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Resumo: Embora seja uma parte integrante da histéria dos videogames, o modding ndo
costuma receber destaque em estudos sobre essa midia. Os estudos existentes sobre
modding, em sua maioria, ndo abordam o fendbmeno de uma perspectiva histérica e
nao discutem com profundidade as dinamicas de disputa e negociacdo entre modders,
jogadores e game designers. Neste contexto, a presente pesquisa busca investigar
como a atividade de modding se transformou ao longo da histéria, evidenciando as
suas tensdes com as atividades de game design e dos jogadores. Para tanto, a pesquisa
é fundamentada na abordagem da Teoria Historico-Cultural da Atividade, articulada
com os dados empiricos obtidos por meio de analise documental sobre pontos de
interesse da histéria do modding. Os resultados indicam que é possivel caracterizar o
sistema da atividade de modding. Ainda, demonstram que a atividade afeta a industria
de jogos como um todo, estabelecendo expectativas para jogos futuros, preservando
jogos antigos, inovando em géneros e mecanicas e fornecendo feedback a designers

na forma de solucdo de demandas latentes em jogos ja publicados.

Palavras-Chave: modificacdo; estudo de jogos; design de jogos; teoria da atividade.

Abstract: Although an integral part of video game history, modding often doesn't receive
much attention in studies of this media. Existing studies on modding mostly fail to approach
the phenomenon from a historical perspective and lack in-depth discussions on the dynamics
of dispute and negotiation among modders, players, and game designers. In this context, the
current research aims to investigate how modding activity has evolved over time, highlighting
its tensions with game design and player activities. To achieve this, the research is grounded
in the approach of Historical-Cultural Activity Theory, coupled with empirical data obtained
through documentary analysis on key points of modding history. The results indicate that
it is possible to characterize the modding activity system. Furthermore, they demonstrate
that the activity impacts the gaming industry as a whole, setting expectations for future
games, preserving older titles, innovating in genres and mechanics, and providing feedback

to designers in the form of addressing latent demands in already published games.

Keywords: modding; game studies; game design; activity theory.
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INTRODUGAO

Desde sua chegada ao mercado, na década de 1970, o videogame passou por um
processo de evolugdo tecnoldgica, mercadoldgica e estética que acompanhou a
trajetdria de desenvolvimento de seu suporte principal, o computador. Ao explorar
o potencial que a computagdo trazia para o campo, os designers de jogos fizeram
com que os videogames se ganhassem a propria linguagem, principios e espaco no
imaginario dos jogadores. Assim, o videogame evoluiu a ponto de ter seu préprio

cédigo cultural e se tornar um vetor de expressao no campo das artes.

O uso do meio eletrénico como suporte para o jogo também afeta a forma como
as regras sdo estabelecidas. Diferentemente de um jogo de tabuleiro ou cartas,
a demarcagdo das regras é feita por meio da programacao do computador. Isso
impde uma barreira rigida, embora ndo intransponivel, na manipulacdo dos
componentes do jogo, criacdo de regras da casa (maneiras especificas de se jogar
um jogo) e emergéncia de novas formas de jogar. O jogar, entretanto, é uma pratica
que estimula a experimentag¢do e a imaginagdo, o que leva jogadores a encontrar

brechas nessas barreiras e transformar a experiéncia de jogo.

Isso € muito bem representado no fenémeno do modding. Ndo ha um unico
conceito amplamente estabelecido para modding, mas é util para este trabalho
a definicdo de Sihvonen (2011, p. 37, tradugao nossa): é a atividade realizada por
jogadores de criar e adicionar contetudo sob medida para jogos de computador
(comerciais) existentes, conhecidos como mods, abreviacdo de modificagdes. A
pratica do modding inclui desde simples modificacdes estéticas até a criagao
de novos niveis, modos de jogo ou mesmo o desenvolvimento de novos jogos
com mecanicas radicalmente diferentes do produto do qual sdo derivados.
Os modders — jogadores que modificam seus jogos — formam grandes
comunidades virtuais, abordando guias de utilizacdo de softwares, principios
de programacao e design. Nessas comunidades, enxerga-se ndo sé o produto

como foi entregue, mas sim seu potencial e abertura para que o publico crie
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corregdes (patches), acrescente conteldos derivados de outras obras de fic¢do,
faca o rebalanceamento da inteligéncia artificial ou transforme o jogo em algo

completamente diferente.

Essa subcultura tem seu proéprio sistema de valores, derivados da cultura
participativa e o software livre. Esse aspecto do modding é abordado de forma
extensa por Sihvonen (2011), que relaciona os estudos de Henry Jenkins com a
cultura modder. Quanto a segunda influéncia, Scacchi (2011) observa que ha grande
intersecao entre entusiastas do game modding e do software de cédigo aberto. Essa
intersecdo € materializada em trocas de conhecimento e mutua identificagdo com

seus principios técnicos e culturais.

Embora seja uma parte integrante da histdria dos videogames, o modding nao
costuma receber destaque em estudos que buscam narrar a trajetéria da midia.
Os estudos existentes sobre modding, em sua maioria, ndo abordam o fenédmeno
de uma perspectiva histérica e ndo discutem com profundidade as dinamicas de
disputa e negociagdo entre modders, jogadores e game designers. O que existe sdo
estudos enfatizando as potencialidades educativas, como nas obras de El Nasr
e Smith (2006), Grizioti e Kynigos (2018) e Monterrat, Lavoué e George (2012),
discussdes criticas sobre modding e trabalho, como em Poretski e Arazi (2017), Hong
(2013) e Hofman-Kolmeyer (2016); e cultura digital, como em Scacchi (2010), Unger
(2012) e Poor (2013). O estudo da evolucdo histérica da pratica contextualizada
na histéria do videogame pode complementar essas perspectivas elucidando as

tensdes e transformacgdes da pratica ao longo do tempo.

Além dessas abordagens, ha pouca literatura do campo do design que aborde
0 modding como um fator a se considerar em projetos de game design, assim
como o que torna um jogo mais propenso a receber mods. O termo moddability
(neologismo em inglés) aparece, por exemplo, em Sihvonen (2011) e Sotamaa
(2010), mas relacionado apenas a organizacdo e abertura dos dados do jogo

ou a disponibilizagdo de ferramentas. Esta pesquisa considera a possibilidade
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de integrar a modificabilidade ao game design como uma qualidade relacional
de projeto, definida pela relacdo entre o game designer e o espago de
possibilidades do jogo, mas também entre os jogadores e este espaco (Souza;
Silva; Van Amstel, 2022a).

Salen e Zimmerman (2004) chamam de espaco de possibilidades o conjunto das
agBes que podem ser desempenhadas por um jogador em um determinado jogo. A
consideracdao da modificabilidade se mostra necessaria no cenario contemporaneo
do game design em que esse espago se torna mais maledvel. Com os avangos
das plataformas de distribuicao digitais, game designers ganham a possibilidade
de alterar, corrigir e expandir seus jogos com relativa facilidade por meio de
conteudo distribuido por download apds o langamento. Unidos pelas comunidades
virtuais, os jogadores discutem como explorar e expandir possibilidades além das
originalmente consideradas por meio dos exploits (exploracao intencional de bugs),
criam regras, objetivos e maneiras de jogar reinterpretando os elementos presentes
no jogo. Os modders, por sua vez, enxergam o jogo e seu espaco de possibilidades
como matéria-prima para criagdes que fogem totalmente as concepcbes dos

autores originais sobre o projeto (Souza; Silva; Van Amstel, 2022b).

Considerando essas questdes, a presente pesquisa busca investigar como a atividade
de modding se transformou ao longo da histéria, evidenciando as suas tensdes com
as atividades de game design e dos jogadores, ambos responsaveis por moldar sua
trajetoria. Neste sentido, o objetivo deste estudo consiste em tragar a génese histérica
dessa atividade, identificando seus entrelacamentos e intera¢des na negociacdo do

espaco de possibilidades do jogo com as demais atividades descritas.

A TEORIA DA ATIVIDADE

A pesquisa é fundamentada na abordagem da Teoria Histérico-Cultural da

Atividade, conhecida também como Teoria da Atividade (TA) no Brasil. Ela é
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baseada na perspectiva histérico-cultural de Vygotsky, da qual herda a premissa
de compreensao historica para a investigacdo da acdo humana. Assim, a primeira
geracdo da TA é proposta pelo préprio Vygotsky (1999), centrada na nogdo de
media¢do cultural, destacando o artefato mediador para situar a acdo humana.
Leontiev (1977) amplia a nocdo individual da acdo para uma atividade coletiva,
configurando assim a segunda geracdo da TA, formalizada e expandida por
Engestrom (2001) posteriormente. O autor continua a expansdo da TA na proposta
de sua terceira geracao, que considera a perspectiva de um sistema de atividades
interconectadas em rede, propondo a no¢ao de objetos compartilhados (Engestrom,
2001). Atualmente, a TA se encontra em sua quarta geragao, na qual sdo abordados
os problemas sociais complexos e de dificil definicdo, denominados de objetos
fugidios (runaway objects), caracterizados por Engestrém e Sannino (2020) por ndo
se estabilizarem sob o controle de um sistema de atividade especifico, causando

efeitos inesperados.

A ATIVIDADE LUDICA, DE GAME DESIGN E DE MODDING

A adogdo da perspectiva da Teoria da Atividade para a compreensdo da atividade
[udica foi representada por Munhoz (2018), que define a situacdo imaginaria
produzida pelo jogo enquanto o objeto da atividade Iudica. Ainda, conforme
apontam (Souza; Silva; Van Amstel, 2022b), o jogar digital (ou gameplay) ndo
se distingue de outros tipos de atividades ludicas quanto ao seu objeto, que
continua sendo a situagdo imaginaria. Neste sentido, os autores sugerem uma
representacdo do sistema de atividade ludica de gameplay, ilustrada pela Figura
1. Os autores também apresentam a atividade de criagao do jogo, o game design
na visdo da TA. Nesta perspectiva, o objeto da atividade passa a se tornar o
espaco de possibilidades do jogo enquanto potencialidade para o jogador

(Figura 2).
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Figura 1 - Representacdo da atividade de jogar videogame
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Fonte: Souza, Silva e Van Amstel (2022b).

Figura 2 - Representacdo da atividade de game design
Computador
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Fonte: Souza, Silva e Van Amstel (2022b).

Ja para a compreensdo da atividade de modding, (Souza; Silva; Van Amstel, 2022b)
sugerem que existe a situagdo de disputa pelo controle do objeto compartilhado
com a atividade de game design. Isto ocorre porque esta atividade também é

direcionada ao mesmo objeto, o espag¢o de possibilidades do jogo (Figura 3), em

conformidade com as gerac8es mais recentes da TA.
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Figura 3 - Representacdo da atividade de modding compartilhando
seu objeto com a atividade de game design

Game enging Game engine

Espago de possibilidades o Espago de possibilidades R
Moddar do jogo (concretizada) _b P%sc?g):;\]{:!?p%es da joga [potencial) Game designar
ludico
Poucas obrigagses Lolabaracao Estrutura Muitas
Comunidade Bm proplos

organizacional Comunidade obnigagies
e jogadorns de jegadarns legais
@ modders

legais
utro:

Fonte: Souza, Silva e Van Amstel (2022b).

A partir da articulagdo entre as atividades descritas, os autores sugerem a
modificabilidade como uma qualidade relacional de projeto, definida pela mediacdo
entre os jogadores, os game designers, os modders e o espago de possibilidades do
jogo (Souza; Silva; Van Amstel, 2022a). A partir desta compreensao, é proposto o

método de investigacdo da génese histdrica da atividade de modding.

METODO

Conforme descrito, a presente pesquisa adota como abordagem a analise histérico-
cultural da atividade no modelo proposto pela Teoria da Atividade. Ela tem base no
materialismo dialético e busca explicar a transformacdo das atividades humanas
mediadas pela tecnologia ao longo do tempo por meio da analise das atividades
e dos acumulos de tensdes que levam as suas transformagdes. O uso do modelo
sistémico da atividade auxilia na compreensdo dos elementos que exercem forgas
de transformagdo sobre a atividade e ajuda a identificar suas mudangas ao longo
da histéria. Os modelos desenvolvidos também auxiliam na representagdo de

interacGes entre diferentes pilares das atividades investigadas.

Assim, a delimita¢cdo da histéria do videogame foi tomada como fonte primaria

de dados para uma compreensao narrativa de sua relagdo com os processos de
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modding, que pode ser consultada em (Souza; Silva; Van Amstel, 2022b). Partindo
da linha do tempo tracada pelos autores, foram identificados pontos de interesse
para o estudo do modding. O material especifico a respeito de cada ponto relevante
para a compreensdo desta atividade ao longo do tempo foi coletado em fontes
secundarias, a partir da busca por reportagens, relatos e entrevistas ja realizadas
por publica¢des da area de jogos e tecnologia. O delineamento da pesquisa foi
organizado para triangular os eventos da histéria do videogame com o relato da
histéria do modding em Sihvonen (2011) — o material mais abrangente sobre o
tema encontrado — e textos complementares obtidos por busca com palavras-
chave como modding e game mods no Google Académico para artigos cientificos e

em revistas digitais para material jornalistico.

As atividades estdo representadas visualmente ao longo do trabalho por meio de
modelos sistémicos da atividade, que sdo compostos de sujeito, objeto, ferramenta,
regras, comunidade e divisao do trabalho (Engestréom, 1987). Em alguns casos, o
modelo de multiplos sistemas de atividade que compartilham um objeto, proposto
pela terceira geracdo da TA, € utilizado como representa¢do para problemas
da quarta geracdo, uma vez que ainda ndo ha modelos visuais consolidados na
literatura. Foram realizadas adaptag¢des nos modelos para melhor representar as

atividades descritas e suas interagdes.

A HISTORIA DO MODDING: DOS HACKS A INOVAGAO

Neste capitulo sdao definidas as diferentes configuraces do sistema de atividade
do modding ao longo do tempo com o intuito de, a partir da observacdo do nivel de
génese da atividade em cada caso apresentado, compreender a construcdo atual

da atividade e as transformacdes que a encaminharam ao momento presente.
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QUESTOES DE AUTORIA E O ESPACO COMPARTILHADO DE POSSIBILIDADES DO
JOGO

O jogar é considerado como uma das mais antigas atividades humanas (Huizinga,
1980). Entretanto, o primeirovideogame, Tennis for Two, foi criado apenas em 1958. Ele
foi desenvolvido a partir da modificagdo de um osciloscépio. As primeiras apari¢des
do jogo eletrbnico ja apresentavam algumas caracteristicas fundamentais do
modding: uma agao de carater experimental, feita e compartilhada em comunidade
e sem fins lucrativos. Mais adiante, ao retratar o clube do qual fazia parte Steve
Russell, criador do primeiro videogame a ser jogado em mais de um computador,
Spacewar!, Kent (2001) afirma que eles acreditavam em uma sociedade cooperativa
e se imaginavam vivendo em um mundo utépico em que pessoas compartilhavam
informacdo, muitas vezes sem consideracao por direitos de propriedade. Eles se

tornaram conhecidos como hackers (Kent, 2001).

Os hacks dos estudantes universitarios sdo os precursores do modding. Apesar
de compartilharem diversas caracteristicas, o modding se diferencia do hacking
citado por Kent em relacdo ao objeto da atividade. Apesar de o modder utilizar
suas técnicas e ferramentas a fim de modificar um cédigo, seu propésito ultimo
€ a altera¢do de um jogo e, como apontam Salen e Zimmerman (2004), o cédigo
nado resume o jogo. O objeto da atividade do hacking, no contexto dos estudantes
no inicio dos anos 70, é a experimenta¢cdo com computadores. Os modders, por
sua vez, tém como objeto da sua atividade o espago de possibilidades de um jogo
ja desenvolvido. Além da manipulacdo guiada pela experimenta¢do, o modding se
organiza como comunidade no desenvolvimento dessa atividade, compartilhando
seus resultados também com outros jogadores que ndo o modificam. E possivel
afirmar que as atividades de modding e de desenvolvimento de jogos digitais
possuem uma ancestralidade comum no hacking - transgressor, experimental e que
busca expandir as possibilidades de algo que ja foi criado - e na prdpria atividade
[4dica, que convida a entrar em uma situacdo imaginaria e explorar possiblidades

que desencadeiam diferentes experiéncias estéticas. Enquanto o desenvolvimento
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de jogos se enrigesse com o avango da sua comodificacdo, 0 modding cresce como

atividade que mantém viva a experimentacdo dos hackers.

A alteracdo de jogos e suas regras em meio eletrdnico por parte dos jogadores
comega ja na infancia da midia. Colossal Cave Adventure (1977), de Will Crowther,
foi o primeiro jogo de aventura baseada em texto a ser desenvolvido e deu origem
a um dos géneros mais antigos de jogo eletrdnico. Ele é, em termos simples, uma
histéria interativa narrada pelo computador na qual o jogador utiliza comandos de
texto para resolver enigmas, avancar pelos desafios do jogo e tentar encontrar um
tesouro perdido. O jogo foi criado como um projeto sem fins lucrativos inspirado
nas aventuras de Dungeons & Dragons e era compartilhado nos computadores da

Universidade de Stanford.

Uma das pessoas a jogar o jogo na universidade foi Don Woods. Ao comecar a jogar,
descobriu alguns bugs, mas considerou a uma ideia interessante. Com isso, tentou
descobrir como melhora-lo. O que estava na rede era apenas o jogo, o codigo-fonte
do programa nao era acessivel. Ao verificar o nome de Will Crowther, encaminhou
uma série de mensagens pela ARPAnet. Assim, conseguiu contato e recebeu o
coédigo fonte. Em seguida, comegou a organiza-lo e a expandi-lo, adicionando alguns
dos tesouros mais complicados, e possivelmente triplicando o tamanho do jogo
com a ajuda de colegas. Depois disso, colocou novamente o jogo na ARPAnet. Em
alguns dias o computador da Stanford estava cheio de pessoas se conectando pela
rede para joga-lo (Peterson, 1983). A modificagdo de Woods talvez seja o primeiro
caso registrado de um mod de um jogo eletrénico nao-comercial. Ele ja apresenta
caracteristicas que persistem até hoje: sem fins lucrativos, distribuido entre outros
jogadores, feito por alguém que apreciava o jogo original e tinha ideias de como
aprimora-lo. Outro ponto relevante é o aspecto de colaboragdo entre criador e

modificador, algo menos comum no contexto de jogos comerciais.

O fato de que a versdo que mais se disseminou foi aquela com as modifica¢gdes de

Woods levanta uma questao sobre modding e coautoria. Em que medida é possivel
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considerar que um modder é cocriador do jogo? Por um lado, um modder é alguém
que se apropria de um jogo ja projetado. Isso significa que o modder nao participa
das etapas de pré-producao, idealizagdo, iteracdes e testes que compdem 0 processo
de design. Entretanto, é cada vez mais comum que jogos eletrénicos sejam produtos
vivos e em constante evolugcao, com atualizagdes e expansdes sendo langadas mesmo
anos apos o langamento original. Uma possivel resposta é levar em consideragao
apenas a autoria dada como oficial pelos detentores dos direitos, j& que mods ndo
fazem oficialmente parte do produto comercializado. Por outro lado, ha casos de
jogos que sdo vendidos ja com a inclusdo de conteldo criado por modders, como o
caso de Vampire: The Masquerade - Bloodlines, jogo de 2004 vendido em versdo digital
na loja GOG.COM com a inclusdo de um patch de corre¢ao de bugs criado por fas.
De um ponto de vista projetual, ndo considerar essas intervencdes como parte do

produto é optar por uma versdo mais limitada do jogo.

A contribuicdo dos modders para o estado final de um jogo é dificil de mensurar,
ainda mais se considerarmos que eles podem ajudar o desenvolvedor a perceber
erros a corrigir e demandas latentes dos jogadores. O uso de mods é um processo
de teste e experimenta¢do com os limites do jogo que pode revelar caminhos a
se explorar no desenvolvimento de atualiza¢des do produto existente ou de um
novo produto. Se refletirmos sobre a atividade desenvolvida por Woods (Figura
4), podemos considerar o préprio modder como sujeito, o c6digo ou computador
como ferramenta e o espaco de possibilidades do jogo desenvolvido por Crowther
como seu objeto. Atuando sobre o objeto, Woods modifica, expande e adiciona
complexidade ao jogo criado por Crowther. Essa estrutura basica é consistente ao
longo da histéria do modding, embora as regras, comunidade e divisdo do trabalho

tenham se transformado com o tempo.
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Figura 4 - Atividade de modding de Colossal Cave Adventure

Computador
Espago de possibilidades
Don Woods do jogo Espaco de
Colossal Cave Adventure ' possibilidadades
expandido
Autorizagdo de Amigos e colegas
Crowther Jogadores

Fonte: Elaborado pelos autores.

O caso apresentado também ilustra a natureza de objeto compartilhado do espaco
de possibilidades de jogo (Figura 5). Colossal Cave Adventure, em sua versao mais
difundida, ndo é fruto de uma cooperagao previamente acordada entre Crowther
e Woods, e sim o fruto de uma acdo autdbnoma da parte de Woods, que se sentiu
compelido a transformar esse espago. Crowther aceitou que a interven¢do fosse
acrescentada ao seu projeto, mas esse espago de possibilidades poderia ter se
tornado um espaco de disputa caso o autor original discordasse da visdo do modder
e buscasse meios de excluir suas contribui¢des da versao do jogo que ganhou mais
fama e popularidade. Ainda, os jogadores tém poder de decisdo sobre aquilo que
preferem jogar. Entende-se que o jogador ndo é um agente passivo e constroi
e negocia o espaco de possibilidades por meio da atividade de jogo, que ndo é

meramente passiva ou receptiva, mas também construtiva e transgressora.
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Figura 5 - O espaco de possibilidades compartilhado de Colossal Cave Adventure
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Fonte: Elaborado pelos autores

MODDING COMO OPORTUNIDADE DE NEGOCIO

Uma caracteristica normalmente associada aos mods é a sua natureza gratuita e de livre
distribuicdo. Um dos marcos da histéria da pratica, porém, foi uma iniciativa motivada
por uma oportunidade de negdcio: a General Computer Corporation (GCC), criada em
1981 por estudantes que alteravam placas de fliperama, que enxergou no modding
de jogos de fliperama uma chance de obter lucro atendendo simultaneamente as
demandas dos jogadores e dos donos dos estabelecimentos que adquiriam as maquinas.
Esse evento marca a primeira aparicdo da atividade de modding de forma coletiva e
institucionalizada. Nesse contexto, Doug Macrae e Kevin Curran iniciaram um pequeno
negdcio nos dormitérios do MIT com cabines de fliperama operadas por moedas. Com o
passar do tempo, perceberam que os jogadores aprendiam a jogar melhor, o que levava
a sessOes de jogo mais longas e menos dinheiro gasto por tempo de jogo. A dupla, entdo,
desenvolveu placas fisicas que se ligavam ao sistema de jogos como Missile Command
(1980), da Atari, com o propésito de tornar o jogo mais desafiador para que os jogadores
gastassem mais. Essa pratica se tornou um negdcio lucrativo, ja que os estudantes
perceberam que poderiam vender essas placas a donos de outros estabelecimentos.
Formalizando sua posicdo no mercado, os estudantes fundaram a GCC e chegaram a
lucrar mais de U$300.000,00 com a venda de suas placas de modificagao (Couch, 2019).
Ndo tardou para que o grupo tivesse noticia de possiveis a¢bes legais e, ja em 1982,

foram avisados de um provavel processo por parte da Atari.
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A reacdo foi tomar a primeira acdo legal. Couch (2019) relata que a GCC processou
preventivamente a Atari, buscando um veredito de que o Super Missile Attack nao
infringiu os direitos autorais da Atari. Em seguida, a empresa sofreu um contra-
processo de US $ 15 milh&es e uma ordem de restricdo para parar as vendas, com
alegacdo de violagdo de direitos autorais, diluicdo de marca registrada e deturpagao
de origem (High Score, 2020). A estratégia do Atari para matar silenciosamente o kit
saiu pela culatra. Um juiz permitiu que a GCC criasse uma versdo para acomodar as
queixas de propriedade intelectual da Atari. A medida que o processo continuava,
os fabricantes de jogos temiam que uma vitéria da GCC prejudicasse seus negocios.
Com receio de o processo abrir precedentes prejudiciais a empresa, a Atari decidiu

contratar os engenheiros da GCC.

A empresa, porém, ja havia concluido o desenvolvimento de uma placa para o jogo
Pac-Man (1980), que ndo era distribuido pela Atari, e sim pela Midway. A modificagao
se chamava Crazy Otto e adicionava novos mapas, padrdes aleatérios para os
inimigos e efeitos sonoros. A Bally Midway se interessou no produto da GCC, mas
decidiu contrata-los para transformar a modificagdo em uma continuagdo. Antes
que Crazy Otto pudesse chegar ao mercado, o acordo da Atari exigia que a GCC
conseguisse permissdo da Bally Midway. A equipe do GCC mostrou Crazy Otto aos
executivos da Midway, esperando formar um acordo de licenciamento. A Midway,
sem uma continuagdo de Pac-Man, propds que transformassem o kit em uma
sequéncia oficial do jogo. Como o kit tinha sido projetado antes do acordo da Atari

entrar em vigor, ndo contaria como um novo jogo (Couch, 2019).

Esse evento marca o primeiro registro de um mod a se tornar um jogo completo
e parte licenciada de uma franquia. Posteriormente, sdo encontrados exemplos
de criadores de mods que se iniciaram na atividade sem desempenha-la de forma
profissional, mas que tiveram oportunidades de se engajar profissionalmente ou
de converter o produto da sua atividade de modding em uma obra comercial. Um
exemplo desse fendmeno é Dear Esther 2008, publicado como um mod do jogo Half-

Life 1998 e, posteriormente, como jogo comercial. O caso narrado também é uma
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representacao de um sistema de atividades que se diferencia do descrito na analise
de Colossal Cave Adventure em alguns pontos: o resultado esperado pelos modders

da GCC era, principalmente, retorno financeiro (Figura 6).

Figura 6 - Sistema de atividade do modding feito pela GCC
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A principal razdo para a modificagdo também nao partiu do simples impeto de
expandir o jogo, mas na observacdo de uma possivel demanda dos jogadores e dos
donos de fliperamas. Neste caso, a comunidade exerce um papel mais marcante
na configuracao da atividade do que no exemplo anterior. As regras, nesta situagao
representadas pelas repercussdes legais do caso, também moldaram e definiram
os rumos do desenvolvimento futuro da atividade. Também fica mais evidente a
natureza disputada do espaco de possibilidades: apesar de ndo tomar acdo direta
para impedir que as modificacBes ja feitas parassem de circular, os detentores
dos direitos de distribuicdo tentaram, por meios legais, impedir a continuacdo da
atividade de modding e reservar para si o direito de atuar sobre esse espaco. A
resposta para essa contradicao foi obtida pela contrata¢do dos responsaveis pelo

modding, tornando-os, assim, sujeitos da atividade de desenvolvimento profissional.
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MODDING COMO PERSPECTIVA DE DESIGN E A LONGEVIDADE DOS JOGOS

Na década seguinte, os modders continuaram a desempenhar sua atividade em
ndimeros cada vez maiores com a popularizacdo dos computadores pessoais.
Um dos exemplos mais citados de modding nesse periodo € Castle Smurfenstein
(de 1983), modificacdo do jogo Castle Wolfenstein (de 1981) da Muse Software, que
substituia os soldados nazistas, inimigos do protagonista, por Smurfs do desenho
animado dos anos 80. O mod foi criado por Andrew Johnson e Preston Nevins,
dois entusiastas amadores de computa¢do. Segundo Johnson (1996), a conversao
ocorreu de maneira direta, necessitando apenas de um programa de pintura, um
editor de setores e o préprio “the Voice” da Muse Software para adicionar o audio.
Tom Hall, co-fundador da Id Software, que adquiriu os direitos do jogo original,
comentou que essa foi provavelmente a primeira conversdo total, com substituicdo

dos atores e textos com Smurfs e itens relacionados (Hall, 2002).

De modo geral, as acdes dos modders ndo provocava o antagonismo dos designers
originais, mas nao era uma pratica reconhecida e apoiada diretamente. Isso
significava que, ao projetar o0 jogo, designers nao levavam o modding em consideragdo
na tomada de decisdes. Como resultado, a atividade exigia a alteracdo direta dos
arquivos do jogo com base apenas no conhecimento de computacdo do modder e
na tentativa e erro. Essa pratica chamou a aten¢do da empresa Id Software, que foi
a primeira a incluir o modding em seu projeto de jogo. As vésperas do lancamento
de Doom (desenvolvido em 1994), a Id Software ja era uma empresa conhecida pelo
seu jogo de sucesso Wolfenstein 3D (de 1992), pioneiro na execugdo de um jogo de
agao em primeira pessoa em um cendrio tridimensional. Doom acabou se tornando
um classico que definiu o género de jogos de tiro em primeira pessoa e € influente
até os dias atuais. Inspirados pela quantidade de mods criados para Wolfenstein 3D,

os autores decidiram estruturar o c6digo do novo jogo de forma a facilitar a pratica.

Modificar Wolfenstein 3D exigia uma alteracdo destrutiva, sendo revertida apenas

com nova instalagdo. A visdo de John Carmack e John Romero, idealizadores do jogo,
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foi a separacdo entre a logica de funcionamento do jogo e seu contetdido. Para Doom,
Carmack organizou os dados para que os jogadores pudessem substituir sons e
graficos de forma ndo destrutiva. Ele criou um subsistema que separou os dados
de midia, chamados WADs (Where's All the Data?), do programa principal. Toda vez
que alguém inicializava o jogo, o programa procurava o arquivo WAD para carregar.
Dessa forma, alguém poderia simplesmente apontar o programa principal para um
WAD diferente sem danificar o jogo. Carmack também faria upload do cédigo-fonte
do programa de edi¢do de nivel Doom e utilitarios para que os hackers pudessem
ter as ferramentas adequadas (Kushner, 2004). A ideia causou controvérsia entre
seus colegas da Id Software, que acharam preocupante incentivar terceiros a
alterarem o cédigo de seu produto e disponibilizar parte dele de forma aberta. Os
membros da empresa mais responsaveis pelas areas administrativas, em particular,
se preocuparam com problemas legais decorrentes da utilizagdo desse codigo por
empresas concorrentes. Para Carmack e Romero, porém, prevalecia 0 mesmo ideal
hacker que incentivava os préprios modders: toda tecnologia era algo a se explorar,
entender e modificar. Dar poder aos jogadores era algo desejavel, pois eles se

consideravam parte dessa mesma comunidade (Kushner, 2004).

Os WADs de Doom foram um passo importante em dire¢do a uma postura mais
ativa por parte dos designers de jogos em entregar as ferramentas necessarias aos
jogadores que desejavam se aventurar nos mods. A estruturacao proposta por
Carmack e Romero mudou a forma como os mods interagiam com o cédigo do jogo.
A flexibilidade introduzida por essa técnica permitia mais experimentacdo com
as modificacBes e facilitava para que usuarios menos versados em computagdo
utilizassem mods criados pela comunidade sem correr o risco de perder sua
instalagdo do jogo. O resultado dessa inovagdo, somada com o sucesso comercial
do jogo, possibilitou que Doom mantivesse uma comunidade ativa de modificadores
ainda ativa por quase 3 décadas. Desde entdo, diversos jogos sdo publicados com
recursos que facilitam a criacdo ou instalacdo de mods sem a necessidade de se

alterar diretamente o codigo do jogo.
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Carmack e Romero introduziram um novo angulo a disputa do espaco de
possibilidades entre game designers e modders: para esses designers, o
compartilhamento desse objeto é algo a ser encorajado e tende a enriquecer a
experiéncia de jogo. Trata-se de uma posicao semelhante a de Crowther, com a
diferenca de estar localizada em um momento da histéria dos videogames em que
o desenvolvimento de jogos é algo mais complexo do ponto de vista da divisdo do
trabalho. Enquanto Crowther era um desenvolvedor solo que criou um jogo em
seu tempo livre, a Id Software é uma empresa que lida com os riscos e pressdes
inerentes de um mercado. Como ilustrado pelas preocupac¢des dos colegas de
empresa, a atitude de Carmack e Romero assumia riscos e depositava confianga no
publico. Essa atitude os aproximou da comunidade, que podia, assim, enxerga-los
ndo sé como os autores de uma obra, mas como jogadores entusiasmados que

desejavam compartilhar esse entusiasmo com outros jogadores (Figura 7).

Figura 7 - Sistemas de atividade de desenvolvimento e modding do jogo Doom
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Fonte: Elaborado pelos autores

MODDING E A PERDA DE CONTROLE DO ESPACO DE POSSIBILIDADES DOS
JOGOS

E possivel observar que estamos tratando de um produto que evoluiu ao longo
do tempo. O jogo projetado pela /d Software existia em um espago delimitado de

possibilidades que foi continuamente expandido, moldado e questionado pela
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comunidade de modders. As possibilidades do espaco lidico de Doom podem ser
descritas, nos termos da terceira geracao da Teoria da Atividade, inicialmente como
um objeto compartilhado entre modders e game designers, assim como foi o caso
de Colossal Cave Adventure. O que torna este caso particularmente interessante,
porém, é o fluxo interminavel de modificacdes que foram e continuam sendo
criadas mesmo apds tanto tempo. Enquanto o modding em Colossal Cave Adventure
foi o projeto de um individuo, no caso de Doom podemos observar a movimentagdo
de milhares de pessoas, ora executando projetos individuais e ora colaborando
em mods de maior escala. Isso gera um terreno fértil que inova e da sobrevida ao
jogo ao longo de anos, tornando seu espago de possibilidades um objeto sem uma

forma final definitiva pela intervencdo dos jogadores e modders.

Esse caso ilustra que, apds o lancamento do jogo, hd uma perda do controle por
parte dos criadores originais. Os modders atuam diretamente sobre o espaco de
possibilidades ja projetado, expandindo-o e transformando-o, mas, assim como
ocorre entre jogadores e designers, sua atividade é compartilhada com uma
comunidade que faz demandas, explora possibilidades ndo planejadas e transforma
0 mod na mesma medida em que transforma o jogo. Dessa maneira, as possibilidades
do espaco de jogo configuram-se como um objeto fugidio entre a atividade ludica, o
modding e o game design, em um cenario em que cada atividade individual transforma

o objeto, mas nenhuma delas é capaz de encurrala-lo completamente (Figura 8).
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Figura 8 - Possibilidades do espaco ludico como objeto fugidio
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Fonte: Elaborado pelos autores.

AS MIGRAGOES ENTRE AS ATIVIDADES DE MODDING E GAME DESIGN

O que torna Doom um jogo particularmente modificavel? Sdo explica¢bes
pertinentes a sua popularidade, o acesso facil as ferramentas de modificacdo,
sua jogabilidade engajante e o entusiasmo da comunidade em testar novas
modifica¢des. Posteriormente, o alcance de Doom influenciou decisdes semelhantes
e a maneira como designers enxergavam o ato de disponibilizar suas ferramentas
para os jogadores. O sucesso do jogo entre os modders chamou a atengdo de outros
estudios e tornou explicita a demanda por ferramentas de criagdo que permitissem

uma exploracdo transformadora do produto oferecido.

Em 1998, uma empresa chamada Epic MegaGames lancou Unreal, seu jogo de tiro
em primeira pessoa para concorrer com a Id Software. Unreal teve como diferenciais
uma énfase em mapas grandes e abertos e uma narrativa mais presente. Para
desenvolver o jogo, o programador da Epic MegaGames Tim Sweeney criou um

software que ficou conhecido como Unreal Editor. O trabalho intenso de Sweeney
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resultouemumagameenginecomcapacidadesgraficasinéditase querepresentavam
um salto tecnologico consideravel em comparagdo com o que existia no mercado.
Este foi um momento importante no inicio da histéria da indUstria de jogos porque
o uso de tecnologia 3D estava se tornando possivel. Havia diversos renderizadores
de software, mas, em contrapartida, ainda existiam os desafios de escala de como
realizar a iluminagdo em grandes mundos, ou como fazer a geometria em tempo
real funcionar em um mundo grande (Sweeney, 2018). Além do avanco tecnolégico,
o software foi inovador na maneira como a empresa distribuiu licencas para que
usudrios criassem conteldo e para que outros designers o utilizassem na criacdo
de jogos. Esse foi o inicio da Unreal Engine, que esta em sua quinta versdo e é o
segundo mais utilizado na criacdo de jogos para a Steam, maior plataforma de

distribui¢do de jogos de computador na atualidade (Doucet; Pecorella, 2021).

A histéria da Unreal Engine chama atencdo para um aspecto importante a ser
analisado na histéria dos mods, os limiares entre a atividade de modding e a
atividade de desenvolvimento de jogos. No caso de jogos criados com a Unreal
Engine, de modo geral, é possivel utilizar as ferramentas da propria engine para
criar os mods. A familiaridade com essas ferramentas, portanto, aproxima o modder
do papel de desenvolvedor profissional em questdes de conhecimento técnico,
tornando-se uma forma de se dar os primeiros passos na carreira. Desse modo,
modders realizam a transi¢do entre as trés atividades abordadas neste trabalho.
E evidente que tais atividades ndo sdo mutuamente exclusivas, mas ocorrem em
espagos organizacionais diferentes. O modder, ao tornar-se desenvolvedor de
jogos, precisa fazer a transicdo de uma atividade de espirito hacker, organizada
em comunidade e que usufrui de certas liberdades para uma atividade com outra
organizacdo do trabalho, mais sujeita a um modelo hierarquico, a determinadas leis
e as pressdes provenientes do mercado. Em contrapartida, ele tem acesso a outros
recursos disponibilizados pela empresa, além da possibilidade de desempenhar a
atividade de modo dedicado. Além disso, o proprio mod como artefato pode fazer
uma transicdo similar. Estudios e publishers tém olhos atentos na cena modder e,

em alguns casos, se apropriam desses projetos com o intuito de transforma-los
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também em jogos a serem comercializados. Essa apropriacdo pode ocorrer por
meio da aquisicdo da propriedade intelectual ou da contratagdo dos modders

responsaveis pelo projeto, que passam a atuar em ambiente profissional.

MODDING COMO PROLIFERADOR DE NOVOS PROJETOS

Com a maior adogao do modding nos anos seguintes, estudios de desenvolvimento
de jogos passaram a observar mais atentamente as cria¢fes da comunidade nao
so6 para saber como seus jogos estavam sendo alterados, mas também quem eram
as pessoas que desenvolviam essas modificacBes. Na década de 1990, Minh Le,
utilizando o kit de desenvolvimento do jogo Quake, da Id Software, criou o mod
Navy Seals. Ele conciste em uma conversdo total que migrava o ambiente de
fantasia original para uma tematica militar contemporanea (Le, 2001). Na mesma
década, Minh Le desenvolveu um mod para Half-Life (1998) da Valve, que substituia
a ambienta¢do inspirada em ficcdo cientifica do jogo original por um cenario
de confronto entre terroristas e forcas de seguranca. Com o titulo de Counter-
Strike, 0 mod fez sucesso por oferecer partidas multijogador em equipe no qual
uma boa comunicacdo, conhecimento do jogo e pensamento estratégico eram
necessarios para a vitéria. A versao beta de Counter-Strike foi langada em 1999. A
Valve logo se interessou pelo projeto e, no ano seguinte, oficializou uma parceria de
desenvolvimento com a equipe de Minh Le. Em agosto de 2000, Counter-Strike passou
a ser vendido em lojas como um add-on de Half-Life e, mesmo sendo originalmente
um mod, foi considerado o melhor jogo do ano por diversas publica¢des da area
(Red Herring, 2001).

Para Mihn Le, a relagdo do modder com os designers é benéfica para ambas as
partes, potencializando a popularidade do jogo e oferecendo uma porta de entrada
na carreira de desenvolvimento de jogos para o criador da intervencao. Quando
perguntado em entrevista se um mod pode colocar em risco a rentabilidade de um

jogo comercial, ele afirma esta é uma questao dificil de se responder (Le, 2001). Ele
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considera que com Counter-Strike houve uma exce¢do porque este se tornou maior
do que todos esperavam. Por isso, entende que ndo deve haver uma preocupacdo
com a atividade de modding dominando a indUstria. O autor acredita que se houver
alguma influéncia dos mods, talvez ocorra no sentido de tornar os jogos comerciais
mais abertos e receptivos as modifica¢cbes da comunidade de jogadores. Ainda,
Le considera que o fato de tornar os jogos editaveis implica diretamente em um

aumento da sua longevidade (Le, 2001).

O caso narrado demonstra que o mod pode transitar entre o espago de intervencao
em um projeto ja existente para o de um novo projeto. Ao analisarmos Half-
Life e sua conversdo, Counter-Strike, além do género dos dois jogos, ha poucas
semelhancas na situagdo imaginaria proporcionada. Neste caso, Minh Le propds
uma transformacdo tdo radical da situagdo imagindaria proposta por Half-Life, que é
possivel considerarmos Counter-Strike como um jogo a parte, que possui seu proprio
espaco de possibilidades e interagdo ludica. A natureza de mod ainda permanece,
entretanto, j& que sua cria¢do foi feita por meio da modificacdo de outro jogo. No
caso especifico de Counter-Strike, diversas versfes do jogo podem ser compradas
da prépria Steam, loja da Valve, e jogadas sem a necessidade de uma cépia de Half-
Life. A versdo mais recente para computadores, Counter-Strike: Global Offensive (de

2012), foi a primeira desenvolvida como um novo jogo e ndo como um mod.

E possivel interpretar, neste caso, a intervencdo da Valve no trabalho do modder
como uma tentativa de encurralar o objeto fugidio representado nas possibilidades
do espaco ludico de seu jogo. Ao contratar o desenvolvedor e trazé-lo para dentro
da atividade de game design, a empresa também o coloca sob as mesmas regras
e restricdes que os demais trabalhadores da empresa. A estratégia se torna algo
cada vez mais comum com o passar dos anos e ilustra uma tentativa da industria de
desenvolvimento de jogos de negociar com os modders, oferecendo uma maneira
de transformar a atividade em remuneracdo em troca de algum grau de controle

sobre o que é produzido.

VNIRIANO1T 3d 1vNAV.LSI 3AVAISYIAINN




Comoiilustrado, o resultado esperado das atividades de modding e desenvolvimento
de jogos pode se desdobrar em varias situa¢gdes imaginarias distintas derivadas de
um produto central. Esses novos produtos costumam manter algumas caracteristicas
do jogo original pelo simples fato de té-lo como base, mas, em muitos casos,
provocam experiéncias de jogo consideravelmente distintas, atingindo também
publicos diferentes. Um exemplo deste fendmeno é o caso de ARMA 2, simulador
militar da Bohemia Interactive Studio, que foi langado em 2009. O jogo original
era um simulador realista que tinha como publico-alvo entusiastas de taticas e
tecnologia militares. Em 2013, porém, um modder chamado Dean Hall criou DayZ,
um mod ambientado em um cenario pds-apocaliptico repleto de zumbis. DayZ fez
com que ARMA 2 alcangasse um nivel mais amplo de popularidade, se tornando
um jogo independente. Essa emergéncia ndo apenas traz a expansao do projeto
original por meio do modding, mas também é um terreno frutifero de inovagao,
e caracteriza as possibilidades do espaco lidico como um objeto fugidio que ndo
esta sob o controle do game designer e passa por transformagdes imprevistas que
podem tornar o jogo algo completamente independente do desenvolvedor original

(Figura 9).
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Figura 9 - Emergéncia de novas possibilidades do espaco a partir do modding
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Fonte: Elaborado pelos autores.

MODDING COMO ATIVIDADE QUE PROMOVE A INOVAGAO

Essa perda do controle sobre as possibilidades do espaco se intensifica conforme
crescem as comunidades virtuais com a expansdo do acesso rapido a internet
no inicio do século XX. Houve um rapido aumento na cria¢do e distribuicdo de
contetdo criado por usuarios, que levou ao surgimento de plataformas como a
Wikipedia (em 2001), o Flickr (em 2004) e o YouTube (em 2005). Nessa mesma
época, o jogo de estratégia em tempo real Warcraft Ill: Reign of Chaos foi lancado
pela Blizzard Entertainment (em 2002) e é um caso ilustrativo das transformacdes
das possibilidades do espag¢o ludico nessa nova era da internet. Apesar do
sucesso, Warcraft Ill ndo era um titulo que representava uma revolu¢do para o
género popularmente conhecido como RTS (real time strategy), e sua jogabilidade
era similar a de jogos como Age of Empires (Ensemble Studios, 1997), Command &
Conquer (Westwood Studios, 1995) e StarCraft, da propria Blizzard (1998). Em 2003,

foi langada a expansdo The Frozen Throne e, junto com ela, os jogadores tiveram
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acesso a um robusto editor de mapas chamado World Editor. Esse editor permitia
uma vasta gama de ferramentas para que os jogadores criassem seus préprios
cenarios no jogo, o que incluia a personaliza¢gdo de sons, modelos de personagens,
mapas e até mesmo a adicdo de scripts, linhas de cédigo que personalizavam o
funcionamento do jogo pela linguagem JASS. Assim, Steve Feak se inspirou na
criagdo de outro modder para fazer Defense of the Ancients: Allstars (DotA). Apesar
de utilizar como base as mecanicas, graficos e controles de Warcraft Ill, DotA é
um tipo completamente diferente de jogo. Em vez de gerenciar e comandar um
exército, o jogador é apenas um personagem em uma equipe com outros quatro
que enfrentam um time adversario em um mapa que é igual em todas as partidas.
A nova premissa serve como base para um jogo profundo, com alta diversidade
de estratégias possiveis em que nenhuma partida é igual a outra, principalmente
pela quantidade de herdis jogaveis, cujas habilidades podem ser personalizadas
por itens ao longo do jogo (Mescon, 2009). DotA rapidamente se tornou um sucesso
ao redor do mundo e uma das principais razdes para se adquirir uma cépia de
Warcraft Ill.

Um dos motivos centrais para o sucesso de DotA foi o surgimento de uma
comunidade dedicada, potencializado pela criagdo de um site no qual jogadores
podiam acompanhar notas de atualiza¢gdes, debater estratégias, conhecer outros
jogadores para formar grupos, reportar bugs e dar sugestées de pontos em que o
jogo poderia melhorar, sobretudo no balanceamento das habilidades dos herois
para que nenhuma estratégia ou composicdo de time predominasse. Steve Mescon
foi o responsavel pela criagdo do site da comunidade de DotA. Segundo ele, o site
da comunidade foi lancado na tentativa de fornecer um forte senso de coesao para
a comunidade, e serviu para ajudar as pessoas a comecar a se identificar como
jogadores DotA, em vez de joga-lo como uma sub-experiéncia de Warcraft Ill. Essa
mudanca de mentalidade contribuiu para o seu sucesso (Mescon, 2009). Ainda, a
natureza de mod de DotA também foi um fator relevante por ter poupado a equipe
de boa parte do processo envolvido na criacao de uma obra completamente original.

Assim, uma das principais vantagens que a DotA tinha sobre jogos completos foram
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justamente as ferramentas incluidas com Warcraft Ill. Este conjunto de ferramentas
robustas permitiu o rapido desenvolvimento e iteracdo de conteddo. Com isso,
a equipe ndo precisava se preocupar em criar modelos, texturas ou pedacos de
cenario, pois tudo o que precisavam foi incorporado no conjunto de ferramentas,
permitindo que a equipe se concentrasse no aspecto de jogabilidade de DotA
(Mescon, 2009). O sucesso de DotA inspirou a criagdo de novos jogos que seguiam
as regras basicas nele estabelecidas, dando origem a um novo género de jogo de
estratégia chamado MOBA, sigla em inglés para “arena de batalha multijogador”. E
possivel destacar como sucessos dentro desse género os jogos League of Legends
(Riot games, 2009), Smite (Hi-Rez Studios, 2014), Heroes of the Storm (Blizzard, 2015),
Arena of Valor (TiMi Studios, 2016) e o mais recente Pokémon Unite (TiMi Studios,,
2021), com personagens da popular franquia japonesa. Em 2013, foi langada uma
continuacdo oficial de DotA chamada Dota 2, publicada pela Valve desta vez como
um jogo feito do zero, ndo mais um mod de outro jogo. Em setembro de 2021,
Dota 2 foi o segundo jogo com mais jogadores simultaneos na plataforma Steam
(Clement, 2021).

Ao analisar o fenbmeno que ocorreu apds o lancamento de DotA, podemos
observar o poder de inovagao do modding. O mod se apoiou no jogo original para
derivar um novo conjunto de regras, uma nova situacdo imaginaria que inspirou
posteriormente a criagdo de novos jogos em um novo género. Assim como ocorre
com géneros narrativos em obras de ficcdo, os géneros de videogame sao conjuntos
de convengdes que se utilizam como um repertério das expectativas iniciais a
respeito do jogo. Como nas narrativas, as expectativas de género podem ser
quebradas como forma de subversdao, mas a nogao dessas expectativas compde o
processo de criagdo. Ao criar um novo género, exemplos como os citados causam
impacto no espaco projetual de toda a industria. Isso resulta em um novo elemento
que interfere no espago de possibilidades de jogos futuros e gera um efeito cascata

de inovacao.
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O FOMENTO DO MODDING COMO MEIO DE CONTROLE DO ESPACO DE
POSSIBILIDADES DO JOGO

Essa perda do controle sobre as possibilidades do espaco também leva estudios
a integrar o modding aos jogos sem o uso de ferramentas externas nos anos
posteriores. Na atualidade, um dos maiores exemplos dessa pratica é Fortnite
(Epic Games, 2017). Inicialmente desenvolvido como um jogo de agdo cooperativo
multijogador, a obra popularizou-se pelo modo gratuito Battle Royale, no qual 100
jogadores iniciam a partida em pontos diferentes de uma ilha e precisam coletar
recursos, construir fortificacdes e eliminar os adversarios até que reste apenas um
vencedor. Atualmente, estima-se que ha 250 milhdes de jogadores registrados em
Fortnite (Gamesradar, 2019), que pode ser jogado em computadores, nos consoles
Playstation 4, Xbox One, Nintendo Switch ou em celulares com sistema operacional
Android. Em dezembro de 2018, a Epic Games adicionou ao titulo um novo modo
de jogo, chamado Fortnite Creative. Neste modo, é permitido ao jogador gerar seu
préprio cenario utilizando qualquer objeto que esteja presente nos cenarios oficiais
de Fortnite e compartilha-lo com a comunidade por meio de um coédigo. Desde
sua introdugdo, jogadores utilizaram as ferramentas de criacdo para reproduzir
cenarios de outros jogos, montar partidas de esportes como héquei e baseball com
solugBes criativas para a aplicacao de regras ndo previstas e criar niveis de aventura
com enredos originais que utilizam as mecanicas de Fortnite de maneira distinta da

projetada pelos designers.

Uma das criag8es, intitulada Baseball Mania, simula as regras de uma partida do
esporte. Duas equipesdejogadores serevezam entre arremessadores e rebatedores
em um campo de baseball, mas, como as regras do esporte ndo estdo codificadas
dentro do jogo, o criador do mapa desenvolveu um sistema utilizando apenas
os objetos disponiveis em que a bola rebatida deve cair por um vdo numerado
para que a equipe rebatedora faca pontos. Cada um desses vdos desencadeia
um sistema de trilhos e gatilhos construido sob o campo que resulta em uma

marcagao visual da pontuagdo obtida, identificando e exibindo uma mensagem de
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vitéria quando uma das equipes marca dez pontos. Este exemplo demonstra que,
mesmo levando em consideracdo as limita¢des inerentes de Fortnite Creative como
ferramenta de desenvolvimento, como a falta de acesso ao cédigo-fonte do jogo e a
impossibilidade de importar elementos graficos além dos ja disponiveis, jogadores
utilizam as ferramentas para desenvolver seus préprios sistemas de jogabilidade e
projetar experiéncias de jogo que ndo se baseiam nos mesmos principios do jogo

original.

Um caso como o de Fortnite Creative serve para ilustrar um conjunto de limita¢des
que surge quando a ferramenta de modding esta incluida dentro dos limites do
proprio jogo. Quando o modding é feito por essa ferramenta, o jogo é modificado,
mas ndo seu cédigo. Isso significa que, neste caso, as seguintes limita¢des sao
introduzidas a atividade de modding: ndo é possivel adicionar novos componentes
graficos; corrigir bugs; ou alterar o personagem jogavel e a fisica dos controles.
Essas limitacBes sdo simultaneamente inerentes a natureza do que é possivel
fazer utilizando o préprio espago de possibilidades do jogo como ferramenta e de
natureza projetada, ja que elas podem ser uma forma de manter algum controle
sobre o contelido das modificagdes ao mesmo tempo que encorajam a expansao
do jogo por parte da comunidade. O desenvolvedor, ao optar por esse caminho,
torna a ferramenta mais acessivel a um publico mais amplo por se aproveitar da
interface ja conhecida do jogo para impulsionar o modding, mas limita a expansao

das possibilidades do espaco por meio dessa atividade.

CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando os pontos abordados, é possivel caracterizar o sistema da atividade
de modding como orientado ao espaco de possibilidades de um jogo ja concretizado,
feito por modders em comunidade, de forma individual ou em equipe, com
ferramentas que sdo particulares de cada jogo modificado, comparativamente com

poucas obrigacdes legais e que resulta na expansdo das possibilidades do espaco
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de jogo. As ferramentas do mod costumam ser kits de desenvolvimento de software
(SDK) fornecidos pelos game designers ou a prépria game engine com a qual o
jogo é feito, mas ha casos em que o modding é feito com ferramentas fornecidas
pelo préprio desenvolvedor dentro do espago do jogo. Existe mobilidade entre a
atividade modding e a atividade de desenvolvimento profissional de jogos, seja por
meio da contrata¢do dos modders para trabalhar no préprio jogo que foi modificado
ou do mod como construgao de portfélio para a inser¢cao no mercado. O modding
€ uma atividade que afeta a industria de jogos como um todo estabelecendo
expectativas para jogos futuros, preservando jogos antigos, inovando com novos
géneros e mecanicas e fornecendo feedback a designers na forma de solugdo de

demandas latentes em jogos ja existentes.

Aintera¢do entre o modding, a atividade Iidica e o préprio game design caracteriza as
possibilidades do espaco ludico como um objeto fugidio que escapa ao controle do
game design. Na atualidade, observam-se tentativas de encurralar esse objeto por
parte dos game designers por meio de iniciativas como a integracdo de ferramentas
de criacdo de conteudo aos proprios jogos. Essas ferramentas podem trazer uma
maior acessibilidade ao modding, mas restringem suas possibilidades ao que é
delimitado pela ferramenta na criacdo do que se poderia chamar de “espaco de
possibilidades de modding”. Amodificabilidade como qualidade de projeto encontra-
se nas consideracdes feitas pelo game designer durante o processo projetual quanto
aos incentivos, restri¢des, ferramentas disponibilizadas e integracdo do modding ao
espaco de possibilidades do seu jogo, mas, em ultima instancia, € uma qualidade
relacional de projeto que se configura a partir da interacdo do jogo com jogadores

e modders.
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