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A continuidade do jogar: dinamicas de modificacdo dos jogos enquanto

circulacdo do objeto midiatico

Edu Jacques®

Resumo

Os jogos digitais constituem-se como objetos midiaticos segundo as caracteristicas da
chamada nova midia. A natureza modular alterdvel dessas produgdes estimula um
processo paralelo a ocorrer na industria que se estabeleceu, o incentivo a modificacao
dos jogos (SOTAMAA, 2005). Essas operacdes consistem na transformacdo dos objetos
digitais conforme as competéncias do publico, podendo atingir graus mais complexos,
de restruturacdo, ou pontuais, de reconfiguracdo estética. Esses procedimentos
encontram-se associados a um modelo de comunicacdo que se estabeleceu com a
expansdo dos circuitos midiaticos, a respeito do desenvolvimento das redes digitais.
Assim, a aceleracdo das trocas conduz a uma reducdo das fronteiras entre a inddstria
especializada e os jogadores. As formas como 0s jogadores passam a operar sobre os
jogos comercializados compreendem também um momento da circulacdo (FAUSTO
NETO, 2013; FERREIRA, 2013); elas sdo estimuladas pelos novos meios e seus usos,
servem como continuidade do consumo (BRAGA, 2012) e mesmo como catalisadoras
do alcance simbolico desses objetos midiaticos. Esta proposta de estudo envolve
consideracBGes empiricas a partir da plataforma Steam Workshop e de dois jogos nela
abertos a submissdo das criaces de jogadores, Portal 2 e Space Engineers. Indagamos
entdo de que modo a circulagdo midiatica traz implicagbes ao modo como essas
contribuigdes estdo sendo difundidas.

Palavras-chave:

Jogos digitais; Midiatizacdo; Circulacdo; Modificacdo; Steam.

Abstact
Digital games correspond to objects within new media characteristics. Their modular
strutucture induces a proccess their industry is urging to explore, the modding practices

which players are engaging (SOTAMAA, 2005). These operations consist in altering
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media according to modders abilities, reaching from minimal reformulations, with
aesthetic interests, to complex new objects, or total conversions. These procedures are
associated to the expansion of media circuits, related to the development of digital
networks. Furthermore, this acceleration of symbolic exchange reduces barriers between
game developers and modders. Players’ actions upon games are itself a moment of the
circulation process (FAUSTO NETO, 2013; FERREIRA, 2013). They are based on new
media and its uses, as a continuity of consumption (BRAGA, 2012) and may even
expand the potential receptors of these objects. This paper intends to explore modding
practices from Steam Workshop surrounding Portal 2 and Space Engineers. The
question concerning our efforts is in which ways circulation processes participate in
diffusion of players’ creations.

Keywords:

Games; Mediatization; Circulation; Modding; Steam.

1. Introducdo

A investigacdo sobre as praticas de modificacdo? em jogos digitais corresponde a
pesquisa de doutorado em andamento. Este texto envolve um esforco relacionado a tal
trabalho e busca acionar o conceito de circulacdo para a compreensdo do fendmeno
acerca das alteracdes dos objetos midiaticos. Assumir a perspectiva da circulacdo indica
uma preocupacdo comunicacional que se sobressai ao conjunto de possiveis angulacdes
provenientes da personalizacdo dos jogos pelo publico. Podemos citar como exemplos a
abertura a analises socioldgicas, sobre processos de design, ensino e profissionalizacao
no interior da comunidade de modificadores. Condensamos assim a inquiri¢cdo em torno
da seguinte definicdo do problema: como a circulagdo midiatica configura as
modificagdes dos jogos?

O recurso da circulacdo adiante — ou posterior ao “consumo” — € parte
importante, sendo necessaria na atualidade, do movimento de reformular os jogos. O
criar e o compartilhar hoje sdo processos associados, porém durante o desenvolvimento

da industria a iniciativa de compartilhar as alteracbes demonstrou, ndo raramente, ser

2 Modificages sdo comumente chamadas de mods pelos jogadores e pela inddstria.
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aspecto secundéario da experiéncia ldica e inclusive de perturbacdo do funcionamento
deste mercado. Assim, num primeiro momento pretendemos apontar brevemente o
percurso da industria de jogos até 0 momento atual, com base na liberdade com que 0s
publicos sdo convidados a modificar os jogos e o que fazem de fato. Isso contemplara
também uma abordagem sobre a definicdo de jogo e seu estatuto de objeto digital. Outro
eixo tedrico de nosso enfoque é um fendmeno de maior escala e de mais dificil
apreensdo objetiva, a circulacdo propriamente e como as mudangas comunicacionais
reconfiguram a difusdo das formas simbolicas.

A metodologia adotada para esta pesquisa inclui a ado¢do de duas hipoteses,
cada uma relacionada a problematizacdo tedrica acima. S&o elas: 1) industria de jogos —
hd um interesse estratégico da inddstria de jogos em incluir o consumidor na
customizacdo de seus produtos; 2) circulacdo — os sentidos manifestados por jogadores-
modificadores em suas producgdes derivadas ressignificam os produtos, podendo até
mesmo promover dindmicas divergentes do sentido original das narrativas.

O trabalho empirico, por sua vez, decorre da analise de modificacdes presentes
numa plataforma de jogos, o Steam Workshop, ou Oficina Steam. Em virtude da
variedade de exemplos nesse universo, selecionamos experiéncias que nos parecem
tensionar as modificagdes a partir da capacidade criativa dos jogadores e das préaticas
por trds disso. Para tanto realizaremos uma incursdo em modificacGes de dois jogos,
Portal 2 (2011) e Space Engineers (2013).

2. O ludico enquanto forca do objeto midiatico, os jogos digitais

A caracterizacdo de atividades ludicas teve longo trajeto durante o século
passado. No campo da filosofia Huizinga (2000) realizou importante contribuicdo ao
debate sobre essas préaticas, a partir da qual a area de Game Studies costuma inferir
alguns posicionamentos tocantes aos jogos digitais. De todo modo, ha de se estabelecer
uma diferenciacdo entre o ato de brincar e o jogar propriamente. O primeiro reside
numa acdo livre, sem compromissos com normas, € espontanea, enquanto que o
segundo presume a existéncia de certas condi¢fes. Assim Salen & Zimmernan (2004)
recuperam o debate sobre o jogar a partir de uma definicdo basica. Quando falamos de
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um jogo tratamos de “um sistema no qual jogadores se engajam num conflito artificial,
definido por regras, o qual resulta num desfecho quantificavel®” (p. 93).

Apresentadas essas caracteristicas, o fundamento do jogo digital reside na sua
natureza traduzida desde cOmputos binarios. Isto é, ele apresenta uma capacidade
dindmica, € reproduzivel e tem estrutura modular. De fato, seu desenho pode ser
dividido em camadas, a partir das quais podemos pensar a possibilidade dos usuarios
modificarem seu cddigo. A execucdo de um jogo prevé a existéncia de um maquinario
(hardware) sobre o qual as multiplas camadas do software entram em funcionamento.
Conforme ilustrado na Figura 1, elaborada a partir de Jeppesen (2004), desde uma
estrutura elementar chamada engine os modificadores frequentemente séo convidados a

intervir nos jogos pela propria industria.
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E possivel depreendermos dessa sobreposicdo de camadas uma série de
modificaces. Num nivel superior (indicado na ilustracdo pelo nimero 4), na superficie
do objeto podemos obter alteracfes estéticas e inclusdo de novos elementos em um
jogo. Como, por exemplo, adicionar novos uniformes aos personagens, novas armas,
sons e texturas personalizadas. Num nivel abaixo (3), ingressando num campo maior de
complexidade do software, podemos modificar 0s mapas ou cenarios em gue 0 jogo se
desenrola. E, na ultima camada (2) antes de alterarmos os parametros basicos da engine

ou motor, é possivel reformularmos caracteristicas em torno de desempenho, relacdo

* Em tradugdo livre do original: “a system in which players engage in an artificial conflict, defined by
rules, that results in a quantifiable outcome”.

Figura 1 - Esquema de camadas de um jogo modificdvel. Adaptado de Jeppesen (2004)
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entre objetos e, num movimento de apropriacdo, reconsiderarmos normas e objetivos do

jogo original.

2.1.0rigens da industria

De acordo com Kent (2001), apesar de haver precursores, sdo duas experiéncias
que modelaram a formacdo de uma industria de jogos nos EUA. A primeira consiste
num projeto pessoal conduzido por estudantes do MIT no inicio dos anos 1960. Steve
Russell e alguns colegas utilizaram um computador — que possuia monitor, algo
incomum a época — recém adquirido pela universidade para desenvolver um protétipo
de jogo espacial. Concluido em 1962, Spacewar representa um ensaio espontaneo de
criacdo de objetos digitais interativos sob o qual um segmento de mercado voltado ao
entretenimento se basearia.

Nove anos depois dessa incursdo estudantil, Nolan Bushnell assumiria o
compromisso de lancar uma cabine ou fliperama (arcade) com a adaptacdo de
Spacewar. Mas foi um arcade distribuido por ele na sequéncia que conquistou o
publico, o jogo Pong (1972). Simultaneamente, um engenheiro vinculado a Magnavox
desenvolveria o primeiro console pensado para ser utilizado diante de um televisor.
Ralph Baer projetou e implementou o Odyssey (1972) e inauguraria assim o segundo

ramo de jogos digitais, voltado ao consumo domestico.

2.2.Recriagéo pelos jogadores, incentivada ou clandestina

Durante o amadurecimento da industria ha um percurso de modificacdo dos
jogos. Observando as l6gicas das apropriacdes que jogadores fizeram sobre diferentes
géneros, nota-se que algumas intervencBes fogem a expectativa dos produtores,
podendo, eventualmente, serem consideradas irregulares.

Kushner (2002) recupera um movimento que corresponde a natureza dos jogos
baseados em texto que despontaram nos anos 1970. O titulo Colossal Cave Adventure
(1976) — também conhecido apenas como Adventure — culminou com a popularizacao
desse estilo de game, além de fornecer uma estrutura para que outros programadores a

modificassem. Isso deu origem tanto a alteragdes autorizadas por seu criador, William
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Crowther, quanto a uma série de recriacGes espontaneas, embebidas pela ética hacker.
Por outro lado, em entrevista a Wagner Au (2002), Tom Hall, fundador da Id Software e
um dos pioneiros a incentivar as modificagdes no interior da industria, diz que a
primeira conversao sobre um jogo comercial foi Castle Smurfenstein, em 1983 (a partir
de Castle Wolfenstein, de 1981). Esse exemplo consiste numa recriagdo ndo autorizada,
sobre a qual os autores ndo obtiveram lucro.

Um fendmeno paralelo que diz respeito a uma investida da industria na
contribuicdo e personalizacdo dos usuarios compreende um segmento de games
langcados durante a década de 1980. Os Constructions Sets apresentados pela Electronic
Arts permitiam aos jogadores criar 0s proprios mapas ou cenarios em que iriam jogar
(SIHVONEN, 2009). Com os jogos adquirindo patamares de complexidade nunca antes
vistos, a partir dos anos 2000 surgiu uma compreensdo mais difundida de que o
incentivo as modificacbes se tornou parte integrante das estratégias de cobertura de
mercado por algumas produtoras de jogos (SOTAMAA, 2005).

3. Circulacao midiatica, de intermédio a continuidade

Um aspecto conjuntural que nos leva a pensar circulacdo midiatica na atualidade
é a condicdo midiatizada das trocas sociais. 1sso implica dizer, ha uma aceleracdo entre
as formas difundidas pelos puablicos e produtores. O quadro comunicacional das
sociedades modernas facilita a transmissdo de mensagens e manutencdo de um didlogo
através de variados circuitos formados por profissionais e amadores. Essa condigdo
incentiva a criacdo de canais de “escuta” sobre os publicos (BRAGA, 2012). E baseadas
nessas circunstancias percebidas pelo menos nas duas Ultimas décadas, o estatuto da
circulacdo passou a ser reavaliado no campo de pesquisa em Comunicacao.

Devemos ressaltar duas linhagens de compreensdo sobre o fenémeno da
circulacdo. Por um lado, ha a vertente do norte da Europa, que consiste numa tentativa
de superagdo de desenhos de pesquisa ja estabilizados, mas que ndo correspondiam aos
novos desafios que 0s meios apresentam, com o rapido avanco das ferramentas digitais.
Por outro lado, a questdo e tratada na América Latina através da capacidade de acédo que

0s publicos exercem sobre os sentidos postos em fluxo pelos conglomerados de
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comunicacdo; essa leitura é assim uma continuidade de pesquisas desde pelo menos o
final dos anos 1970.

A circulacdo no contexto europeu passou a ser problematizada com o
recondicionamento da comunicacdo segundo dois aspectos: 0 primeiro é a emergéncia
dos meios digitais como referéncia nas interacdes midiatizadas; o segundo é a oferta
feita aos agentes comunicacionais para transitarem com maior facilidade da faixa do
consumo para a faixa da producdo simbolica. Até o inicio dos anos 2000, o campo da
Comunicacdo em ambito europeu teria sido incapaz de elaborar explicacdes sobre a
complexidade comunicativa dentro do marco de pesquisas hegemdnico (anélise textual,
economia politica da comunicacéo e estudos de recepcao) (COULDRY & HEPP, 2013).
A consciéncia de que novas abordagens eram necessarias partia, entre outros, da
observacdo sobre a popularizacdo do acesso a internet e da telefonia movel,
especialmente nos paises desenvolvidos. Assim, hoje surge uma tentativa de abarcar em
uma teoria de médio alcance (HJARVARD, 2014) as mudangas que 0s agentes
midiaticos tém ocasionado diante do acesso e utilizacdo dos meios. Essas discussoes,
tanto na Europa quanto na América Latina, tém transcorrido — ndo exclusivamente — sob
o construto da midiatizag&o”.

Na América Latina, todavia, o tratamento dado ao processo comunicativo ja
admitia uma importancia ao estatuto da circulacdo no final dos anos 1970. Ainda que
naquele momento sua leitura fosse acerca de uma indeterminacdo entre producdo e
recepcdo, na contemporaneidade a midiatizacdo intensifica sua marca no
reconhecimento das formas de apropriacdo do publico. Fausto Neto (2013), com énfase
na linguagem, interpreta a circulagdo dentro de um novo quadro de complexidade
comunicacional, em que, entre outros, abrem-se contratos para praticas enunciativas do
polo receptor. Nessa condi¢cdo, agentes midiaticos tém suas prerrogativas desafiadas
pela l6gica de trocas diretas construidas pelas esferas profissionais e seus consumidores.
Esse atrito surgido pela ativacdo de circuitos com o publico motiva também Ferreira
(2013) a trabalhar a circulagdo. Ele defende inferéncias a partir das materialidades
difusas e distribuidas dos dispositivos midiaticos. Se, de fato, a relagdo entre producéo e

consumo apresenta algo novo, atraves da circulacdo despontaria um objeto emergente

* Para aprofundamento, consultar: Mediatization of Communication (2014), organizado por Knut Lundby,
e Relatos de Investigaciones sobre Mediatizaciones (2015), organizado por Fausto Neto, Anselmino e
Gindin.
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de estudo. O enfoque de Ferreira compreende uma perturbagdo entre os modelos
explicativos da industria cultural massiva e os meios digitais — tendo como elemento de
desequilibrio a participacdo dos consumidores. Esse processo é reconhecido como ja
existente, todavia atualizado.

O regime de criagdo dos modificadores atravessados pela circulagdo midiatizada
coloca a difusdo de seus materiais em destaque. Além da decalagem anunciada entre
interesses dos produtores e dos consumidores, estes Gltimos acionam seu repertorio para
ingressar numa enunciacdo derivativa. A estrutura das redes digitais, capilarizada, oferta
aos jogadores a formacdo de circuitos (BRAGA, 2012). Contudo, 0 gerenciamento
desses espacos ndo é necessariamente espontaneo, podendo consumar-se enquanto um
dispositivo de manutencdo da hierarquia da industria sobre as criagdes do publico.

Nessa tensao entre controle e criatividade as modificacdes estdo a despontar.

3.1.A cooperagdo com o publico e sua expressdo no universo dos jogos

A capacidade dos publicos de intervirem em seus objetos midiaticos ndo € uma
qualidade inédita. A remodelagem das formagdes simbdlicas ocorria pelo menos desde
o0 século XIX, quando autores tentavam escrever historias paralelas a obra de Lewis
Carroll e posteriormente (1930s) se tornando uma pratica difundida sobre o personagem
Sherlock Holmes (VIIRES, 2005). Mas o processo de sobreposicdo entre o campo
profissional e amador comeca a sofrer contestacdo mais intensa com o surgimento da
série televisa Star Trek, durante os anos 1960. Jenkins (1992) descreve como a
elaboracdo de fanzines e fanfictions serviu como base para alguns fés serem contratados
pelo estudio da franquia.

Visto a iniciativa do publico em alterar as obras sobre as quais possuem
interesse, 0 amadurecimento da indUstria de games reconheceu a possibilidade de
fortalecimento dessas praticas. E foi o estudio Id Software, durante os anos 1990, que se
tornou referéncia na abertura & modificacdo®. H4, por hipotese, dois motivos que se
sobressaem nesse interesse pelo lado das empresas. O primeiro é a possibilidade de

expandir o valor de uso de seus jogos sem desembolsar recursos diretamente na

® Devem ser lembrados os casos de modificagdo que fogem ao controle das empresas desenvolvedoras de
jogos. Usualmente essas alteracdes ferem direitos autorais e podem ser consideradas como expressdo da
pirataria (OLIVEIRA et al, 2014).
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producdo de novos materiais; enquanto que o segundo compreende uma oportunidade
de avaliar a producgdo profissional dos modificadores, isto é, formar um quadro
profissional que pode servir a contratacdo de alguns criadores. Postigo (2007), Sotamaa
(2010) e Poor (2014) se dedicaram a entender as motivagdes que levam os jogadores a
modificar um jogo. Interesses como expressao, desenvolver capacidades, personalizacdo
da experiéncia, colaborar com a comunidade foram notados em entrevistas. Ademais,
observam-se certas preferéncias quanto a essas praticas. De acordo com Sihvonen
(2009) h& uma predisposicdo para jogos de tiro serem mais propensos (enguanto
incentivados pelos produtores) a promoverem modificacOes e que seus agentes sejam
majoritariamente homens.

Entretanto, devemos ressaltar as circunstancias nas quais as modificacdes séo
elaboradas. Quando sdo oficializadas, frequentemente os estidios responsaveis liberam
pacotes de edicdo de software para que os modificadores possam mais facilmente
produzir sobre 0 jogo. Esses pacotes seguem o esquema demonstrado pela Figura 1, de
alterar diferentes camadas sobre uma engine. A utilizacdo das ferramentas
disponibilizadas prevé a adesdo aos termos de uso (End-user license agreement), nos
quais os modificadores costumam ceder os direitos comerciais sobre suas obras aos
desenvolvedores do game a partir do qual trabalharam.

E o ambiente no qual sdo divulgadas as criagdes derivadas costumam se
encontrar dentro dos dominios da industria, através de foruns, locais de hospedagem dos
arquivos e plataformas, como a que analisaremos, a Steam Workshop. Essas condi¢des
tém como resultado a possibilidade de gerenciamento sobre desvios e ilicitudes com
relagdo ao objeto midiatico. E dizer, além da capacidade de direcionar (através de
categorias, incentivos, rankings) as modificacdes, os casos de infracdo de direitos
autorais ou promocdo da violéncia sdo mais facilmente combatidos nos espacos de

controle.

4. Investida em circuitos de modificacao
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O Steam Workshop (Figura 2) é um dos ambientes mais populares de difusdo de
modificagdes. Isso em parte se deve ao projeto ser integrante da plataforma Steam, de
comercializacdo, download e interacdo social baseada em jogos. A empresa atua como
intermediaria na negociacdo entre consumidores e desenvolvedoras, além oferecer esse
dominio como repositorio para criacdes dos jogadores. Segundo informacdes
divulgadas pelos seus mantenedores, a plataforma conta com cerca de 35 milhdes de

usuarios ativos®. Steam e Steam Workshop pertencem & Valve Corporation, empresa de

Inicio Discussdes ~ Sobre a Oficina

Crie, descubra e baixe conteudo para o seu jogo

Navegar Todas as Oficinas

Destaques

Mais recentes

HHYU-%E Mais jogados por vocé
N

12 itens

Nome

Screeps >-

Figura 2 - Tela de inicio do Steam Workshop
jogos fundada em 1996, nos EUA.
Nos termos de uso do Steam Workshop consta um artigo com respeito a

exploragdo das contribuigdes:

Contribui¢bes de Workshop podem ser visualizadas pela comunidade do
Steam e, no caso de algumas categorias de Contribuicdes de Workshop, os
usuarios podem interagir com a Contribuicdo de Workshop, fazer seu
download ou compra. Em alguns casos, Contribuicdes de Workshop podem
ser consideradas para incorporagdo pela Valve ou desenvolvedor terceiro em

um jogo, ou em um Mercado de Assinaturas.’

Estabelecido o interesse das produtoras em participar do Workshop, o jogo

cadastrado na plataforma oferece opcOes distintas de submissdo de modificacdes. De

® Conforme: <http://www.valvesoftware.com/company/>. Ultimo acesso 26 nov 2016.
" Conforme: <http://store.steampowered.com/subscriber _agreement/>. Ultimo acesso 26 nov 2016.
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fato, estamos considerando aqui como mods todos os envios existentes no Workshop,
apesar de alguns representarem criagdes de jogadores usando apenas ferramentas do
interior do jogo, ou seja, elementos do préprio game para a criacdo de conteldo.

Conforme levantamento os titulos com maior nimero de cria¢6es sdo:

Tabela 1: Lista de jogos com maior nimero de contribui¢fes de usuarios no Steam

Workshop

Jogo Contribuicdes
Garry’s Mod® (2006) 971.868
Portal 2 (2011) 546.278
Space Engineers (2013) 198.377
Counter Strike: Global Offensive (2012) 189.114
Scribblenauts Unlimited (2012) 101.003
Cities Skylines (2015) 97.998
Besiege (2015) 93.131
World of Guns (2014) 49.880
Scrap Mechanic (2016) 46.617
Blockstorm (2015) 37.985

Fonte: elaborado pelo autor com base em dados da plataforma do dia 21 nov. 2016.

De acordo com os dados, o titulo com maior nimero de envios é Garry’s Mod,
um simulador que popularizou o género sandbox na plataforma. Ainda que seja
representativo no segmento da contribuicdo dos jogadores, preferimos optar por
lancamentos desta década para um quadro exploratério. Assim buscaremos avaliar dois
jogos, Portal 2 e Space Engineers. Procuramos nos mods “mais populares no tultimo
ano® elencados na plataforma alguns exemplos prolificos para a discussdo de cada um

dos titulos.

4.1.Portal 2

8 Alguns dos titulos listados poderiam ser chamados de simuladores, como Garry’s Mod. Esses ndo
correspondem a definicdo de game citada no trabalho, que envolve a existéncia de um objetivo e um fim.
Entretanto, participam do mesmo espago simbélico dos demais jogos na plataforma Steam e aqui 0s
colocamos num nivel ludico semelhante.

% Os filtros disponiveis sdo: mais populares de hoje, da semana, do més, dos Gltimos trés meses, dos
Gltimos seis meses, do ultimo ano, mais bem avaliados desde o inicio, mais recentes e mais inscritos.
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Portal 2 é um jogo que envolve desafios logicos, portais e utilizacdo de
mecanicas gravitacionais para atravessar diferentes salas. Foi lancado pela prépria
Valve em 2011. Ele possui um conjunto de ferramentas disponiveis no Steam, chamadas
de Portal 2 Authoring Tools. Sua quantidade de contribuicbes o pde numa posicao de
destaque entre os jogos mais recentes (acima de 546 mil), contudo os envios mais
populares compreendem o design de novos niveis. A oficina permite aos modificadores
marcarem 0S envios em quatro categorias: singleplayer, cooperative, custom visuals,
custom story. E a maioria corresponde ao eixo singleplayer, mais de 562 mil.
Considerando a arquitetura de software, essas criagdes correspondem a um nivel mais
complexo que o das criagdes estéticas (custom visuals) e inclusdo de objetos, mas, no
limite, ndo alteram significativamente a proposta original do jogo (custom story).

Um exemplo dissonante, que apresenta qualidade distinta dentro do grupo de
modificacBes de Portal 2 é intitulado Pinball Portal2™, criado pelo usuério tuleby (CZ)
(Figura 3).

Pinball PORTAL2
pommmmm—

Descricdo Discussdes Comentarios [E Atualizagdes

" | PINBAL

V.|
Singleplayer. Custom Visuals, Custom
Story
Faith Plate. Turret. Laser
Emitter

Figura 3 - Pdgina de Pinball Portal 2 em Steam Workshop

Na prética, a modificagdo inclui uma nova jogabilidade em um mapa especial.

Nele o cenario ao fundo € substituido por um percurso simulando um jogo de pinball,

1% Disponivel em: <http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=555632015>. Ultimo acesso
em 26 nov 2016.
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que pode ser jogado através do comando de pular executado sobre placas no solo. A
criagdo foi enviada em novembro de 2015 e atualmente (26 de novembro de 2016)
possui 9722 inscritos (seguidores) e 5675 avaliagbes com uma media proxima de cinco
estrelas.

No geral as modificagdes de Portal 2 consistem em criagGes de mapas, com a
possibilidade de inclusdo de uma storyline paralela. Mesmo nas categorias custom story
0 que vemos é uma pequena roteirizacdo envolvendo a fala do narrador e uma inovagéo
quanto aos mapas. Desse modo, algumas produgdes amadoras que tentam transformar o
game em pinball ou incluir armas de fogo representam intervencdes distintas da

maioria.

4.2.Space Engineers
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Space Engineers é um titulo de sobrevivéncia e construgdo espacial que possui

um modo de jogo “criativo”, destinado a planejar livremente bases espaciais. Produzido

Create account & Login

l‘ /} Page Discussion Read View source View history |Search Q

ACE Modding Guide

ENGINEERS WIKI

WMain page Medding is the process of injecting user-created content into Space Engineers. Currently what is available to be modded is limited, but already clever users have managed to
Community portal create a wide variety of new content beyond the default vanilla game. With the infroduction of the Modding API, a groundwork has been laid fo even more customization of the
Current events Engineer experience

Recent changes
Random page
Help

There is currently no one-stop shop for all the information on modding. Information can be found here on the official wiki and the official modding section of the forums &

Contents [hide]
~ Tools
What links here
Related changes

1Tools
2 Oveniew
F—— 21 Mads can alter the game in a variety of ways
e 2.2 Mads can be classified by complexity
Eermanent ink 3 Save Files / World Files
Page information 4 Mod Files Location
Browse properties 5 Shaders
6 Textures
e e 6.1 With Space Engineers moving from DX9 to DX11 PBR textures, the Method for creating textures has changed.
7 3D Models
3 API
> FiEs 8.1 Plug-in DLL mods

» Wik Sponsors 9 Tutorials/Guides

Deutsch

3

Tanle

Figura 4 - Wiki criada para servir apoio aos modificadores
pela Keen Software House, esse jogo ainda possui a observacdo de ser “acesso
antecipado”, isto ¢, ndo foi lancado em versdo final apesar de ja estar a venda desde
2013. E seu modelo de incentivo as modificagcGes dos usuérios ja é uma caracteristica
observada em seu andncio na loja. O texto de divulgacdo ressalta a existéncia da
interface de modificagdo, que “traz uma série de novas possibilidades para
modificadores e permite a eles alterar 0 jogo ao escrever scripts em C# que possuem
acesso aos elementos do interior do jogo™™”. Portanto, Space Engineers n&o possui um
pacote de edicdo como em Portal 2, mas indica algumas ferramentas que facilitam a
elaboracdo, tanto em seu site oficial quanto num férum criado especificamente para o
game, através de guias aos modificadores. Além disso, a comunidade, com o auxilio da
desenvolvedora, mantém um site ao estilo wiki para a criacdo de artigos de instrucao
para novos modificadores (Figura 4).

O titulo possui quase 200 mil modificacdes submetidas, que estdo divididas em
14 categorias, algumas das quais ainda sem nenhuma contribuicdo. O maior nimero (59
mil) pertence ao segmento “exploragdo”, que consiste num grupo feito para o envio de
naves espaciais e mdédulos de mineracdo de recursos no jogo. Esse género de criacdo

envolve basicamente a modelagem tridimensional dos veiculos e conhecimentos sobre a

Y Tradugdo livre de: “brings a lot of new possibilities to modders and allows them to alter the game by
writing C# scripts which have access to in-game objects”. Informagdo disponivel em:
<http://store.steampowered.com/app/244850>. Ultimo acesso em 26 nov 2016.
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fisica simulada no game para que 0s objetos sejam funcionais. Entretanto, tais criacbes
correspondem, em suma, a inser¢do de novos elementos ao jogo.

Um exemplo distinto, que contribui com a reformulacédo das caracteristicas do
jogo em si, pode ser encontrado em mods que mudam o funcionamento da simulacéo,
como o Aerodynamic Physics'® (Figura 5). Essa modificacdo é descrita como uma
intervengdo de script e insere elementos como resisténcia do ar e aquecimento das
espagonaves no contato com a atmosfera presente nos planetas. Essa contribuicao possui

dois autores listados, DraygoKorvan e Shaostoul e foi publicada em dezembro de 2015.

Aerod)}namic Physics (Deadly Reentry + Drag + Flight) ok Kk k&

Descricdo Discussdes Comentarios Atualizacdes

o o
WWITH DEADLY REENTRY

o o
\‘QWITH DEADLY REENTRY K o

Q EATMOSP_HERIC DRAG

™

=

Figura 5 — Pdgina de download de Aerodynamic Physics mod

A descricdo do mod indica a matemética aplicada na resisténcia oferecida as
aeronaves, baseada em velocidade, densidade do ar, angulo de entrada. Com média em
torno de cinco estrelas ap6s 309 avaliacdes, a modificacdo & seguida por 16 mil

jogadores.

5. Inferéncias

Retomamos assim a questdo inicial: como a circulagdo midiatica configura as
modificagdes dos jogos? Os indicios formulados a partir da observacdo do Steam
Workshop apontam para uma estabilizacdo das criacdes dos usuarios em plataformas

especificas. Essa constatacdo ndo rejeita a possibilidade de manutencdo de circuitos

2 1dem.
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externos aos mantidos pela industria para a submissdo de modificagdes. Contudo, o
publico tem assumido a pratica de recorrer ao sistema Steam para submeter, comentar,
avaliar, baixar as modificacdes. A circulacdo, portanto, é acelerada assim por ndo
necessitar da midia fisica que caracterizava um primeiro momento da industria de
games. Superada em termos a preocupacdo logistica com a distribui¢do de novos jogos,
isso favorece o compartilhamento da criacdo digital derivada, feita dos jogadores
(também transmitida pela rede).

Caso a escolha das empresas desenvolvedoras de jogos seja manter essa
centraliza¢do do servico de contribuicdo dos usuérios em um espaco intermediario, isso
conduzird inevitavelmente a um fortalecimento estratégico da Steam e do Steam
Workshop. O seu modelo de difusdo pertencente ao mercado inibe a possibilidade de
pirataria com relacdo aos titulos — o que, por sua vez, constituiu uma manifestacao
recente no cendrio brasileiro (OLIVEIRA et al, 2014). Ainda assim, essa problematica
permanecera, pois a ampla maioria dos jogos ndo permite modificacbes, ou seja,
sofrerdo alteracbes que serdo compartilhadas ou vendidas em ambientes alternativos.
Ademais, o gerenciamento do Steam Workshop admite através de seus termos de uso a
possibilidade de retirar criagfes derivadas que infrinjam direitos ou contradigam 0s
interesses dos desenvolvedores.

O empenho em atividades de modificacdo n&o é dbvio entre os consumidores. E
possivel que jogadores de Portal 2 e Space Engineers usufruam dos jogos sem jamais
baixar conteldo produzido por usuarios, e tanto menos provavel é eles mesmos
produzirem algum material. A pratica de convidar jogadores a modificar os titulos pode
ao longo do tempo formar publicos interessados nesse tipo de acdo, como é o caso da
série analisada na pesquisa de doutorado, Arma. Entretanto, o0 modelo de colaboragéo
entre inddstria e publico promovido desde os anos 1990 permanece em busca de planos
de coexisténcia, pois, como Sotamaa (2005) indica, somente na histéria recente do
segmento de jogos que o fomento a reprogramacao/recriacao dos games se popularizou.

Uma pista sobre a construcdo dessa dinamica interacional é a forma como
modificadores procuram estabelecer mecanismos de aprendizado e ensino sobre as
maneiras como modificar. A existéncia de féruns e wikis, como no caso de Space
Engineers, revela que a complexidade dos langcamentos modificaveis exige que as

desenvolvedoras ou a propria comunidade de jogadores mantenham dominios
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enciclopédicos para consulta, para o dominio do saber fazer. Tem-se assim como
requisito a aquisicdo de certas competéncias de criacdo de jogos para poder elaborar
modificacdes.

Quanto a qualidade das cria¢fes derivadas fica evidente uma variedade baseada
na proposta do jogo original. Em Portal 2 observamos que o incentivo as modificacoes
apresenta restricGes para propostas além da edicdo de mapas. E mesmo no exemplo
citado, Pinball Portal2, a ideia geral por tras da criacdo esta no desenvolvimento de um
novo cenario. Nao que isso impossibilite rearranjos no enredo, mas nesse jogo tal
capacidade também ¢ estimulada dentro de certos pardmetros previstos (e direcionados),
como a edicao da fala do narrador.

Ja em Space Engineers ha uma comunidade de modificadores interessada em um
jogo que é também um simulador. Mas quanto a seu potencial devemos observar a
inexisténcia de ferramentas proprias de edi¢do, como em Portal 2. Se por um lado as
modifica¢Oes tendem a ser mais diversas entre si, por outro é l6gico pensar que € mais
dificil para produzir materiais a partir de softwares de modelagem e scripts de
programacdo sendo um jogador sem conhecimentos especificos. E mesmo em Space
Engineers ha uma predominancia de elaboracGes que adicionam objetos ao game. A
possibilidade de explorar novos horizontes de historia, jogabilidade, mecéanicas, €
timidamente explorada.

De modo geral, nota-se que as modificaces tém apenas capacidade relativa na
revisao de um produto. Além das constri¢Bes legais e de uso das ferramentas de edicdo,
a referéncia original ndo é usualmente substituida por novos fundamentos. O convite
feito aos jogadores &, assim, aceito por uma parcela do publico, contudo a experiéncia
que implementam sobre o jogo inclina-se a ser de ordem cosmética. As criacdes
submetidas ficam desse modo distribuidas usualmente entre as camadas mais externas

do software, como ilustrado na Figura 1.
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