas
empresas de jogos digitais. Arquivologia sendo uma éarea de preservagdo de
documentagcdo em seu momento de “fungéo”, no “processo”, pode abracgar essa visao
ainda tdo nova e desabitada de pesquisa sobre como aplicar arquivologia a este
mercado. Abrindo, assim, um leque de possibilidades de pesquisa na area de
desenvolvimento de jogos em que € possivel notar 0 seu crescimento e valor na
cultura cada vez mais.

Mesmo com exemplos, Arquivologia e jogos carecem de mais pesquisa no
geral. As teorias ja escritas sao relevantes, mas muito se mudou desde a realizacdo
delas. Como eventos que ndo existem mais (E3, evento de andncio de jogos), ou
apenas a pouca mencao da industria brasileira de jogos que obteve um crescimento
rapido nos ultimos anos. Assim como € necessario pesquisar mais a documentacao
oriunda da producao do jogo, e entao sera possivel expandir a area de Arquivologia
para mais um mercado de cliente em potencial no que tange a utilizacédo da ciéncia.

E possivel, a partir dos dados evidenciados por esta pesquisa, comegar a
construir um referencial para a area de empresas de jogos a fim de coletar
informacdes das empresas e entdo aplicar o conhecimento aqui estudado para
alavancar a reflexdo. Com os dados das empresas que poderao ser coletados, junto
com as bases tedricas arquivisticas que ja possuem uma base solidificada, sera
possivel aplicar a essas empresas a eficiéncia da gestdo documental e preservagéo
digital de seus documentos. Assim como abrir portas para a Arquivologia sobre tipos
de acervos que podem ser encontrados e trabalhados.
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