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RESUMO

Este trabalho explora a pirataria de jogos digitais no Brasil, abordando seus impactos na
democratizagdo do acesso, preservagao da memoria e cultura gamer, além das relagdes de poder
entre empresas e jogadores. A pesquisa, de cardter exploratdrio, baseia-se em uma revisdo de
literatura e estudo de caso da franquia Silent Hill, buscando compreender como a pirataria impacta e
molda o mercado de jogos e desafia a legalidade tradicional. S3o analisados aspectos historicos,
como a adaptagdo tecnologica e econdmica no Brasil, e o papel das comunidades online na
preservacdo de jogos antigos e de dificil acesso. Discute-se o embate entre a protecdo dos direitos
autorais e a necessidade de acesso inclusivo a cultura digital. Conclui-se que a pirataria, apesar de
ilegal, pode contribuir para a democratizagio e preservacdo da memoria cultural gamer, apontando
para a necessidade de politicas que equilibrem os interesses econdmicos € sociais.

Palavras-chave: pirataria de jogos digitais; democratizacdo do acesso; preservacdo da memoria
gamer; direito autoral; cultura gamer.



ABSTRACT

This study explores digital game piracy in Brazil, addressing its impacts on the democratization of
access, the preservation of gamer memory and culture, and the power dynamics between companies
and players. The exploratory research is based on a literature review and a case study of the Silent
Hill franchise, aiming to understand how piracy influences and shapes the gaming market while
challenging traditional legal frameworks. Historical aspects, such as technological and economic
adaptation in Brazil, and the role of online communities in preserving old and hard-to-access games
are analyzed. The discussion focuses on the clash between copyright protection and the need for
inclusive access to digital culture. It concludes that piracy, despite being illegal, can contribute to
the democratization and preservation of gamer cultural memory, highlighting the necessity for
policies that balance economic and social interests.

Keywords: digital game piracy; access democratization, gamer memory preservation; copyright;
gamer culture.



Figura 1:
Figura 2:
Figura 3:
Figura 4:
Figura 5:
Figura 6:
Figura 7:
Figura 8:

LISTA DE ILUSTRACOES

Top 10 paises com maiores custos totais para se comprar PS5 e XboX.................. 24
Top 10 paises com maiores custos em relacdo ao salario médio..........ccceevuereennne 25
Principal wiki de fandom de Silent Hill.............cccooiiiiiiiiiini e 35
Algumas comunidades de Silent Hill no Facebook.............ccccoceiviiiiiiiniianinnnnne. 37
Por dentro da cidade, em Silent Hill 2 Remake........ccccvvvveviiiiiiiiiiiiiiieeiiiieiiieee, 39
Capa do jogo Silent Hill (1999)......ccuiiiiiiiiiieeeee e 40
Capa do jogo Silent Hill 2 (2001)...cc.ceeiiiriiiiiiiieieee e 41
Capa do jogo Silent Hill 3 (2003)...c..ceeuiiiiiiiieiieeieeie ettt 42



BDTD
CD
CNCP
CPPS
CPR
DRM
DVD

HQ
MMOG
MMORPG
NES

PS3

PS5

ROM

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes
Compact Disc

Conselho Nacional de Combate a Pirataria

Club Penguin Private Servers

Club Penguin Rewritten

Digital Rights Management

Digital Versatile Discs (DVD)

Historias em Quadrinhos

Massively multiplayer online game

Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
Nintendo Entertainment System

Playstation 3

Playstation 5

Read Only Memory



we=

4.2.

4.2.1.
4.2.2.
4.2.3.
4.2.4.

5.1.
5.2.
5.3.
54.
S.5.
5.6.

SUMARIO

INTRODUCAO

JUSTIFICATIVA

METODOLOGIA

A PIRATARIA DE JOGOS DIGITAIS

Manifestacoes da pirataria de jogos

Primeiros videogames e o surgimento da pirataria no Brasil
CDs e DVDs piratas

Cracks e DRMs

Downloads ilegais

Servidor pirata, MODs e emulagdo

PIRATARIA E A DEMOCRATIZACAO DO ACESSO NOS JOGOS DIGITAIS
O papel da pirataria, ilegalidade e inclusdo

A memoria através da pirataria

Memorias esquecidas

Silent Hill

A memoria dos jogos digitais em disputa

Propriedade intelectual, direito autoral e legislag¢ao brasileira
CONSIDERACOES FINAIS

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

10
11
12
14
15
16
17
18
19
23
26
31
33
36
42
43
45
47



10

1. INTRODUCAO

A industria de jogos digitais consolidou-se como um dos setores mais dinamicos e influentes
da cultura contemporanea, impactando o entretenimento, a economia e as formas de interagdo
social. O avango tecnoldgico, aliado a popularizagdo de dispositivos como consoles, computadores
e smartphones, bem como a criagdo de universos ficcionais imersivos, impulsionou a expansao

global do mercado, atraindo milhdes de jogadores.

Os jogos digitais sao mais que meros produtos de entretenimento, configurando-se como
produtos culturais, espacos de aprendizagem e ferramentas de comunicacdo. Por meio deles, os
jogadores constroem identidades, compartilham experiéncias, exploram temas complexos e formam
comunidades colaborativas. No entanto, o acesso a esse universo enfrenta barreiras significativas,
muitas das quais estdo intrinsecamente ligadas ao capital financeiro e as dinamicas do mercado:
custos elevados de hardware e software, que refletem as estratégias de precificagdo das empresas e a
busca por lucro; restricdes politicas, que limitam a distribui¢do de jogos em determinados
mercados; descontinuidade de servicos e a obsolescéncia tecnoldgica. Muitos jogos de consoles
antigos, nao langados para plataformas modernas, tornam-se quase inacessiveis por vias legais,
comprometendo sua preservagao como patrimonio cultural, e refletindo as decisdes das empresas
em relagdo ao capital financeiro. Esse cendrio acaba por se agravar em paises com desigualdades
socioeconOmicas marcantes, como o Brasil, onde a exclusao digital e econdmica limitam o acesso

formal a cultura gamer.

Nesse contexto, a pirataria de jogos digitais emerge como um fendmeno que tensiona
debates sobre legalidade, acesso a cultura, preservacdo da memoria e relagdes de poder entre
empresas e jogadores. Parte-se do pressuposto de que a pirataria estd intrinsecamente ligada a
cultura digital, atuando ndo apenas como uma resposta a exclusdo economica, mas também como
um mecanismo involuntario de preservagdo de titulos abandonados ou tecnologicamente obsoletos
Esta pesquisa, de carater exploratorio, fundamenta-se em uma revisao integrativa da literatura e na
analise critica do estudo de caso da franquia Silent Hill — emblematica por sua relevancia cultural e
pelos desafios de preservagdo enfrentados devido a falta de relancamentos oficiais. Objetiva-se
compreender as multiplas camadas da pirataria, investigando seus impactos na democratizacao do

acesso, na preservacao da memoria gamer e nas dinamicas entre jogadores, empresas € o mercado.
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2. JUSTIFICATIVA

A pirataria de jogos digitais, sendo um fenomeno que impacta diretamente a forma como a
informacao e a cultura sdo acessadas, compartilhadas e preservadas na era digital, constitui um

campo de estudo relevante para a Ciéncia da Informagao.

Em um contexto de crescente digitalizagdo da cultura e de acentuadas desigualdades no
acesso a informacdo, a pirataria de jogos digitais desafia as estruturas tradicionais das leis e do
mercado, levantando questdes cruciais sobre a democratizagdo do conhecimento, a preservagao da

memoria e o papel das comunidades na construgdo de acervos digitais.

A pirataria de jogos digitais ultrapassa a mera dicotomia entre legalidade e ilegalidade, se
configurando como um fendmeno que impacta diretamente a forma como os jogos sdo acessados,

vivenciados, preservados e lembrados (Marcondes; Rossi, 2021).

Complementarmente, Mendonga (2019, p. 158) destaca a importancia de se estudar a
preservacdo da memoria dos jogos digitais e a pirataria, com suas praticas de arquivamento e
compartilhamento em comunidades online, despontando como um ator relevante nesse processo,
ainda que fora dos circuitos formais. A problematica do acesso aos jogos digitais, especialmente em
paises com realidades socioecondmicas desiguais como o Brasil, intensifica o debate sobre o papel

da pirataria como mecanismo de democratizacao.

Mota (2023, p. 37), analisa o impacto da pirataria no mercado brasileiro, argumentando que
a realidade socioecondmica do pais e os altos custos dos jogos impulsionam a busca por alternativas
de acesso, mesmo que ilegais. Compreender as motivagdes dos jogadores que recorrem a pirataria,
as estratégias utilizadas pelas empresas para combater a pratica e as implicagdes éticas, econdmicas
e sociais dessa relagdo ¢ fundamental para a constru¢do de um debate mais informado, na busca por

caminhos mais justos € democraticos no acesso a cultura digital.

Diante disso, esta pesquisa, fundamentada em uma revisao de literatura e reflexdes sobre um
caso, busca contribuir para o avango do conhecimento sobre a pirataria de jogos digitais sob a
perspectiva da Ciéncia da Informagdo, analisando seus impactos e desafios, com foco na

democratizagdo, preservagao € memoria desses jogos.
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3. METODOLOGIA

Esta pesquisa se caracteriza como estudo exploratorio, fundamentado em uma revisao
integrativa da literatura e reflexdes sobre uma franquia de jogos em especifico: o Silent Hill, que foi
escolhido por proporcionar uma demonstragao pertinente das questdes que abordamos neste texto.
Do ponto de vista dos procedimentos metodologicos se propde a sintetizar criticamente as pesquisas
anteriores, analisar diferentes perspectivas tedricas e identificar convergéncias em busca de
preencher lacunas de conhecimento e atribuir a discussdo elementos da realidade. A escolha por
essa metodologia se justifica pela necessidade de construir um panorama abrangente e atualizado
sobre a relacdo entre a pirataria de jogos digitais, democratizagdo do acesso, preservagdo da

memoria e as dindmicas do mercado de games.

Para demonstrar que a tematica em questdo ja ¢ objeto de estudo na literatura académica,
realizou-se uma busca preliminar nas bases de dados Scopus e Web of Science, utilizando
termos-chave juntamente com operadores booleanos, como: '"pirataria de jogos digitais",
"democratizag¢do", "preservacao", "memoria" e "cultura gamer", e em inglés: "video game piracy",
"democratization", "preservation", "memory", "gamer culture". Essa busca inicial, detalhada abaixo,
revelou a existéncia de trabalhos relevantes que abordam a intersec¢do entre esses temas, como, por
exemplo, a dissertacdo de Mendonga (2019), intitulada "Videogames, memoria e preservacao de seu
registro histdorico-cultural no Brasil", que analisa o papel das comunidades online na preservagao de
jogos antigos, destacando a importancia da pirataria nesse processo. Outro exemplo ¢ o trabalho de
Mota (2023), "A pirataria ¢ o seu impacto no mercado de jogos digitais no Brasil", que investiga a
relacdo entre a pirataria e as desigualdades socioecondmicas no acesso aos jogos, argumentando que
o alto custo dos jogos no Brasil impulsiona a busca por alternativas, mesmo ilegais. Esses
resultados preliminares indicam a pertinéncia e a viabilidade da realizacdo de uma revisdao

integrativa para aprofundar o conhecimento sobre essa tematica.

A revisdo integrativa foi conduzida a partir da questdo de pesquisa e dos objetivos
especificos definidos neste projeto, buscando responder aos seguintes questionamentos: Quais sdo
os principais fatores que motivam os jogadores a recorrerem a pirataria de jogos digitais? De que
forma a pirataria impacta a democratizagdo do acesso aos jogos, especialmente em contextos de
desigualdade socioecondmica? Como as comunidades online atuam na preservacdo da memoria dos

jogos digitais através da pirataria? Quais sdo as implicagdes éticas, legais e economicas da pirataria
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para a industria de games? Que medidas e estratégias as empresas tém adotado para combater a

pirataria e quais 0s seus impactos?

As buscas por trabalhos relevantes, foram realizadas no periodo de 25 de Maio de 2024 a 21
de novembro de 2024, nas bases de dados Scopus, Web of Science e SciELO além de repositérios
institucionais como a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), catdlogos de
bibliotecas universitarias, ferramenta de pesquisa como Google Académico, Google ¢ Youtube.
Foram utilizados termos-chave em portugués e inglés, combinados de diferentes formas para
garantir a amplitude da busca, em portugués: "pirataria de jogos digitais", "democratizagdo",
"preservacdao”, "memoria", "cultura gamer", "industria de games", "acesso a informacao",
"propriedade intelectual", "Digital Rights Management", "cracks", "emulacao", "servidores piratas".
Em inglés: "video game piracy", "democratization", "preservation", "memory", "gamer culture",

"non: nmn

"gaming industry", "access to information", "intellectual property", "Digital Rights Management",

"cracks", "emulation", "pirate servers", utilizando durante a pesquisa, o total de 44 referéncias, em

diferentes formatos, selecionadas como referéncia bibliografica para fundamentar a discussao.

A selegdo dos estudos se deu por meio da analise de titulos, resumos e, quando necessario,
leitura integral dos trabalhos, considerando critérios de inclusdo como a pertinéncia do tema, a
qualidade metodologica e a disponibilidade dos trabalhos. Os estudos selecionados foram
submetidos a uma leitura critica e analitica, buscando extrair as informagdes relevantes para a
pesquisa como o contexto do estudo, a metodologia utilizada, os resultados encontrados, as
conclusdes e as contribuicdes para o tema. A discussao dos resultados foi realizada a partir da
literatura existente e do contexto da pesquisa, complementado pelo estudo de caso, buscando
responder & questdo de pesquisa e alcangar os objetivos propostos. As conclusdes da pesquisa sdo
apresentadas em um texto conciso, destacando as principais contribui¢des do estudo para o avango
do conhecimento sobre a relagdo entre pirataria de jogos digitais e cultura gamer, na perspectiva da

Ciéncia da Informacao.
4. A PIRATARIA DE JOGOS DIGITAIS
A pirataria de jogos digitais, ¢ um fendmeno que se tornou indissociavel da cultura digital

contemporanea. Desde as origens da industria dos games, a copia e distribuicdo ndo autorizadas de

jogos tém acompanhado a evolugdo tecnologica, adaptando-se a cada nova plataforma e modelo de
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negocio. O advento da internet e a popularizagdo de redes de compartilhamento de arquivos

impulsionaram ainda mais a pratica, tornando-a mais acessivel e globalizada.

Embora frequentemente relacionada a ilegalidade e a violagdo de direitos autorais, a
discussdo sobre a pirataria de jogos digitais na sociedade contemporanea ¢ complexa, indo além
das questdes econdmicas e juridicas. Ela exige que pensemos dentro da sociedade atual e novas
maneiras de criar, compartilhar, divulgar, modificar e usar o conhecimento, principalmente na
relacdo entre fatos e leis. A pratica levanta questdes sobre direitos autorais, mas, principalmente,
acesso a cultura, informagdo para todos, preservacao da historia dos jogos e o equilibrio de poder

entre empresas e jogadores.

Assim, o estudo se propde a refletir sobre a influéncia da pirataria na democratizagao do
acesso aos jogos, na preservacao da memoria desse universo e nos desafios que a pratica impde ao
controle exercido pelas empresas sobre a producao e distribui¢do de contetido. Para tanto,
pretende-se abordar os impactos da pirataria na democratizagdo do acesso aos jogos, especialmente
em contextos de desigualdade socioecondmica, as motivagdes e praticas dos jogadores que
recorrem a pirataria, o papel das comunidades online na preservacdo de jogos antigos e
abandonados pelas empresas, as medidas legais ¢ as estratégias adotadas pelas empresas para

combater a pirataria, bem como as implicagdes éticas, econdmicas e sociais dessa relacao.

A pirataria encontra grande forca em contextos de realidades socioecondmica problematicas,
mesmo ndo sendo os Unicos fatores, mas, no Brasil, em especial, ¢ possivel observar certa

aproximacao, como observa Mota (2023)

O Brasil € o pais que ocupa a quinta colocagdo no ranking dos paises que mais consomem
pirataria no mundo. Essa alta coloca¢do no ranking ¢ também um reflexo de um pais onde,
segundo levantamento do instituto FGV Social, quase 63 milhdes de pessoas vivem em
uma situacdo de extrema pobreza, com uma renda inferior a 500 reais por més. Uma
pesquisa feita pela LCA consultores, utilizando como base os indicadores da Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilio (PNAD), aponta que em 2021 o Brasil teve um total de
33 milhdes de pessoas empregadas que tém renda de até um salario minimo. (Mota, 2023,

p. 68)
Considerando que a pirataria de jogos digitais se manifesta de diversas formas,
acompanhando a evolugdo da tecnologia e os modelos de negocio da industria, ¢ importante
compreender essa variedade de praticas para analisar de forma critica seus impactos e as relagdes

entre jogadores, empresas ¢ a cultura gamer.
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4.1. Manifestacoes da pirataria de jogos

Longe de ser um tema monolitico, a pirataria de jogos digitais assume diferentes formas,
acompanhando a evolugdo tecnoldgica e os modelos de negdcio da industria. Desde a reprodugao
ndo autorizada de cartucho e Compact Disc (CD) até as complexas redes de distribui¢do digital, a
pratica se reinventa continuamente para burlar as barreiras impostas pelas empresas e atender a
demanda por acesso aos jogos, impulsionada por uma variedade de fatores que transcendem a
simples busca por precos mais baixos. Compreender os impactos da pirataria exige uma analise
critica que va além da dicotomia entre legalidade e ilegalidade. E preciso reconhecer as nuances da
pratica, suas motivagdes e consequéncias, bem como sua interse¢do com questdes de acesso a
cultura, democratizacdo da informacdo, preservacdo da memoria e relagdes de poder entre
produtores e consumidores. A propria evolugdo da induastria dos games se reflete na pirataria. A
cada nova geracdo de consoles, a cada avango tecnoldgico, a cada mudanga no modelo de negdcio,
surgem novas formas de burlar as barreiras de protegado e distribuir copias ndo autorizadas enquanto
as empresas buscam novas formas de controle e protecdo de seus produtos. Conforme destacam

Marcondes e Rossi (2021)

A pirataria esteve presente de diferentes maneiras na historia de cada uma das industrias
criativas. Referida neste artigo como o ato de copiar ou reproduzir contetido comercial sem
autorizacdo de seus titulares, a pratica acompanha o mercado dos videogames e produtos
digitais em geral desde a era das primeiras maquinas de arcade, tendo deixado sua marca
em cada tipo de midia na qual ja foi gravado um software: sua presenca permeou a era dos
disquetes de computador, a dos cartuchos de consoles que dominaram o mercado no fim da
década de 1980, a dos primeiros CD-ROMs e, desde meados dos anos 2000 até a
atualidade, ela se da largamente e com mais alcance e agilidade do que nunca por meio dos
torrents, o que, compreensivelmente, nunca foi visto com bons olhos do ponto de vista da
industria. (Marcondes; Rossi, 2021, p. 28)

Essa constante adaptacdo demonstra a resiliéncia da pratica e a dificuldade em controlar a
disseminagdo de jogos em um ambiente digital cada vez mais complexo e descentralizado. Assim,
entendemos ser importante analisar as diferentes formas de pirataria de jogos digitais para
compreender suas origens, suas motivagdes e seus impactos, indo além das simplificacdes e dos
julgamentos juridicos € morais. Investigar as relagdes entre jogadores, empresas e a cultura gamer,

se torna fundamental para construir um debate mais informado, critico e abrangente sobre o tema.

4.2. Primeiros videogames e o surgimento da pirataria no Brasil

A relacdo entre videogames e pirataria no Brasil remonta aos primodrdios da industria, antes

mesmo da popularizagdo dos consoles domésticos. Nos anos 1970 e inicio dos anos 1980, a alta
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carga tributdria e os custos de licenciamento criaram um ambiente propicio para a proliferacao de
copias ndo-autorizadas de fliperamas, como demonstra o sucesso da Taito do Brasil' na produc¢io de
clones das maquinas de arcade. Embora essas cOpias muitas vezes se limitassem a alteracdes
visuais, elas refletiam uma pratica de adaptacdo e desenvolvimento local da tecnologia, que se
tornaria um padrdo recorrente no mercado de games brasileiro. Essa pratica de "clonagem",
inicialmente visivel nos fliperamas, se estenderia aos consoles e jogos posteriormente. A chegada
do Atari 2600 em 1983 marcou um ponto de inflexdo. A Politica de Reserva de Mercado, vigente na
época, dificultava a importacao legal de consoles, criando uma demanda insatisfeita e ndo atendida.
Portanto, empresas brasileiras buscaram suprir essa demanda por meio da clonagem de consoles e

mais significativamente, de cartuchos de jogos (Sommadossi, 2021).

A simplicidade do hardware do Atari 2600 e at¢ mesmo a utilizagdo de adaptadores como o
Supercharger que permitia carregar jogos através de fitas cassete, facilitou a proliferacdo de copias
piratas, muitas vezes produzidas de forma caseira (Ferrari, 2018). Essas copias, muitas vezes de
baixa qualidade, eram vendidas a pre¢os muito inferiores aos originais, tornando-as acessiveis para

um publico maior.

Logo, a pirataria nessa fase inicial ndo era vista apenas como ilegalidade, mas também como
uma forma de adaptacdo as condi¢des econdmicas e politicas do pais, facilitando o acesso de um
publico mais amplo a uma nova forma de entretenimento. A engenharia reversa de consoles ¢ a
producao local de cartuchos, mesmo que nao-autorizados, permitiram o desenvolvimento de um

mercado de jogos no Brasil, ainda que de forma informal.

Com a chegada de novas plataformas como o Nintendo Entertainment System (NES) e o
Master System, a pirataria continuou presente, evoluindo para métodos mais sofisticados, mas
mantendo a sua caracteristica de adaptacdao ao contexto local. A clonagem de consoles, a producao
de cartuchos piratas, muitas vezes com traducdes para o portugués, e a importacdo de jogos do
Paraguai, eram praticas comuns que contribuiram para a disseminagdo e a consolidagdo da cultura

gamer no Brasil. A pirataria, desde a era dos fliperamas e do Atari 2600, demonstrou-se um fator

! A Taito do Brasil foi uma fabricante de pinball ¢ fliperama localizada na cidade de Sdo Paulo, Brasil. TAITO
DO BRASIL. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Florida: Wikimedia Foundation, 2024. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Taito_do Brasil&oldid=68252315>. Acesso em: 01 jul. 2024.
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intrinseco ao desenvolvimento do mercado de games no Brasil, influenciando ndo apenas a

economia do setor, mas também a construgao da cultura gamer nacional.

4.2.1. CDs e DVDs piratas

A pirataria de jogos digitais tem suas raizes na copia ndo autorizada de midias fisicas, uma
pratica que persiste até¢ os dias de hoje mesmo com o crescimento dos jogos em formato digital. Os
CD e Digital Versatile Disc (DVD) piratas, que abrangem filmes, musicas e softwares, se tornaram
produtos comuns no mercado informal, especialmente em paises com menor acesso a internet banda
larga ou onde essa forma de comércio € mais forte. Camelds, feiras e at¢ mesmo sites de comércio
eletronico oferecem esses produtos, configurando como uma importante fonte de renda para muitos
lojistas de shoppings populares e outros espacgos informais. Como por exemplo, em paises da

América Latina, como o Brasil, Ribeiro (2010) ressalta que:

As copias de superlogomarcas de roupas, sapatos e acessorios estdo perdendo o seu lugar de
principal fonte de lucros da industria de produtos falsos para DVDs e programas pirateados.
Isto ¢ coerente com a hegemonia do capitalismo eletronico-informatico e com sua
flexibilidade interna, em especial com sua capacidade de reproducdo de copias perfeitas, de
simulacros. E cada vez mais simples copiar musicas, filmes, imagens, textos e outros
materiais protegidos por copyright, da internet ou de outras fontes de tecnologia digital. As
modifica¢des introduzidas por novas tecnologias de reprodugdo nos ultimos anos so
rapidamente apropriadas, ndo apenas por adolescentes no recesso de suas casas, mas por
pessoas interessadas em fazer dinheiro em ruas e mercados do sistema mundial ndo
hegemonico. (Ribeiro, 2010, p. 35)

Essa pratica ndo se limita @ mera reproducao de discos, envolvendo também a modificacao
de consoles para burlar travas de seguranga, como a utilizagdo de "modchips". A pirataria de midias
fisicas, revelando sua complexidade, possui implicagdes econdmicas e sociais que sao mais do que
uma mera questdo de legalidade. No entanto, com o avancgo da internet e a popularizagdo dos jogos
em formato digital, novas formas de pirataria surgiram, desafiando ainda mais as empresas e

transformando a relagao entre jogadores € 0 acesso aos jogos.
4.2.2. Cracks e DRMs
A busca por mecanismos de protegdo contra a copia ilegal de jogos digitais € presente na

historia da industria. Desde seus primordios, as empresas se empenharam em criar barreiras para

impedir a reproducdo e distribuicdo ndo autorizada de seus produtos. Essa busca por seguranca
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impulsionou o desenvolvimento de Digital Rights Management* (DRM), sistemas de prote¢do que
evoluiram ao longo das décadas, acompanhando os avangos tecnoldgicos e os modelos de negdcio
da industria. As primeiras formas de protecao surgiram na era dos disquetes, com técnicas que

visavam dificultar a copia dos jogos.

Com a popularizagdo dos CDs, surgiram novos métodos, como a verificagdo de numeros

.. , . , s+ A ~ 3 .
seriais e chaves alfanuméricas, porém se mostraram vulneraveis a acao dos crackers’. A partir dos
anos 2000, com a ascensdo da internet e a facilidade de compartilhamento de arquivos, a industria
investiu em DRMs mais sofisticados, como o SecuROM, o SafeDisc e, mais recentemente, o
Denuvo®. Esses sistemas utilizam criptografia, assinaturas digitais e outras técnicas para tentar

impedir a copia e a execugdo de jogos piratas (Compact Disc and DVD copy protection, 2024).

Um estudo realizado por Karthik, Amritha e Sethumadhavan (2020) analisa a evolucao dos
DRMs em jogos digitais, destacando a constante corrida tecnoldgica entre empresas e crackers. Os
autores apontam que, apesar dos avangos na area de seguranga, nenhum DRM se mostrou
completamente eficaz em impedir a pirataria, embora alguns sistemas tenham conseguido dificultar
consideravelmente o processo de quebra de protecdo em alguns titulos que tiveram mais esforgos
por parte das empresas. Além de questionar a eficacia total dos DRMs, o estudo alerta para seus
potenciais impactos negativos na experiéncia dos jogadores legitimos. Problemas de desempenho,
exigéncia de conexdo constante com a internet e restricdo de recursos sdo algumas das criticas
comumente associadas aos DRMs. Os autores citam alegacdes de que alguns DRMs funcionam
como malware, prejudicando o desempenho do computador e comprometendo a estabilidade do

sistema:

2 A gestdo de direitos digitais (em inglés Digital Rights Management ou DRM) consiste em restringir a difusdo
por copia de conteudos digitais, a0 mesmo tempo em que se asseguram e administram os direitos autorais e suas marcas
registradas, pelo angulo do proprietario dos direitos autorais. GESTAO DE DIREITOS DIGITAIS. In: WIKIPEDIA,

a enciclopédia livre. Floérida: Wikimedia Foundation, 2022. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Gest%C3%A30_de_direitos_digitais&oldid=63949523>. Acesso em: 01
jul. 2024,

* Cracker, é o termo usado para designar o individuo com grande conhecimento de informatica que pratica a
quebra (ou cracking) de um sistema de seguranca de forma ilegal (crime informatico) ou a quebra sem ética.
CRACKER. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Flérida: Wikimedia Foundation, 2024. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Cracker&oldid=67311586>. Acesso em: 01 jul. 2024.

4 Denuvo Anti-Tamper, ou Denuvo, é uma tecnologia de prote¢do contra engenharia reversa e quebra de gestdo
de direitos digitais (DRM). DENUVO. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Flérida: Wikimedia Foundation, 2024.
Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Denuvo&oldid=68897817>. Acesso em: 01 jul. 2024.
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Ha alegagoes de que esses DRMs funcionam como malware, pois degradam o desempenho
da unidade optica com o uso continuo. Além disso, o software e os drivers de dispositivo
que ele instala sorrateiramente eram dificeis de remover e agem como uma espécie de
rootkit, causando todo tipo de instabilidade no sistema. (Karthik; Amritha; Sethumadhavan,
2020, p. 2, tradug@o nossa)

Testes empiricos, como os realizados pelo canal Overlord Gaming em seu video "Denuvo
performance impact tested before and after DRM was removed" (Denuvo [...], 2024), demonstram
o impacto negativo do DRM Denuvo no desempenho de jogos, comparando o desempenho de jogos
com e sem a tecnologia e evidenciando diferencas significativas em questdes de performance e

tamanho dos arquivos.

A busca por uma solucdo definitiva para a pirataria de jogos digitais continua, com empresas
e crackers travados em batalha. Entretanto, ¢ importante considerar as implicacdes €ticas e praticas
dos DRMs para a experiéncia dos jogadores, buscando mais equilibrio entre a protecao dos direitos

autorais e um acesso mais democratico aos jogos digitais e o entretenimento.
4.2.3. Downloads ilegais

Com o surgimento da internet ¢ a popularizagdo das redes de compartilhamento de arquivos,
o download ilegal de jogos digitais se tornou uma grande porta de acessibilidade para a pirataria,
democratizando o acesso para uma vasta gama de titulos, mas também impulsionando um grande
cenario de ilegalidade, riscos e debates na industria dos games. Sites de torrents, plataformas de
downloads diretos, blogs, acervos, bibliotecas digitais e grupos em redes sociais oferecem jogos de
forma réapida, facil e aparentemente gratuita, atraindo jogadores em todo o mundo. O download de
jogos piratas expde os jogadores a uma série de riscos que podem comprometer a seguranca de seus
dispositivos e a qualidade da experiéncia de jogo. Jogos piratas podem conter virus e malwares,
codigos maliciosos que se instalam sorrateiramente nos computadores, roubando dados pessoais,

instalando programas espides ou causando danos ao sistema.

Os jogos piratas nao recebem suporte e atualizagdes por parte dos desenvolvedores, exceto
se a comunidade disponibilizar uma versao atualizada do jogo pirata. Isso significa que os jogadores
podem ndo ter acesso a novos conteudos, correcdes de bugs ou melhorias de desempenho, o que
pode comprometer a experiéncia de jogo e causar problemas de compatibilidade com outros
sistemas. Portanto, alguns jogos piratas podem apresentar falhas, travamentos ou recursos limitados,
impossibilitando que o jogador aproveite de uma experiéncia melhor e mais completa que o jogo

original possa oferecer.
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Mas essa pratica de download de contetudo pirata se torna especialmente atrativa em paises
com menor poder aquisitivo ou com acesso limitado as plataformas oficiais de distribui¢do, como ¢
o caso do Brasil, onde os altos precos de jogos e consoles criam uma barreira econdmica para uma
parcela significativa da populagdo. Como aponta Mota (2023) em seu trabalho sobre a pirataria no
mercado brasileiro, a realidade socioecondmica do pais ajuda a impulsionar a busca por

alternativas, mesmo que ilegais, para o consumo de jogos digitais.

Segundo dados do Instituto Americano de Ciberseguranca (Poder 360, 2022), em 2021 a
pirataria movimentou 4,5 bilhdes de streams e downloads ilegais, com os softwares, incluindo os
jogos digitais, representando 8,9 bilhdes de acessos. Apesar dos riscos, a pirataria surge muitas
vezes como uma resposta a desconexa@o entre o mercado de jogos, que movimenta bilhdes de
dodlares anualmente, e a realidade socioecondmica de muitos paises, como o Brasil. A industria de
jogos, cada vez mais complexa e com orgamentos de producao que rivalizam com grandes
producdes cinematograficas, muitas vezes torna o acesso aos seus produtos um privilégio para
poucos. Enquanto grandes empresas lucram com titulos cada vez mais caros e com modelos de
negocios que incentivam gastos continuos (como as microtransagdes € os jogos "como servigo"),

muitos brasileiros enfrentam dificuldades para adquirir jogos legalmente.

A desigualdade econdmica no Brasil, somada aos altos custos dos jogos digitais, cria uma
barreira consideravel para o acesso, especialmente para aqueles que dependem do salario minimo.
Sommadossi (2021) ilustra essa dificuldade de forma clara, demonstrando a relagao direta entre o
tempo de trabalho e o prego dos jogos, e como a capacidade de adquirir titulos em langamento ¢

severamente limitada.

Voltando ao salario minimo e transformando os R$ 1.100 mensais em horas (considerando
uma média de 40 horas de trabalho semanais por 22 dias tuteis e um expediente de 8h
diarias), chegamos ao numero de que um brasileiro recebe pelo menos R$ 6,25 por hora
trabalhada. [...]. Com esses valores, um brasileiro precisa trabalhar 40 horas para comprar
os langamentos a R$ 250, 48 horas para os de R$ 300 e 56 para os de R$ 350. Isso equivale
a5, 6 ¢ 7 dias de trabalho, em um expediente de 8 horas diarias. Ou seja, uma semana.
(Sommadossi, 2021)

Mas para muitos, 0 jogo, seja em um console, computador ou celular, representa uma
importante forma de lazer, entretenimento e até mesmo de alivio do estresse, especialmente em um
contexto de grande pressdo social e econdmica. Os jogos digitais, desde seus primeiros titulos
comerciais, expandiram sua area de atuagdo, deixando de ser um passatempo restrito a nichos
infanto-juvenis das classes mais altas. CRUZ JR. e CRUZ (2015, p.6) apontam que sua presenca se

espalhou por diversas regides, grupos sociais, tempos, suportes € institui¢des, incorporando novos
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significados e praticas culturais. Essa expansao abrange um amplo espectro de contextos, desde as
salas de estar e clinicas de reabilitacdo até os consoles e dispositivos moveis, permeando o lazer, o

trabalho e a educagao, da introspeccao solitaria aos engajamentos coletivos em rede.

Assim, ainda que a industria de jogos digitais movimente bilhdes, a desigualdade econdmica
brasileira impde barreiras significativas para o acesso a esse universo cultural e de entretenimento.
A realidade salarial de grande parte da populagdo, especialmente daqueles que dependem do salario
minimo, distancia-se consideravelmente do custo dos jogos. Diante dessa lacuna, a pirataria surge
como uma alternativa, embora arriscada e ilegal, que permite que mais pessoas tenham acesso a
essa forma de entretenimento e lazer, que muitas vezes € essencial ao bem-estar do individuo,
preenchendo uma lacuna criada pela disparidade economica e oferecendo uma possibilidade de

participar desse universo cultural, mesmo que de forma ndo legal.

4.2.4. Servidor pirata, MODs e emulacio

A pirataria de jogos online se manifesta de diversas formas e a criacdo de servidores
privados ¢ uma delas. Esses servidores permitem que jogadores acessem jogos multiplayer sem a
necessidade de possuir uma copia original ou pagar assinaturas, tornando-se uma alternativa
atrativa, especialmente para jogos do tipo Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG), que s3o jogos on-line que suportam uma quantidade elevada de jogadores simultaneos
e acabam por depender de uma base de jogadores ativa e de receitas recorrentes para se manterem.
A existéncia de servidores piratas ¢ um desafio para essas empresas de jogos MMORPG, que

podem perder receita e controle sobre a experiéncia do jogador (MMORPG, 2024).

No entanto, muitas vezes, esses servidores surgem como uma resposta, seja a incompeténcia
da empresa em manejar os jogos e satisfazer os usudrios, ou a decisdo das empresas de encerrar
servidores oficiais de jogos mais antigos, devido ao desuso, obsolescéncia ou perda de lucro. Nesse
contexto, os servidores piratas podem ser considerados como uma forma de preservar o acesso aos

jogos que, de outra forma, seriam perdidos para a comunidade.

Como por exemplo, o que ocorreu com o jogo Club Penguin, um caso emblematico. Sendo
um jogo multijogador massivo online, Massively Multiplayer Online Game (MMOG), era
necessario servidores para atender a premissa do jogo que envolvia atividades e comunicagdo num

mundo virtual que continha uma série de mini-jogos para se jogar em conjunto com outros
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jogadores. Foi langado em 24 de outubro de 2005, comprado pela The Walt Disney Company, em
agosto de 2007, e foi descontinuado em 30 de janeiro de 2017. Houve uma tentativa de continuagao
através do jogo Club Penguin Island em 29 de marco de 2017, mas logo foi cancelado em 27 de
setembro de 2018, sendo um jogo que recebeu muitas criticas negativas por parte da base de
jogadores do antigo Club Penguin, insatisfeitos com o fim do jogo original, além de questdes de
jogabilidade, ao ser muito limitada para quem ndo pagava assinaturas, sendo necessarias para fazer
boa parte das missodes, e por muitas fungdes do jogo original que se tornaram indisponiveis (Club

Penguin, 2024).

Assim, a alternativa para essa base de fas sem o jogo e sem respaldo, foi dar continuidade ao
jogo através de servidores piratas, conhecidos como Club Penguin Private Servers (CPPS), mas que
sdo recriacdes do jogo original, utilizando-se de arquivos ndo licenciados de Club Penguin, banco
de dados e emulador de servidor para criar um ambiente semelhante ao jogo original. Desta forma,
o surgimento e a popularidade dos CPPS, como o Club Penguin Rewritten (CPR), pode ser visto
como uma resposta a decisdo da Disney de descontinuar o jogo. Para muitos jogadores,
especialmente aqueles que investiram tempo e dinheiro no jogo ao longo dos anos, os servidores
privados se tornaram uma forma de preservar o acesso a um jogo que consideravam importante,
mantendo a comunidade e a memoria do jogo viva. Com o aumento de popularidade dos CPPS
durante a pandemia de COVID-19, inclusive com eventos virtuais, refor¢ou-se ainda mais a
importancia desses servidores para a comunidade de jogadores, mesmo com os riscos legais e de
seguranca envolvidos, levando at¢é mesmo ao fechamento do Club Penguin Rewritten pelas
autoridades em 2022, apés denuncias de infracdo de direitos autorais (Club Penguin Rewritten,
2024). Apesar do CPR ter sido fechado, ainda ha outros CPPS ativos e operantes até hoje, o que
ilustra a batalha constante entre a preservacdo comunitaria e a prote¢ao da propriedade intelectual.
O caso do Club Penguin demonstra a complexidade da questdo da pirataria digital, na qual fatores
como a preservacdo da cultura digital e o apego das comunidades a jogos descontinuados entram

em conflito com os interesses econdmicos das empresas detentoras dos direitos autorais.

Outro uso famoso da pirataria envolve o uso de Modification (MOD) e emuladores. Os
MODs permitem que os jogadores modifiquem o conteudo dos jogos, adicionando novos recursos,
personagens, mapas ou até mesmo alterar as regras do jogo. Essa pratica pode ser vista como uma
expressdo criativa e de personalizacdo da experiéncia de um jogo, mas podem acabar sendo

hostilizadas por algumas empresas, que as véem como algo ilegal, principalmente por distribuicao
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ou alteragdo de conteudo protegido por direitos autorais sem autorizagao (MOD (jogos eletronicos),

2023).

Como por exemplo, a Take-Two, dona da Rockstar Games, ordenou que os desenvolvedores
do OpenlV, uma ferramenta popular para modificar o jogo GTA V, encerrassem suas atividades,
alegando viola¢do de direitos autorais e exploracdo de vulnerabilidades. A comunidade reagiu
negativamente, criticando a Take-Two por prejudicar a criatividade dos fas. Posteriormente, devido
a forte pressdao dos jogadores, a Take-Two voltou atras e permitiu o retorno do OpenlV, desde que
os MODs fossem restritos ao modo single-player, ndo comerciais e respeitassem os direitos de

terceiros (Redagao, 2017)

Os MODs s3o uma parte consideravel e importante dos jogos digitais jogados em
computadores, ao ponto de melhorar a experiéncia de jogo, corrigir bugs e intensificar a diversao.
Atualmente, existem diversas comunidades e sites que produzem essas modificagdes, onde, muitas
vezes, até mesmo algumas empresas desenvolvedoras de jogos preferem trabalhar em conjunto
facilitando a pratica do que perseguir, como exemplificado pelo fornecimento de um editor de MOD

completamente gratuito, segundo relatado, em Custodio (2024)

A CD Projekt RED anunciou que langara a ferramenta oficial de mod para The Witcher 3:
Wild Hunt em 21 de maio. A partir deste més, usuarios de PC terdo a oportunidade de
personalizarem o RPG de acordo com suas preferéncias. De acordo com a descri¢do do
projeto, o editor serd capaz de dar suporte as mudangas em "terreno, criacdo de novas
missoes, animacdes, personagens e muito mais". Ele estard disponivel gratuitamente.
(Custodio, 2024)

A emulagdo, por sua vez, se refere a utilizacdo de softwares para simular o funcionamento
de consoles antigos em computadores modernos, permitindo que os jogadores acessem jogos
classicos que ndo estdo mais disponiveis facilmente em suas plataformas originais. Assim, a
emulacdo pode ser utilizada para jogar titulos exclusivos de consoles em computadores, ampliando
0 acesso a jogos que, de outra forma, seriam restritos a uma plataforma especifica. A emulagado
pode ser uma ferramenta importante e necessaria para a preservacdo da histéria dos jogos digitais e
para a acessibilidade, mas também pode ser utilizada para fins ilegais, como a distribui¢cdo de Read

Only Memory’ (ROM) sem a permissio dos detentores dos direitos autorais.

> Read Only Memory (ROM), é uma copia em arquivo do chip de memoéria ROM de um cartucho de
video-game; ou a copia do firmware de um sistema embarcado ou da maquina de arcade; ou a copia ISO do CD/DVD
do jogo eletronico. IMAGEM ROM. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Florida: Wikimedia Foundation, 2024.
Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Imagem ROM&oldid=68423816>. Acesso em: 01 jul.
2024.
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No video “Nintendo is erasing its history - The war against ROMS”, do canal Modern
Vintage Gamer, o autor debate e discute a tensdo entre os esfor¢os para preservagdo de jogos e as
acoes legais da Nintendo contra sites de ROMs. Argumentando que, embora a Nintendo tenha o
direito de proteger sua propriedade intelectual, suas acdes prejudicam a comunidade de preservacao,
que mantém jogos antigos acessiveis. O video cita o fechamento de varios sites d¢ ROMs, como
LoveROMs e Vimm's Lair, como exemplos da abordagem agressiva da Nintendo. O autor também
questiona a eficacia dos servigos oficiais de jogos retr6 da Nintendo, como o Nintendo Switch
Online, argumentando que eles oferecem uma selecdo limitada de jogos e ndo sdo uma solugdo ideal
para a preservacdo. Defende a legalidade de fazer backups de jogos que se possui e destaca a
importancia de ROM hacking®, traducdes de fis e mods para a preservagdo e aprimoramento de
jogos antigos. Por fim, sugere que a Nintendo poderia adotar uma abordagem mais colaborativa,
oferecendo sua biblioteca de ROMs legalmente, em vez de perseguir sites de¢ ROMs (NINTENDO
[...], 2024).

Assim, o video alega que a emulagdo e as modificagdes feitas por fas contribuem para
aprimorar jogos, sendo mais do que uma simples copia. Emulagdes feitas pela comunidade
frequentemente superam em qualidade as oficiais, oferecendo melhor desempenho e recursos.
Modificagdes como widescreen mods adaptam jogos antigos para monitores modernos, corrigindo a
propor¢ao da tela. ROM hacking podem até criar jogos inteiramente novos ou adicionar melhorias
significativas, como correcdes de bugs e ajustes de dificuldade. Como exemplo, os demake, que
recriam jogos mais modernos para simular caracteristicas de jogos de consoles mais antigos, que se
beneficiam dessa cultura de emulacdo e MODs. Além de muitos remasters oficiais incorporarem
melhorias de qualidade de vida, que foram inicialmente desenvolvidas pela comunidade de ROM

hacking, o que demonstra a importancia e o impacto desse trabalho da comunidade para a industria.

5. PIRATARIA E A DEMOCRATIZACAO DO ACESSO NOS JOGOS DIGITAIS

A democratizacdo do acesso a cultura e a informagdo se configura como um importante
principio para a construcdo de uma sociedade mais justa e igualitaria. No contexto digital, essa
democratizagdo se faz ainda mais necessaria, considerando a crescente importancia da internet e das

tecnologias digitais para o acesso a bens culturais, informagdes, servigos e oportunidades.

® ROM hacking, é um processo de modificagio de ROMs de jogos eletronicos, com o propodsito de fazer
tradugdes e corrigir defeitos, além de atualizar texturas e expandir o contetdo, praticamente criando novos jogos. ROM
HACKING. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Flérida: Wikimedia Foundation, 2022. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=ROM _hacking&oldid=64966990>. Acesso em: 01 nov. 2024.
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No universo dos jogos digitais, a democratiza¢do do acesso se traduz na possibilidade de que
todas as pessoas, independentemente de sua condi¢do socioecondmica, localizagdo geografica ou
outras barreiras, possam desfrutar da riqueza cultural, entretenimento e do potencial educativo e
social que os jogos oferecem. Embora a realidade demonstra que o acesso aos jogos digitais esteja
longe de ser democratico, existem diversos fatores que contribuem para a exclusdo de uma parcela

significativa da populacdo mundial desse universo.

O alto custo de jogos, consoles, ou at¢ mesmo computadores com os hardwares e as
configuragdes adequadas para rodar os jogos mais recentes, impde uma barreira econdmica para
milhdes de pessoas, especialmente em paises em desenvolvimento, com moedas desvalorizadas em
relacdo ao dolar. Um exemplo emblematico dessa disparidade ¢ o Brasil, que figura entre os paises
onde o custo para ser um gamer se torna bem elevado. Uma pesquisa realizada pela empresa Paxful
(2020), apontou o Brasil como o pais mais caro do mundo em custos totais, € quando comparado ao

salario médio dos brasileiros, para se adquirir um console PlayStation 5 (PS5).

O pais também ocupa a quarta posi¢ao entre os mais caros para se adquirir um Xbox Series
S em relagdo ao salario médio. E importante observar que a pesquisa pode ndo refletir a situagdo
atual do mercado, visto que os precos dos consoles sofrem variagdes, mas podemos observar abaixo

e ter uma relativa nogao dos custos dos videogames.
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Figura 1: Top 10 paises com maiores custos totais para se comprar PS5 e Xbox
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Figura 2: Top 10 paises com maiores custos em relacdo ao salario médio

Total Cost =4 Most Expensive =] Least Expensive

L PS5 | Most Expensive Countries fa) XBOX | Most Expensive Countries
221.8% Brazil 1 1 = Egypt 189.3%
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149.7% Moldova K e 6 mm Colombia 136.4%
134.9% Russia mm 7 7 1 Tunisia 135.3%
131.7% Ukraine ™= g 8 [l Morocco 132.6%
119.0% Albania Il @ s M Philippines 127.9%
118.8% ndia mim 10 10 & Dominican Rep. N2.3%

Fonte: Paxful, 2020

Com esses precos elevados, atualmente, no caso do PS5, houve uma queda na reducdo de
preco nos ultimos anos. Como exemplo, quando o console langou em novembro de 2020, os precos
eram a partir de R$ 4499 para a Edigdo Digital e R$ 4999 para o PS5 com leitor Blu-ray Ultra HD,
enquanto atualmente (Cielo, 2020), em 2024, pode ser encontrado por precos até mais do que
R$1000 mais barato. Em contrapartida, o Xbox Series S sofreu um aumento significativo de preco

no Brasil, impulsionado por uma decisdo da Microsoft em novembro de 2023. Segundo o site
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Tecmundo’, “A Microsoft atualizou hoje (6) o pre¢o do Xbox Series S no Brasil para R$3.599, um
aumento de aproximadamente R$1000. O reajuste foi divulgado por meio da imprensa no final de
outubro, mas ainda ndo havia sido implementado pela empresa no pais.” (Carneiro, 2023). Essa
decisdo da Microsoft teve um impacto negativo nos jogadores brasileiros, que expressaram sua
indignagdo nas comunidades online e redes sociais. Carneiro (2023), afirma que a empresa nao s6
manteve a decisdo, como também nio se manifestou sobre o assunto. E até o momento, as Ginicas
declaragdes vieram por meio de comunicados para a imprensa, sem postagens nas redes sociais

oficiais.

Essa postura de afastamento apenas intensifica o sentimento de descaso em relagdo aos
jogadores brasileiros. A falta de didlogo e de explicagdes por parte da Microsoft, principalmente de
alguns dos principais executivos da empresa como Phil Spencer e Sarah Bond, assim como o
siléncio da companhia diante da insatisfacdo da comunidade gamer brasileira, apenas reforca a
percepcdo de que as empresas do mercado de jogos priorizam o lucro em detrimento das
necessidades e da busca por uma alternativa mais acessivel aos videogames, por parte dos

consumidores, especialmente os brasileiros.

5.1. O papel da pirataria, ilegalidade e inclusiao

A pirataria de jogos digitais ¢ uma sombra que acompanha a industria desde o surgimento
dos primeiros arcades e se configura como um dos principais pontos de tensao quando se discute a
democratizagdo do acesso. Enquanto empresas e defensores da propriedade intelectual a enxergam
como uma ameag¢a ao mercado ¢ um obstaculo, muitos jogadores, especialmente em paises como o
Brasil, onde as disparidades socioecondmicas sdo acentuadas, as véem como uma ferramenta de
inclusdo, abrindo portas para um universo lidico e cultural que de outra forma permaneceria

inacessivel.

Como apontam Marcondes e Rossi (2021), a pirataria se manifesta de formas diversas ao

longo da historia da industria dos games, adaptando-se a cada nova tecnologia e modelo de negocio.

" Tecmundo, criado em 23 de margo de 2011, o Tecmundo nasceu a partir do Baixaki, referéncia nacional em
downloads. Sua proposta ¢ levar até o leitor, de forma descomplicada, dicas de manuten¢do de computadores, novidades
sobre smartphones e tablets, analise de pecas de hardware e noticias em geral sobre o mundo da tecnologia. LANDIM,
W. Sobre 0 Tecmundo. [S.1]: Tecmundo, 01 jan. 2013. Disponivel em:
<https://www.tecmundo.com.br/institucional/52236-sobre-o-tecmundo.htm>. Acesso em: 01 jul. 2024.
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“A pratica acompanha o mercado dos videogames e produtos digitais em geral desde a era das
primeiras maquinas de arcade, tendo deixado sua marca em cada tipo de midia na qual ja foi
gravado um software" (Marcondes; Rossi, 2018, p. 28), desde os disquetes até os atuais downloads
por torrents. Essa constante adaptagao evidencia a resiliéncia da pratica e a dificuldade em

erradica-la.

A acessibilidade proporcionada pela pirataria ¢ inegéavel. Sites de torrents, plataformas de
download, foruns e comunidades online oferecem aos jogadores um banquete de opgdes, desde
langamentos recentes até raridades do passado, a pregos irrisorios ou gratuitamente. No Brasil, onde
o custo de consoles e jogos originais representa um grande peso para o salario de grande parte da
populacdo, a pirataria surge como uma valvula de escape, uma forma de burlar as barreiras

econdmicas e adentrar ao universo dos games e esse tipo de entretenimento.

Mas seria a pirataria apenas uma questdo de preco? As motivacdes dos jogadores sdo mais
complexas do que a simples busca por gratuidade. A falta de disponibilidade de jogos em
determinadas regides, o desejo de experimentar antes de comprar, a dificuldade de acesso a jogos
antigos e a insatisfacdo com as politicas das empresas (DRMs restritivos, pregos abusivos, entre

outras) impulsionam muitos jogadores a buscarem alternativas informais.

Como exemplo, a série de jogos Football Manager, ndo estd oficialmente disponivel no
Brasil devido a problemas de licenciamento de jogadores e clubes brasileiros relativos aos direitos
de imagem no contexto juridico brasileiro, originando problemas semelhantes aos enfrentados por
outros jogos de futebol. Diferentemente de jogos como EA Sports FC (antigo FIFA), que incluem
times brasileiros, mas com elencos genéricos, a Sega Corporation, dona do jogo, opta por nao
comercializar o Football Manager no pais. Curiosamente, o jogo aparece em plataformas como
Steam e Xbox Game Pass, mas ndo pode ser comprado de maneira tdo simples e direta no Brasil
necessitando de solugdes alternativas para jogar através do Xbox Game Pass, Steam, ou consoles,

alterando a regido do sistema operacional ou da conta do usudrio (Borges, 2023).

A pirataria também ¢ alimentada por uma crescente insatisfagdo com as praticas da industria,
como a implementacdo de DRMs restritivos, a monetizagao agressiva através de microtransagdes e

a falta de esfor¢o na preservagao de jogos classicos. Muitos jogadores justificam a pirataria como
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uma forma de protesto contra esses abusos, argumentando que as empresas nao lhes deixam outra

opgao viavel.

Essa visdo ¢ compartilhada por alguns desenvolvedores, como Notch, o criador do
Minecraft, que questiona a equiparacdo da pirataria ao roubo e defende uma abordagem mais focada
no relacionamento com os jogadores: "Muitas grandes empresas tentam equiparar a pirataria ao
roubo; eu nao roubaria um carro, mas roubaria um bom design. Se eu gostasse do apartamento de
outra pessoa, tentaria fazer o meu parecer com o dela... mas isso ndo ¢ roubo" (Edwards, 2011,
traducdo nossa). Para ele, as empresas deveriam se concentrar em criar jogos de qualidade e em
oferecer uma boa experiéncia aos seus clientes, ao invés de tentar combater a pirataria com medidas

que prejudicam os proprios jogadores.

Ele prossegue, criticando a ideia de "venda perdida" e defendendo que os desenvolvedores
de jogos deveriam buscar uma relagdo mais profunda com seus consumidores: "Se uma venda
perdida ¢ tdo ruim, serd que as criticas negativas deveriam ser ilegais? E os atrasos nos
langamentos?" (Edwards, 2011, tradu¢do nossa). Notch também acredita que os jogadores piratas
podem se tornar clientes: "Se vocé simplesmente criar seu jogo e continuar adicionando conteudo a
ele, as pessoas que piratearam o jogo o comprardao na semana seguinte." (Edwards, 2011, tradugao

nossa).

Do ponto de vista da Ciéncia da Informagao, esta visdo puramente mercadoldgica constitui
barreiras para acesso a novas experiéncias, desenvolvimento de novas habilidades e novos
conhecimentos. Essa visdo de Notch, que questiona a equiparagdao simplista da pirataria ao roubo,
aponta para a necessidade de se considerar a experiéncia e o acesso como fatores que influenciam a
relacdo entre usudrios e produtores de contetido digital. Trata-se de substituir uma abordagem
puramente mercadologica, focada apenas nas perdas financeiras, para focar na dimensdo cultural e
social do fendmeno. A preservagdo e o acesso a cultura, sdo aspectos importantes na Ciéncia da
Informacdo, mas sdo comprometidos por uma visdo estritamente legalista que impede a utilizagao

de jogos por muitos jogadores.

Apesar da CI salientar a democratiza¢ao do conhecimento e o acesso a informagao, 0s jogos
se deparam com a resisténcia das instituicdes em reconhecé-los como recursos informacionais e

objetos de preservacdo. Embora contenham narrativas, imagens, sons € mecanicas que 0s
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configuram como portadores de informacdo cultural, a exemplo de filmes, livros e musicas, os
jogos digitais raramente sdo incluidos em acervos de bibliotecas, arquivos ou museus. Essa auséncia
demonstra uma visao tradicionalista que prioriza formatos fisicos mais classicos do entretenimento,
ignorando novos formatos e a crescente importincia da cultura digital. Refor¢ando uma
marginaliza¢do da cultura digital que dificulta o estudo e a pesquisa nessa area, os jogos digitais

acabam relegados ao espago informal das comunidades online e da pirataria.

Sob a perspectiva da CI, na qual a pirataria vem sendo tema de pesquisas para o campo,

como em Natalia (2023)
Quando vemos a palavra pirataria, nds a associamos as praticas que ocorriam quando
piratas cruzavam os mares para saquear navios para a apropriagdo de riquezas, porém o
termo pirataria foi ressignificado sob uma perspectiva contemporanea. Com os avangos
tecnologicos e em especial pela internet, novas praticas de pirataria surgiram, como copias
ilegais de filmes, musicas, downloads e uploads de arquivos protegidos por direitos autorais
e outros. (Natalia, 2023, p.1)

A pirataria reconfigura como se dad o acesso, a producao, a disseminagdo € a preservacao da
informacdo no contexto dos jogos digitais. Em regides com acesso limitado ou desigual a internet e
pregos proibitivos, a pirataria funciona como um sistema alternativo de informagao, no contexto dos
jogos promove o acesso a jogos para uma grande parcela da populagao que, de outra forma, poderia
estar excluida desse universo ludico. Essa democratiza¢cdo do acesso a informacao, ainda que ocorra
por meios ilegais, € relevante para a preservagdo e dissemina¢ao do conhecimento ¢ da memoria
cultural gamer. A pirataria, nesse sentido, desafia os modelos tradicionais de gestdo da informacao e
a propriedade intelectual, a0 mesmo tempo em que cria novos canais de acesso e preservacgdo. Ela
se manifesta como um sistema de informagdo paralelo, com suas proprias fontes, curadores e
mecanismos de disseminagdo. Essa dinamica informacional ¢ necessaria para a compreensao da
cultura gamer e da memoria digital. A pirataria, ao garantir 0 acesso a jogos antigos e
descontinuados, atua como um mecanismo de preservacdo da memoria cultural digital. As
comunidades online, que compartilham arquivos, desenvolvem emuladores e criam documentagao,

funcionando como arquivos informais, que desafiam os modelos tradicionais de preservacao e

destacam a importancia da curadoria digital.

Jogos antigos, descontinuados pelas empresas ou com suportes fisicos obsoletos, sdo
preservados e mantidos acessiveis por meio de comunidades online que compartilham arquivos,

desenvolvem mods, emuladores e documentam a histéria e a cultura desses jogos. Essas
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comunidades agem como curadores informais, construindo e difundindo o conhecimento sobre
esses jogos, o que refor¢ca a ideia de construcdo horizontal de conhecimento e a preservacao da
memoria cultural. A pratica da pirataria estd intrinsecamente ligada a formacdo e atuacao de
comunidades online, através da troca de informacgdes, arquivos, mods e da discussao sobre a
experiéncia de jogo e contribui para a formagdo de um ecossistema colaborativo que extrapola o
contexto da légica mercadoldgica, aproximando-se do conceito de construgdo de conhecimento em
rede. Esses espagos virtuais excedem os limites da legalidade, mas se mostram relevantes para a
preservagdo da cultura gamer, desafiando os modelos tradicionais de produ¢do e distribuicdo de
contetido digital e apontam para a necessidade de se repensar a questdo dos direitos intelectuais

sobre jogos digitais.

A pirataria também se configura como uma forma de "teste" para muitos jogadores, que a
utilizam para experimentar jogos antes de decidir se vale a pena compra-los. Essa pratica pode
beneficiar o mercado, especialmente para jogos independentes e de nicho, que ganham visibilidade

através da pirataria e conseguem alcangar um publico maior.

No entanto, a industria de jogos argumenta que a pirataria causa prejuizos milionarios,
impactando o desenvolvimento de novos jogos e ameacando a sustentabilidade do mercado. Mas,
mensurar o impacto real da pirataria ¢ uma tarefa complexa. Nem todo download pirata representa
uma venda perdida, e ha casos em que a pirataria pode até mesmo impulsionar as vendas, ao gerar

curiosidade e divulgacao em torno de um jogo.

Em um estudo realizado pela Comissao Europeia em 2014, o Estimating displacement rates
of copyrighted content in the EU: final report, constatou-se que a industria de jogos digitais tem a
capacidade singular de converter usuarios ilegais em consumidores legais, diferentemente do que
ocorre em outras industrias como a cinematografica e a musical (European Commission, 2014, p.
15). Para cada 100 copias de um jogo baixadas ilegalmente, os jogadores compram 24 copias a mais
do que comprariam em um cendrio sem pirataria (Orland, 2017). Esses dados sugerem que, em
alguns casos, a pirataria pode funcionar como uma "porta de entrada" para o mercado formal e a

necessidade de repensar a legislagdo sobre protegdo deste tipo de propriedade intelectual..

Tais estudos revelam uma perspectiva de discussdo sobre a pirataria € apontam que ao

democratizar o acesso aos jogos digitais, acaba por gerar um impacto acima da questdo comercial.
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Mesmo sem inten¢do, a acdo coletiva dos "piratas digitais", motivada pela paixao pelos jogos e pelo
desejo de compartilhar com outros, acaba por construir um acervo informal da cultura digital,

garantindo a sobrevivéncia de jogos que, de outra forma, estariam condenados ao esquecimento.

Como observam Marcondes e Rossi (2021), a pirataria, ao longo dos anos, criou uma ampla
rede de informacgdo, um sistema organizado, produtivo e frutifero em paises de terceiro mundo “[...]
que ha décadas ndo apenas garantiu a continuidade da existéncia de inimeros trabalhos digitais,
como também possibilitou o seu alcance até regides do mundo que ndo teriam recebido este acesso
de outra maneira." (Marcondes, Rossi 2021, p. 29). Assim, paises onde a distribuicao legal ¢ mais
limitada, a pirataria se tornou uma janela para o mundo, permitindo que jogadores tivessem contato

com culturas e experiéncias que lhes seriam inacessiveis de outra forma.

Assim, os praticantes da pirataria, at¢é mesmo sem essa intengdo, acabam por assumir um
papel como conservadores da cultura digital, garantindo que jogos e programas ndo caiam no

esquecimento, segundo Marcondes e Rossi (2021)

O papel ndo foi assumido espontaneamente e, certamente, ndo foi esta a intengdo que
motivou a continua pratica da pirataria; entretanto, o resultado se deu da mesma forma: os
praticantes da pirataria ja impediram que milhdes de jogos e programas caissem em
esquecimento em seu papel involuntario de conservadores da cultura digital. (Marcondes,
Rossi, 2021, p. 29)
Essa contribuicdo involuntiria a preservagdo da memoria dos jogos digitais nos leva a
refletir sobre a complexidade do fendmeno da pirataria e a necessidade de se buscar solugdes que
contemplem ndo apenas os interesses do mercado, mas também o acesso a cultura e a preservagao

da histoéria dos games para as futuras geracoes.

5.2. A memoéria através da pirataria

A memoria ¢ um conceito complexo estudado em vérios campos cientificos. Em Braz,
Holanda, Ferreira (2012, p. 06-10), vemos que a memoria pode ser individual ou coletiva (social),
histérica e até metaforica. A memoria social engloba acgdes temporais desde a pré-historia,
representando uma continuidade ou ruptura com o passado, moldada por novos habitos. Evoluindo
da Grécia Antiga, onde era vista como uma déadiva divina, até a sua andlise cientifica. A escrita
transformou a memoria, permitindo o registro e armazenamento da informacdo, evoluindo de

suportes rudimentares para o papel e, posteriormente, para o digital. A Igreja Catolica teve um papel
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importante na Idade Média, influenciando a memdria coletiva, e a partir do século XVIII, com a
Revolugdo Francesa, houve uma popularizagdo da memoria coletiva e a criagdo de arquivos e
museus publicos. O surgimento da fotografia no século XIX e das tecnologias no século XX,
especialmente a internet, revolucionou o armazenamento € acesso a informag¢ao, impulsionando a

memoria social.

No contexto da memoria informacional, ¢ comum a utiliza¢do de recursos eletronicos para o
registro e armazenamento de dados, informagdes e arquivos, sejam eles sonoros, imagéticos,
textuais, entre outros. Oliveira e Rodrigues (2011, p. 315) consideram esses recursos, tanto fisicos
quanto digitais, como uma "memoria adicional" que a tecnologia proporciona, ou seja, um
procedimento técnico que permite fixar e facilitar a recuperacdo da informagdo. Essa ideia de
memoéria que se apoia em suportes € mecanismos externos, como a escrita e, atualmente, a
tecnologia digital, ¢ também abordada por Le Goff (2003), que a denomina "memoria artificial",
tendo essa memoria construida e mantida por meio de suportes € mecanismos. Assim, a informacao
precisa de um suporte fisico para existir e ser armazenada, o que refor¢a a importancia dos recursos

tecnologicos e materiais na constru¢ao da memoria informacional.

Assim, a memoria ¢ essencial para a identidade individual e coletiva, e os lugares de
memoria, como arquivos, bibliotecas e museus, sdo guardides dessa memoria, embora vulneraveis a
fatores como economia e tecnologia. A Ciéncia da Informacdo analisa a instrumentalidade da
memoria (documentos, fotografias, sites) para garantir seu acesso € preservacao, como ressaltam

Braz, Holanda, Ferreira (2012)

Entende-se, dessa maneira, que toda a instrumentalidade usada na garantia da memoria
pode ser objeto da analise por parte da Ciéncia da Informagao, pois refere-se a documentos,
fotografias, sites, etc, ou seja, conhecimento registrado e socializado. Essa
instrumentalidade ¢ analisada pela Ciéncia da Informagdo no intuito de diagnosticar sua
acessibilidade, seu fluxo, sua producdo, disseminag@o e organiza¢dao. Com isso, memoria e
informagao s@o questdes do ambito da Ciéncia da Informagao. Nesse sentido, a perpetuagio
da memoria, que foi garantida gragas a sua socializacdo, ndo se deu de forma casual: foi
preciso que ha muito tempo evidéncias e documentos fossem preservados, € o mais
importante, que se possa acessa-los; nesse sentido, os lugares de memoria se configuram
como verdadeiros guardides da memoria ¢ da historia. (Braz, Holanda, Ferreira, 2012, p.
10)

Na Ciéncia da Informagdo, o documento pode ser compreendido como um instrumento de
propagacdo da memoria. Essa compreensdo se baseia na ideia de que o documento, seja ele qual for

o seu formato ou suporte, carrega informacdes que testemunham eventos, agdes € experiéncias,
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permitindo que sejam transmitidas e preservadas ao longo do tempo. De acordo com Braz, Holanda,
Ferreira (2012)

A partir dessas consideracdes, podemos chegar a algumas conclusdes, como por exemplo, o
indiscutivel papel dos documentos como meios de disseminar a memoéria, ndo
necessariamente através da escrita, mas sob a forma de objetos que contam a historia da
humanidade e nos situam em um patamar que nos permite compreender muito do que
somos hoje. Outro ponto importante trata da memoria como produto das agdes, fatos,
crengas, tradigdes, sendo a propria identidade de uma sociedade, ¢ a capacidade de resistir
ao tempo, sendo repassada para as geragdes subsequentes. (Braz, Holanda, Ferreira, 2012,

p. 15)

Partindo desse principio, podemos analisar os jogos como documentos, explorando como
eles contribuem para a propagacdo da memoria individual, coletiva e cultural. O conceito de
"documento" na CI ndo se limita a sua defini¢do tradicional como um texto escrito em papel. Ele
abrange uma ampla variedade de suportes, desde fotografias e filmes até objetos tridimensionais e
registros digitais. O que define um documento € o seu potencial informativo, ou seja, a capacidade
de transmitir informacdes e significados. Nesse sentido, 0s jogos, com suas narrativas, regras,
personagens ¢ interacdes, podem ser considerados documentos que registram e propagam

memorias, como Rocha (2016), conclui ao revisar os conceitos de documentos de arquivo:

Mais uma vez nota-se uma coeréncia entre a definicdo de documentos de arquivo e as
defini¢des de arquivos levantadas anteriormente. O suporte ou forma em que o documento
estd armazenado ndo importa, mas sim o motivo pelo qual o documento foi produzido ou
acumulado. (Rocha, 2016, p. 10)

A memoria se liga fortemente a cultura, pois as praticas e tradi¢cdes culturais influenciam
como a memoria ¢ valorizada, preservada e transmitida ao longo das geragdes. A relacdo entre
memoria, cultura e documentos destacam o papel da memoria na formagao de identidades culturais,
na constru¢do de narrativas histdricas e na preservacdo da heranca cultural. Entendendo
"documento" como qualquer suporte de informagdo como objetos, imagens e outras manifestagdes
culturais como instrumentos de perpetuacdo da memoria. Assim, a cultura material de uma
sociedade, cristalizada em seus documentos, se torna um testemunho de praticas, crengas e valores,
permitindo a constru¢do de narrativas sobre o passado e a compreensdo da identidade coletiva.
Seguindo essa perspectiva, podemos considerar os jogos digitais como um documento portador de
memoria, capaz de transmitir e perpetuar aspectos culturais especificos, como apontado por Alves
(2005)

Nessa abordagem, a cultura passa a ser vista como um sistema semiotico, que envolve
textos, sons, imagens, luz, cores, formas e gestos, que sdo percebidos, armazenados e
divulgados mediante a fung¢do cognitiva da memoria, a qual ndo se estrutura de forma
individual, mas, coletiva. Esses elementos sdo construidos pelos homens por intermédio de
uma teia de significados contextuais e histdricos, transmitidos de geracdo em geracao.
(Alves, 2005. p. 24)
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A era digital, embora facilite a criagdo e o acesso a informacdo, possui um desafio: a
efemeridade. A aparente longevidade dos dados digitais esconde a fragilidade e a facilidade com
que podem se perder para sempre. No contexto dos jogos digitais, essa efemeridade se intensifica

devido a uma série de fatores que desafiam a preservagao de sua memoria.

A preservacao digital de jogos enfrenta diversos obstaculos, desde a obsolescéncia
tecnologica dos suportes fisicos (disquetes, cartuchos de videogame, CDs e¢ DVDs), até a
fragilidade da integridade dos proprios dados digitais. A rapida evolugdo tecnoldgica torna dificil a
compatibilidade entre plataformas antigas e novas, o que pode levar a perda de dados e
funcionalidades. A falta de investimento em estratégias de preservagdo por parte das empresas, que
priorizam o langamento de novos jogos em detrimento da manutencao de titulos antigos, contribui
para o problema. No caso dos jogos digitais, a preservacdo também exige o mapeamento de suas
diferentes versdes, atualizagdes, expansdes, além dos arquivos de configuragdo, mods e saves, para
que a experiéncia original seja preservada. Essa tarefa complexa inclui a criagdo de backups
regulares, a migracdo de dados para formatos e plataformas compativeis com o tempo e a
documentacao detalhada de cada jogo, incluindo informagdes sobre sua historia, desenvolvimento e
mecanicas. Como alerta McDonough et al. (2010, p. 13, tradugao nossa), "um jogo de computador
ndo pode ser jogado sem um conjunto complexo e interconectado de programas e hardware", o que

torna a preservacao ainda mais desafiadora.

A preservacdo de jogos de computador apresenta desafios singulares, muito distintos da
conservagao de livros em bibliotecas. Como reflete McDonough et al. (2010, p. 13-15), diferente de
livros, cujos limites sdo bem definidos, os jogos dependem de um conjunto de programas e
hardware para funcionarem. Preservar jogos digitais ¢ um desafio complexo devido a sua natureza
interdependente e a rapida evolugdo tecnoldgica. Questdes como o que exatamente preservar —
codigo-fonte, executaveis, hardware ou sistemas operacionais — complicam o processo. Além da
obsolescéncia de hardware e software, falta de documentacdo, autenticidade dificil de verificar,
restricoes de direitos autorais e a definicdo de propriedades essenciais dos jogos para uma

organizac¢ao na biblioteca.
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5.3. Memorias esquecidas

A memoria dos jogos digitais, longe de se resumir a dados armazenados em suportes fisicos
ou na nuvem, se constroi através de um complexo e dinamico processo sociocultural. Conforme
discutido na CI, a memoria transcende o registro, podendo englobar as experiéncias dos jogadores,
as narrativas que os jogos constroem, as comunidades que se formam em torno deles e os legados
que deixam na cultura gamer. A memoria estd ligada a cultura e a forma como um grupo social
interage com e atribui significado aos objetos e experiéncias. No entanto, essa memoria ¢
constantemente ameacada por fatores como o tempo, a obsolescéncia tecnoldgica e, principalmente,
pelas decisdes das empresas e as dindmicas de mercado. Do ponto de vista da CI, a andlise de Silent
Hill permite investigar como a memoria de um jogo se constroi coletivamente, como ela ¢
propagada através de diferentes midias e plataformas e como a pirataria desempenha um papel na

preservacgao desse patrimonio cultural digital, como afirma Menezes (2024)

Ao longo de suas iteragdes em varios meios, Silent Hill transcendeu seu status de jogo de
terror para se tornar um icone cultural, uma experiéncia que desafia convengdes e mergulha
nas profundezas da psique humana. Com cada capitulo, seja nos jogos inovadores, nos
quadrinhos expansivos ou nos filmes visualmente arrebatadores, Silent Hill continua a
intrigar e a assombrar com sua historia, reafirmando seu lugar entre os mais icOnicos
universos de horror moderno. (Menezes, 2024)

A narrativa e a atmosfera tnica dos jogos de Silent Hill, assim como de muitos outros jogos,
acabam por criar uma forte conexdo com os jogadores, os transformando em fas que sdo ativos
sobre toda a informacdo e memoria do jogo, vasculhando cada detalhe do jogo em busca de

respostas, significados, organizando e divulgando sua historia em wiki®, gerando videos,

comunidades, foruns e debates sobre o contetido e a cultura do jogo.

¥ Wiki, é um sistema de gerenciamento de contetdo online que permite a edigdo colaborativa e simultanea de
paginas web por multiplos usuarios. WIKI. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Flérida: Wikimedia Foundation,
2024. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Wiki&oldid=69215071>. Acesso em: 01 jul. 2024.
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Figura 3: Principal wiki de fandom de Silent Hill
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Para ilustrar esses desafios, antes, ¢ interessante contextualizar a franquia Silent Hill, um dos
maiores icones do género survival-horror que marcou geragdes de jogadores. Lancado em 1999 para
o primeiro console PlayStation, o primeiro Silent Hill revolucionou os jogos de terror, com uma
atmosfera opressiva e singular, seus monstros perturbadores, ¢ também por sua narrativa, que
explora temas como trauma, culpa, seitas, e realidade, tudo orientado por um horror psicologico,
sob forte influéncia do terror japonés, buscando perturbar o jogador e utilizando-se muito de
simbolismo e significados que compdem a narrativa € o universo da franquia. Sendo passivel de
pesquisas que buscam correlacionar os temas do jogo, a psicologia, psicanalise € mitologia como
em S4 e Fernandes (2016, p. 82), que se utilizou de obras de Carl Gustav Jung, Erich Neumann,
Joseph Campbell e Robin Robertson, como base para trabalhar os temas e arquetipicos utilizados

em Silent Hill.
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5.4. Silent Hill

Sendo propriedade da Konami, uma empresa japonesa de tradi¢do em jogos, Silent Hill se
destacou, desde seu lancamento em 1999, sendo desenvolvido pela hoje extinta Team Silent, “’[...]
o subtitulo Alchemists of Emotion ¢ realmente um titulo apropriado, referindo-se ao agora famoso
‘Team Silent’, a equipe de desenvolvimento responsavel pelos primeiros quatro jogos da série.”
Perron (2012, p. 2, traducao nossa). A série, concebida ao mercado em competicdo com franquias
de survivor horror de sucesso como Resident Evil, acabou por criar uma identidade propria,
influenciada tanto pela cultura japonesa de jogos de terror, quanto por elementos do cinema e da

literatura ocidentais.

Em vez disso, os criticos e os proprios criadores tendem a chamar mais atengdo para a
literatura de terror e cinema ao discutir a série fora de suas proprias partes. Dizem que
leitores de H. P. Lovecraft, Clive Barker, Dean Koontz e, mais frequentemente, Stephen
King se sentem em casa na cidade turistica. Além disso, uma historia de King ¢
efetivamente citada e ¢ facil de adivinhar: o conto The Mist (1980). (Perron, 2012, p. 68,
tradug@o nossa)

Assim, Silent Hill possui relevancia cultural, at¢ mesmo no contexto brasileiro, onde a
franquia conquistou uma base de fas significativa. Compreender a histdria e o universo do jogo,
portanto, ¢ importante para analisar como a pirataria ao democratizar o acesso a esses jogos,
contribui para a preservacao de sua memoria e para a constru¢cdo de comunidades e cultura em torno

da franquia, ndo apenas no contexto de produgdo original, mas também em contextos culturais

especificos como o brasileiro.
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Figura 4: Algumas comunidades de Silent Hill no Facebook
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A cidade ficticia de Silent Hill ¢ um dos cenarios mais famosos das franquias de jogos de
terror, se destacando por uma atmosfera perturbadora e seus monstros peculiares oriundo do
subconsciente. Compreender a historia e o universo de Silent Hill € importante para analisar como a
pirataria, ao democratizar o acesso a esses jogos, contribui para a preserva¢ao de sua memoria e a
construcdo de comunidades e cultura em torno da franquia. A seguir, apresentamos uma

contextualizagdo dos trés primeiros jogos, considerados os mais influentes da série.

Silent Hill ¢ uma cidade marcada por um poder misterioso, com muitas questdes e mistérios
que assolam o lugar. Antes um local sagrado para os nativos americanos, a cidade foi tomada pelos
colonizadores europeus no final do século XVII. Uma misteriosa epidemia assolou a cidade,
levando ao seu primeiro abandono. A cidade foi recolonizada como uma colonia penal durante na
década 1810, citado por uma “guerra civil”, ndo especificando se seria a Guerra Anglo-Americana.
Com isso levou a construcdo da Prisdo de Silent Hill, que se tornou um simbolo da violéncia e do
sofrimento que assolavam a cidade, junto com uma epidemia que atingiu a cidade no mesmo
periodo que contribuiu para a crescente sensagao de doenga e morte. O Hospital Brookhaven foi

construido em resposta a essa crise, mas, com o tempo, se tornou mais um centro de mistério e

? Disponivel em: <https://www.facebook.com/search/top?q=SILENT%20HILL%20BRASIL>. Acesso em: 01
nov. 2024.
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sofrimento. Por volta de 1850, uma nova esperanca surge com a descoberta de uma mina de carvao,
a Wiltse. A exploragdo da mina revitaliza a cidade, trazendo prosperidade e novos moradores. A
Guerra Civil Americana, no século XIX, marca a vida dos moradores, com um campo de
prisioneiros de guerra, a Prisdo de Toluca, surgindo no lugar da prisdo de Silent Hill que havia sido

anteriormente fechada (Konami, 2003).

Quando todos os depositos disponiveis de carvao foram consumidos, por volta de 1900, com
o fechamento da mina de carvao a Prisdo de Toluca também foi fechada. Ambos os eventos foram
catalisadores na reimaginagdo da area de Silent Hill como destino turistico, o local da Prisao foi
transformado em uma Sociedade Histérica, um museu que busca preservar a historia da cidade, mas
também, guarda os segredos e a escuriddo do passado. Silent Hill tenta se reinventar como um
destino turistico, mas uma série de acidentes de barco no Lago Toluca mancham a reputacao da
cidade. O lago, um lugar de beleza sinistra, se torna um local de infortiinios e mistérios, envolto em
uma névoa persistente que o tornava ainda mais assustador. O Lago Toluca, com sua atmosfera
misteriosa e tragica, se tornou um simbolo da energia sombria que permeia a cidade. No final do
século XX, um prefeito morreu repentinamente e a cidade viu uma série de mortes acidentais de

funcionarios de um grupo de desenvolvimento (Konami, 2003).

Assim, a cidade de Silent Hill, possuindo uma histéria de violéncia, doenca e mistérios mal
resolvidos, se tornou um lugar com uma energia sombria, onde os traumas do passado assombram
toda a cidade, esses locais que enriquecem a histéria macabra da cidade se tornam parte dos locais
que a historia dos jogos se desenvolvem, em que os protagonistas precisam explorar, com muitos
objetos interativos que com seus detalhes enriquecem a histéria de Silent Hill. A cidade, em sua
esséncia, parece estar amaldicoada, com eventos inexplicaveis e acontecimentos tragicos que se

repetem ao longo dos séculos.
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Figura 5: Por dentro da cidade, em Silent Hill 2 Remake

Fonte: Octavio, 2024

A historia de Silent Hill 1 (1999), gira em torno de Harry Mason, que viaja para a cidade de
Silent Hill com sua filha adotiva, Cheryl. Durante a viagem, eles sofrem um acidente de carro ao
desviar de uma figura misteriosa na estrada. Ao acordar, Harry percebe que Cheryl desapareceu, e
ele se envolve numa busca desesperada por ela na estranha cidade de Silent Hill, que esta coberta
por uma névoa densa e deserta, com criaturas grotescas vagando pelas ruas. Conforme Harry
explora a cidade, ele descobre que Silent Hill ¢ dominada por uma seita misteriosa chamada Ordem,
que realiza rituais de magia negra. A Ordem planeja usar Cheryl como parte de um ritual para
invocar o deus da Ordem. Aos poucos, Harry descobre que Cheryl esta ligada a cidade por meio de
Alessa Gillespie, uma garota que foi brutalmente torturada pela propria mae, Dahlia, a lider da seita,
em um ritual que deu origem a forca em Silent Hill que deixou a cidade cheia de monstros. Ao
longo de sua jornada, Harry enfrenta visdes e criaturas aterrorizantes oriundas dos medos de Alessa
enquanto tenta salvar Cheryl e descobrir a verdade por tras dos segredos obscuros da cidade (Silent

Hill (video game), 2024).
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Figura 6: Capa do jogo Silent Hill (1999)
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Fonte: Silent Hill (video game), 2024.

Em Silent Hill 2 (2001), o jogo se afasta da histdria central de Silent Hill 1 e apresenta um
novo protagonista, James Sunderland, um homem atormentado pela perda de sua esposa. James ¢
atraido para a cidade de Silent Hill apds receber uma carta de sua falecida esposa, Mary, que o
convida a se encontrar com ela em "seu lugar especial". A jornada de James por Silent Hill ndo ¢
simplesmente uma busca fisica por sua esposa, mas uma viagem para o interior de sua propria
mente, mergulhando em seus traumas, memorias e o peso da culpa que carrega. A cidade se torna
um reflexo distorcido de sua psique, uma manifestacao fisica de seus medos e desejos reprimidos.
Ao contrario do primeiro jogo, Silent Hill 2 n3o gira em torno de uma seita ou de uma entidade
demoniaca especifica. Em vez disso, os horrores que James enfrenta sdo, em grande parte, criaturas
e eventos que representam sua culpa, seu luto e seu desejo de puni¢do, como o iconico Pyramid
Head, uma figura assimilada a um carrasco que aterroriza e direciona James, sendo uma
representacao fisica de sua culpa e de seu desejo de ser punido. A histéria de Silent Hill 2 ¢

complexa e aberta a interpretacdo, com multiplos finais que refletem as decisdes ou interacdes de
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James durante o jogo. A cada passo, o jogador ¢ convidado a desvendar os segredos do passado de
James e de Mary, uma jornada que o leva a confrontar seus problemas internos. O jogo explora
temas profundos, como redengdo, a perda, o sofrimento humano e a busca por significado em meio
a dor. A linha ténue entre realidade ¢ memoria se torna um elemento central, com Silent Hill
distorcendo a percepcdo de James, misturando o real com o imaginario, com uma profunda

exploracdo da psique humana (Silent Hill 2, 2024).

Figura 7: Capa do jogo Silent Hill 2 (2001)
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Fonte: Silent Hill 2, 2024

Em Silent Hill 3 (2003), ap6s os eventos traumaticos do primeiro Silent Hill, Heather
Mason, ¢ uma reencarnacao dos fragmentos das almas de Alessa Gillespie e Cheryl Mason, e vive
uma vida aparentemente normal com seu pai adotivo, Harry. No entanto, a paz ¢ quebrada quando
ela ¢ perseguida por criaturas monstruosas em um shopping center. Heather descobre que a Ordem
retornou e planeja usé-la para dar a luz ao deus da seita. Claudia Wolf, uma fanatica religiosa e atual

lider da Ordem, orquestra os eventos para forcar Heather a retornar a Silent Hill e cumprir a
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profecia. Impulsionada pela vinganga pela morte de seu pai e pela necessidade de se proteger,
Heather retorna a cidade amaldicoada. L4, ela enfrenta os horrores da cidade e as manipulagdes de
Claudia, desvendando mais segredos sobre seu passado e a verdadeira natureza de Silent Hill. O
jogo explora temas de identidade, trauma e controle parental, com Heather enfrentando nao apenas

criaturas assustadoras, mas também seu proprio passado, autoconhecimento e quem deseja ser

(Silent Hill 3, 2024).

Figura 8: Capa do jogo Silent Hill 3 (2003)

Fonte: Silent Hill 3, 2024

5.5. A memoria dos jogos digitais em disputa

O universo de Silent Hill, com seus diversos jogos, com um conteudo rico em historia,
horrores, mistérios ¢ uma trilha sonora tUnica, conquistou uma legido de fas que, até hoje, se
dedicam em manter viva a memoria da franquia, como dito anteriormente, com a producdo de
contetido online, as discussdes em foruns, as teorias e as interpretagdes dos jogadores demonstram a

importancia de Silent Hill para a cultura gamer e seu fandom.
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Nao sendo uma condi¢do ou problema a apenas a essa franquia, atualmente, acessar a
maioria dos jogos de Silent Hill, que sdo anteriores a geragdo Xbox 360 e Playstation 3 (PS3), de
forma legal, se tornou uma tarefa ardua. As versdes originais para PlayStation sdo dificeis de
encontrar, além de necessitar possuir consoles hoje obsoletos, os jogos ndo foram relancados
adequadamente para as plataformas modernas, sendo apenas possivel encontrar uma colegdo para os
consoles atuais da Xbox, o Silent Hill HD Collection, originalmente langado para Xbox 360 e PS3,
mas possui apenas o segundo e terceiro jogo da franquia, colecdo que nao ¢ bem vista pela
comunidade, pois foi desenvolvido a partir de uma versdo incompleta do codigo-fonte dos jogos
originais, o que levou a varios problemas técnicos e alteragcdes indesejadas, como mudangas na

atmosfera e dublagens diferentes (Silent Hill HD Collection, 2024).

A Konami, sendo a detentora dos direitos da franquia, tem se mostrado resistente a
desenvolver um port'’, ou em remasterizar e disponibilizar os jogos classicos em plataformas
digitais como a PlayStore, Microsoft Store e Steam. Essa indisponibilidade oficial impulsiona a
pirataria como Unica alternativa para os fas que desejam reviver a experiéncia dos jogos classicos
ou para novos jogadores que querem conhecer as origens da franquia. A pirataria, nesse caso,
assume um papel paradoxal, onde ao mesmo tempo em que viola os direitos autorais da Konami,
também contribui para a preservacdo da memoria de Silent Hill, garantindo que os jogos ndo sejam
esquecidos e impossibilitados de se jogar. A situagdo de Silent Hill ilustra a complexidade de um
impasse do debate sobre preservacdo de jogos digitais. A obsolescéncia tecnoldgica, os interesses
comerciais das empresas ¢ a propria fragilidade dos suportes fisicos criam barreiras para o acesso a
jogos antigos. A pirataria, embora ilegal, se torna, muitas vezes, a unica forma de manter vivos

esses jogos e as memorias que eles evocam nos jogadores.

Nesse contexto, a pirataria, ao democratizar o acesso a esses jogos de dificil acesso
atualmente, desempenha um importante papel na preservacdo dessa memoria coletiva, permitindo
que jogadores de diferentes geracdes e realidades socioecondmicas possam experimentar esses
classicos e contribuir para a constru¢do de uma cultura compartilhada em torno da franquia. A

facilidade de compartilhamento de ROMs, a disponibilizacdo de emuladores, além de mods e

1% Port, no contexto dos programas e jogos, se trata do processo de adaptar um codigo criado para uma
plataforma computacional de modo que o resultado final seja compativel com outras plataformas. O termo ¢ derivado da
palavra portabilidade (portability), significando que o programa pode ser transportado de um ponto a outro.
PANKIEWICZ, 1. O que ¢€é wum port? [SI]: Tecmundo, 09 abr. 2009. Disponivel em:

: . . /J0g0s rt-htm>. Acesso em: 24 nov. 2024.
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melhorias dos jogos feita pela propria comunidade, a tradugdo de jogos para diferentes idiomas,
praticas comuns na cultura da pirataria, garantem que os jogos como Silent Hill continuem
acessiveis e vivos na memoria dos jogadores, mesmo com a descontinuidade de suportes fisicos e

plataformas originais.

5.6. Propriedade intelectual, direito autoral e legislacio brasileira

O Brasil, possui um mercado de jogos digitais em expansdo e ¢ lider no consumo de
pirataria na América Latina (Poder 360, 2022), demonstra um cenéario paradoxal. A legisla¢ao sobre
direito autoral, concebida em um contexto anterior a popularizacao da internet, enfrenta o desafio de
se adaptar as rapidas transformagdes do mundo digital. Essa defasagem gera tensdes entre a
protecdo da propriedade intelectual, o acesso democratico a cultura e a preservacdo da memoria dos

jogos, especialmente em um contexto de desigualdade socioecondmica.

A defini¢do de pirataria no ambito legal brasileiro ndo possui tipificagdo penal especifica,
sendo o termo usualmente empregado para descrever a copia e distribui¢do ndo autorizada de obras
protegidas por direitos autorais. O Decreto n® 5.244, de 14 de outubro de 2004, que instituiu o
Conselho Nacional de Combate a Pirataria (CNCP), a define, para seus fins especificos, como "'[...]
a violacdo aos direitos de autor e aos conexos de que tratam a Lei n® 9.610, de 19 de fevereiro de
1998, e a Lei n® 9.609, de 19 de fevereiro de 1998" (Lemos et al, 2011, p. 103). Contudo, essa
definicdo, ainda que aborde direitos conexos, ndo contempla a complexidade da pirataria digital, em

particular as especificidades dos jogos digitais.

Albuquerque (2022, p. 21) demonstra a necessidade de se recorrer a trés diferentes fontes
legais para compreender a abrangéncia e as penalidades da pirataria, o que contribui para a
dificuldade em combaté-la de forma eficaz. O Centro de Tecnologia e Sociedade da Fundagdo
Getulio Vargas Direito Rio, no livro Direitos autorais em reforma (Lemos et. al, 2011, p. 103),
critica a generalizagdo do termo, alertando para a importancia de distinguir a pirataria de praticas
como evasao fiscal, contrabando, crimes virtuais e contrafagcdo. A pirataria, em conformidade com o
Acordo TRIPS, deve ser compreendida como a reproducdo e distribuicdo ndo autorizadas de obras
protegidas, envolvendo "bens com marca registrada contrafeita" ou "bens com direito de copia

pirateado" (Lemos et al, 2011, p. 103).
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A tradi¢do juridica brasileira, influenciada pelo sistema de droit d'auteur', valoriza os
direitos morais do autor, conferindo-lhes relevancia na relagdo entre o criador e sua obra.
Diferentemente da tradi¢ao anglo-saxdnica de copyright, que enfatiza os aspectos econdomicos € o
"direito de copia", o sistema brasileiro busca um equilibrio entre os direitos morais € patrimoniais,
embora ainda reflita a influéncia do droit d'auteur em aspectos como a inalienabilidade e a
irrenunciabilidade dos direitos morais. Essa diferenca de perspectiva influencia a forma como a
pirataria ¢ compreendida e combatida em cada sistema. No contexto dos jogos digitais, a discussao
sobre direitos autorais e pirataria se torna ainda mais embaragada, devido a natureza hibrida dessas
obras, que combinam elementos de software, arte, narrativa e design, dificultando a delimitag¢do

precisa dos direitos envolvidos.

Os jogos digitais, como descreve Albuquerque (2022, p. 29), sdo produtos relativamente
recentes na historia da cultura, mas sua presenca na sociedade contemporanea ¢ inegavel. De
objetos de entretenimento infanto juvenil, os jogos se transformaram em um fendomeno de massa,
abrangendo todas as faixas etarias e se expandindo para além do universo ludico, com aplicagdes na
educacdo, na saude e em diversos outros setores. Essa crescente relevancia cultural ¢ economica

torna a discussao sobre direito autoral e pirataria ainda mais necessaria.

A natureza hibrida dos jogos digitais, que combinam software, arte, musica, design e
narrativa, desafia as categorias juridicas tradicionais. Como aponta Albuquerque (2022, p. 24-30), a
defini¢do de "obra audiovisual", presente na Lei 12.485/2011, e a definicdo de "programa de
computador”, presente na Lei 9.609/1998, podem ser aplicadas aos jogos digitais, mas nenhuma
delas abarca completamente sua complexidade. Essa dificuldade em enquadrar os jogos em
categorias legais preestabelecidas contribui para a inseguranca juridica e para os desafios da

protecao autoral.

Assim, o mercado de jogos digitais, em constante expansao, movimenta bilhdes de dolares
em todo o mundo, em tendéncia a crescer, segundo dados do relatério "Mapeamento da Industria

Brasileira e Global de Jogos Digitais", observado por Albuquerque ( 2022, p. 29). Esse crescimento

' Originario da Franga pos-revoluciondria, o droit d'auteur (direito do autor) prioriza o criador da obra
intelectual, o colocando como figura central do sistema de direitos autorais. Ele enfatiza a ligagdo entre a obra e a
personalidade do autor, a considerando fruto de sua intelectualidade. Nesse sistema, os direitos morais sdo inalienaveis e
irrenuncidveis, transmitindo-se somente ap6s a morte do autor. Diferentemente do copyright, o droit d'auteur ndo ¢ um
sistema registrario, focando na pessoa humana e ndo meramente na obra como objeto comercial (Pires, 2014, p. 39).
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exponencial torna a questdo da pirataria ainda mais preocupante para as empresas, que buscam
proteger seus investimentos e seus lucros. No entanto, € preciso considerar que a pirataria também ¢
um reflexo das desigualdades de acesso e da logica do mercado, que, muitas vezes, prioriza o lucro

em detrimento da democratizacado da cultura.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A industria de jogos digitais, como um dos setores mais dindmicos e influentes da cultura
contemporanea, apresenta diversos desafios, especialmente no que diz respeito a propriedade
intelectual, aos direitos autorais e patrimoniais. Nesse contexto, apresenta-se a necessidade de uma
discussao aprofundada sobre a pirataria, fendmeno que permeia e redefine as relagdes no universo
digital do entretenimento. Esta pesquisa, ao adotar uma revisdo integrativa, buscou expor a
intrincada relacdo entre a pirataria, a democratizacdo do acesso, a preservagdo da memoria e as

dindmicas de poder que se estabelecem entre jogadores, empresas € as proprias leis.

Observou-se que a pirataria, embora definida como uma atividade ilegal, assume um papel
paradoxal, ao se demonstrar muitas vezes, benéfica a preservacdo da memoria dos jogos digitais.
Demonstrou, por exemplo, que os jogos mais antigos, aqueles que ja ndo contam com o apoio € a
distribuicdo oficial das empresas, frequentemente dependem das a¢des de comunidades online para
sobreviver. Essas comunidades, atuando como curadores informais, dedicam-se a compartilhar
arquivos, desenvolver emuladores e criar MODs. A documentacao da historia e da cultura gamer
também ¢ uma atividade crucial realizada por essas comunidades, conforme demonstrado pelo
estudo de caso da franquia Silent Hill e seu impacto na comunidade. A paixado dos fas, a criagdo de
conteido em diversas plataformas, como wikis, videos e foruns, sdo evidéncias claras do esforgo
coletivo para manter viva a memoria de um jogo, mesmo diante da obsolescéncia tecnologica e das

decisdes empresariais e estudios de jogos.

A pirataria, nesse sentido, pode atuar como uma rede de informag¢dao que garante a
continuidade de obras que, de outra forma, estariam condenadas ao esquecimento. A comunidade
gamer, ao compartilhar arquivos e desenvolver emuladores, desempenha um papel ativo na
preservacao cultural, contribuindo para a democratizagao do acesso, especialmente em contextos de
desigualdade socioecondmica. No Brasil, onde o custo dos jogos e consoles pode ser proibitivo para

muitos jogadores, a pirataria se apresenta como uma alternativa, mesmo que com riscos, que
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permite que um nimero maior de pessoas desfrute dos jogos, ampliando o acesso a cultura e ao

entretenimento.

Ainda sobre o acesso a cultura, a Ciéncia da Informagao (CI) assume um papel crucial. A
CI, com seu foco na organizagdo, recuperagdo, disseminagdo e uso da informagado, ¢ uma area do
conhecimento apta a analisar e propor solugdes para os desafios impostos pela pirataria e pela
efemeridade dos jogos digitais. As bibliotecas, historicamente guardids do conhecimento, sdo
instadas a se adaptar a era digital e reconhecer os jogos digitais como importantes documentos da
nossa cultura. A demanda para inclusdo desses jogos em seus acervos, através da criagdo de
colecdes de jogos em plataformas digitais, com a disponibilizacao de emuladores e ROMs (quando
legalmente possivel e com as devidas licengas), ou mesmo com a criagdo de espacos fisicos com
consoles e computadores para que os usuarios possam experimentar os jogos tende a se tornar cada
vez mais premente. Da mesma forma como materiais que ndo faziam parte dos acervos das
bibliotecas, como Historias em quadrinho e mangas , foram sendo incorporados as colegdes das
bibliotecas publicas e, principalmente, escolares por terem se transformado em objetos didaticos. A
CI e a Biblioteconomia podem auxiliar nesse processo, desenvolvendo metodologias para catalogar,
classificar e preservar os jogos digitais, considerando suas caracteristicas Uinicas e seus multiplos

formatos.

E necessario aprofundar a andlise da cultura gamer, buscando entender como as
comunidades online se organizam, criam e disseminam informagdes sobre os jogos, € como esses
dados podem ser utilizados para a construgdo de acervos digitais. A CI pode utilizar ferramentas da
analise de redes sociais e da mineracdo de dados para mapear as relagdes entre os jogadores, as
comunidades e as diferentes plataformas, compreendendo a dindmica de criacdo e
compartilhamento de conhecimento dentro desse ecossistema. Ao mesmo tempo pode contribuir
para incentivar discussdes sobre a necessaria revisdo da legislacdo sobre direitos autorais e
propriedade intelectual para se adaptar a rapida evolugao tecnologica e as novas formas de criagao
e distribuicao de contetido. A CI pode contribuir para esse debate, analisando os impactos das leis
atuais sobre o acesso aos jogos digitais, a preservacao da memoria cultural e o desenvolvimento da

industria, propondo alternativas que equilibrem os interesses das empresas e dos usuarios.

Compreender as motivagdes dos jogadores que recorrem a pirataria também ¢€ essencial. Ao
investigar os fatores que os levam a optar por essa pratica, € como as empresas podem responder a

essa demanda, oferecendo alternativas que sejam mais acessiveis e atraentes, pode ser um caminho
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para mitigar os efeitos da pirataria e, a0 mesmo tempo, garantir o acesso ao entretenimento. O
desenvolvimento de politicas publicas que promovam o acesso legal aos jogos digitais, garantindo a
preservacao da cultura gamer e o desenvolvimento de um mercado justo e democratico, ¢ outra
vertente importante. A CI pode auxiliar na elaboragdo dessas politicas, fornecendo dados e anélises

que subsidiem as decisdes dos gestores publicos.

Portanto, a presente pesquisa, ao analisar a pirataria de jogos digitais sob a dtica da Ciéncia
da Informagdo, reconheceu-a ndo apenas como um problema legal, mas como um fendmeno
cultural que impacta a forma como a informacdo e a cultura sdo acessadas, preservadas e
compartilhadas na era digital. A pesquisa, embora limitada a certos aspectos e recortes da CI e do
contetido analisado, abre caminhos para futuras investigacdes, como a andlise do uso de jogos
digitais como material didatico, a necessidade de revisdo da legislagdo sobre direitos autorais e
patrimoniais, aprofundamento nos aspectos especificos sobre motivagdes dos jogadores que
recorrem a pirataria, ¢ o desenvolvimento de estratégias de combate que garantam o acesso ao jogos

digitais, preservando a cultura gamer de forma justa e mais democratica.

E crucial que a Ciéncia da Informacdo, em colabora¢io com outras 4reas do conhecimento,
continue a investigar e a propor solu¢des para garantir que os jogos digitais, enquanto importantes
documentos da nossa cultura, ndo sejam esquecidos, mas sim preservados e acessiveis para as
futuras geragdes, assegurando o acesso a informagdo e a democratizagdo da cultura. Acreditamos
que os jogos digitais, com sua capacidade de gerar multiplas experiéncias e simbolos culturais,
podem ser ferramentas importantes para a apropriagdo do conhecimento e para a exploragdo de
diversos sentidos e habilidades, enriquecendo a experiéncia humana e fortalecendo a identidade

cultural.
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