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A preservacao digital € definida como um conjunto
de acdes e procedimentos técnicos aplicados para
garantir a integridade, autenticidade e acesso de
objetos  digitais ao longo do  tempo,
independentemente das mudancas tecnologicas.
Seu objetivo é assegurar que a informacao digital
permaneca legivel, interpretavel e utilizavel no
futuro, mesmo diante da obsolescéncia de
hardwares, softwares e formatos de arquivo (Rocha,
2020; Innarelli, 2008).

A preservacao digital envolve estratégias como
emulacao, migracao, encapsulamento e
refrescamento, além da elaboracao de politicas e
metadados para documentar o contexto tecnoldgico
dos arquivos.
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Emulacao
1 e O que é? Usar programas (emuladores) para
simular consoles ou computadores antigos em
maquinas modernas.
e Exemplos:
o MAME (para jogos de fliperama).
o DOSBox (para jogos de computador antigos).
e Vantagem: Mantém a experiéncia original do jogo.
e Desafio: Requer atualizacbes constantes para
funcionar em novas tecnologias.

Migracao de Dados
e O que é? Transferir jogos para formatos ou suportes

mais atuais.

e Exemplo: Converter jogos de cartucho para arquivos
digitais.

e Cuidado: Alguns recursos interativos podem ser
perdidos.

v m L
oyt



g
ESTRATESIAS

Encapsulamento
e O que é? Armazenar o jogo junto com todos os
elementos necessarios para sua execucdo
futura (metadados, softwares, manuais
técnicos).
e Vantagem: Facilita a recuperacdo mesmo apos
décadas.
e Desafio: Depende de descricdes detalhadas
para ser eficaz.

Refrescamento
e O que é? Copiar dados para novos suportes fisicos
antes que os originais se degradem.
e Vantagem: Evita perda por corrosao ou falha de
midias antigas.
e Desafio: Deve ser combinado com outras
estratégias (como migracao).

Adaptado pelos autores com base em (BAGGIO; FLORES, 2013); (MARDERO ARELLANO,
2004); (ROCHA, 2020); (SANTOS; FLORES, 2014); (SANTOS; FLORES, 2015a); (SANTOS;
FLORES, 2015b).
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A Library of Congress (2024-2025) em seu documento denominado Recommended
Formats Statement, traduzido como Declaracao de Formatos Recomendados, define
quais tipos de formatos (fisicos e digitais) sdo mais adequados para preservar
conteudos criativos, como videos, musicas, livros, softwares e jogos a longo prazo. Ele
organiza as caracteristicas tecnicas desses formatos de forma hierarquica, garantindo
que as escolhas atendam as necessidades de todos os envolvidos e ajudem a manter o
- conteudo acessivel no futuro.
-_"._ Na questdao dos jogos, algumas de suas recomendacdes essenciais sao incluir dados
. sobre o compilador, alem de metadados basicos como: titulo, criador, data de criacao,
I T e local de publicacao, produtora/distribuidora, informacfes de contato, dados de
-t o '.é- producao (creditos, direitos, etc.) e se for possivel, idioma da obra, identificadores,
descritores de assunto, resumos e esquemas (LIBRARY OF CONGRESS, 2024-2025)
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DIGITRHI=

Os jogos sao considerados documentos arquivisticos digitais,
pois carregam elementos culturais, artisticos e histéricos que
refletem o contexto tecnoldgico e social de sua criacao
(Ribeiro, 2018).

A preservacao de jogos eletronicos envolve estrategias para
manter acessiveis titulos classicos e modernos, considerando
sua natureza interativa e dependéncia de hardware/software
especificos.  Especialmente aqueles em risco de
desaparecimento devido a degradacdao de midias fisicas
(como cartuchos e CDs) ou a obsolescéncia de plataformas
digitais (Mendonca, 2019; Nunes; Santos Junior, 2017)
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Obsolescéncia
tecnoldgica: Rapida
substituicao de
hardwares e softwares.

Fragilidade das midias:
Degradacado fisica de
suportes como
cartuchos e discos.

Santos Junior, 2017)

Direitos autorais:
RestricOes legais sobre
a distribuicao de ROMs
e codigos-fonte.

Falta de interesse das
empresas: Muitas
desenvolvedoras nao
priorizam a preservacao
de seus acervos historicos.

Adaptado pelos autores com base em (Mendonca, 2019); (Silva, 2019); (m [
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RERPOSITORIOS DIGITAIS

Um repositorio digital € um ambiente tecnologico estruturado para
armazenar, preservar e dar acesso a materiais digitais, como
documentos, videos ou softwares. Ele combina hardware, software,
servicos, arquivos digitais e metadados. Seu principal objetivo é
garantir que esses conteudos permanec¢am acessiveis e protegidos
pelo tempo que for necessario, mesmo diante das mudancas
tecnologicas (Rocha, 2015).

Requisitos para um repositorio confiavel baseado no modelo OAIS
(RLG; OCLC, 2002):
e Organizacionais: Viabilidade financeira, politicas claras.
e Técnicos: Metadados, formatos abertos, interoperabilidade.
e Funcionais: Ingestao, armazenamento, acesso e preservacao
continua.




CONCLUSAD

A preservacao digital de jogos é mais do que
guardar arquivos — é proteger memoaorias,
historias e culturas que atravessam
geracoes.

Com politicas adequadas, tecnologia e
colaboracao entre SN ER e
interessados, e possivel manter vivo o
legado dos videogames para o futuro.
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