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Resumo

Apesar do grande interesse da academia pela area dos jogos ele-
tronicos, nem todas as suas ramificagdes recebem o mesmo nivel
de atencao. Os game mods, ou “modificacoes em jogos”, possi-
velmente devido a sua ainda curta trajetoria e apenas recente
popularidade, constituem um exemplo destas subareas ainda
pouco estudadas, porém de grande importancia. Através da ana-
lise dos principais trabalhos académicos existentes sobre game
modss, este artigo tem por objetivo apresentar ao leitor uma breve
explanagao sobre um tema cuja literatura ainda é escassa, espe-
cialmente em lingua portuguesa. Ao fornecer um panorama ge-
ral, introdutoério, do que exatamente sao game mods, quais suas
origens, e qual sua importancia para industria e academia, se es-
pera estimular o estudo de um topico nao so atual, mas também
gue possui grande potencial de disrup¢ao a uma industria que se
torna cada vez mais significativa econdmica e socialmente.

Palavras-chave: game mods, modificacoes, design de jogos, jogos eletronicos,
jogos digitais.

1 Introducao

Aindustria de jogos eletronicos, um segmento da industria criativa
(COHENDET; SIMON, 2007) que movimentou 23.5 bilhdes de ddlares
apenas nos Estados Unidos da América em 2015 (ENTERTAINMENT
SOFTWARE ASSOCIATION, 2016) dificilmente poderia ser considerada
como estatica. Pelo contrario, sua forte ligagao com inovagao tec-
noldgica leva a mesma a ser caracterizada como de alta velocida-
de (HOTHO; MCGREGOR, 2013), com um mercado volatil (CABRAS et
al., 2016), marcada por macro condi¢cdes instaveis (WRIGHT, 2015)e,
portanto, vista como de alto risco (FAHEY, 2011). Tal caracteristica
abre espaco para constantes inovagdes e novas praticas, assertiva
exemplificada tanto pelo regular e esperado surgimento de no-
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vos consoles, quanto pelo recente e significativo interesse de de-
senvolvedores de jogos eletronicos pelo financiamento coletivo.

O topico-chave deste trabalho, game mods, representa mais um
exemplo do dinamismo desta industria. Apesar de ter suas ori-
gens ligadas aos primeiros jogos eletronicos criados para com-
putadores nos anos 1960 (LAUKKANEN, 2005, p. 8), game mods e
game modders (os individuos que produzem game mods), recen-
temente tem se tornado objeto de interesse e estudo por parte
da academia (CHAMPION, 2012a). Contudo, uma rapida verificacao
em bases de dados e periodicos revela uma caréncia de publica-
¢oes sobre o tema, especialmente na lingua portuguesa. Toman-
do esta prerrogativa por base, este trabalho visa apresentar, de
forma introdutdria, uma visao geral do que sao estes game modss,
de onde surgiram, qual a sua relevancia para industria de jogos
eletronicos e o que motiva o seu estudo.

2 O que sao game mods?

Game mods, uma abreviacao do termo em inglés game modifi-
cations (que pode ser traduzido por “modificacdes em jogos”) sao
uma classe de produtos cuja definicao precisa se mostra tanto
dificil quanto nao universal. Diferentes autores propuseram sua
visao sobre o topico. Sihvonen (2011, p. 37) afirma que a prati-
ca de (game) modding, de maneira simples, pode ser definida
como “a atividade de criagao e adicao de conteudo personalizado
(mods), por parte de jogadores, a jogos de computador comer-
ciais”. Bogacs (2008, p. 7)., por sua vez, declara que “modding é
O processo de alterar algo, e no contexto de jogos de computa-
dor, um mod é o resultado de tais alteracdes. [...] Mods sao va-
riacoes de jogos originais, ou mesmo jogos inteiramente novos,
criados pelo publico em geral.”. Ja George et al. (2013, p. 130) as-
socia mods as ferramentas utilizadas para sua criagao afirmando
que “Modding pode ser definido como a atividade de modificar
um jogo com ferramentas especificas”. Devido ao fato do termo
“mod’ ter surgido em comunidades de modders e nao na acade-
mia (UNGER, 2012), poder-se-ia supor certa diferenca entre a visao
de ambas as partes. Poréem a definicao dada no site Mod DB,

1 http://mwww.moddb.com/
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uma das maiores plataformas para compartilhamento de mods
existentes, muito se assemelha as anteriores: “Mod, abreviacao
de modificagao, € um termo geralmente aplicado a um jogo de
computador customizado (ou alterado) pelo publico em geral.”
(INtense!, 2007). Contudo, apesar de compartilharem semelhan-
¢as, cada uma destas tentativas de definicao apresenta certas
particularidades. Sihvonen (2011) exclui de sua definicao jogos
nao-comerciais, Bogacs (2008) amplia os limites do que pode ser
entendido com mod, e George et al. (2013) considera importante
a questao do ferramental utilizado. Divergéncias como estas sao
as que levaram Nieborg (2005, p. 11), em seu conhecido trabalho
sobre game mods, a afirmar o extremo de que “Apesar de ambos
os jogadores e académicos nao terem problema algum com o
termo mod e aparentemente possuirem um entendimento co-
mum do que € ou nao € um mod, a questao de se um jogo é um
mod ou um jogo “normal” (comercial) é arbitraria.”

Em concordancia com o que fala Champion (2012b), o uso da
palavra “arbitraria” talvez seja excessivamente forte, porém é fato
que existem dificuldades em se estabelecer uma definicao uni-
versal. Esta dificuldade é expressa por Sotamaa (2004) ao concluir
que qualquer alteragao, por menor que seja ao codigo de um sof-
tware de entretenimento comercial, pode ser tratada como um
mod. Sendo assim, poderia se chegar a conclusao de que meras
mudancas de configuracao de resolucao de tela ou de atalhos de
teclado (DJAOUTI, ALVAREZ; JESSEL, 2010) em um jogo, poderiam ser
consideradas como mods. Avancando nesta discussao, existem
também autores (ALMEIDA, 2015; SWALWELL, 2012) que acreditam
gue game mods transcendam o meio digital sendo necessario,
portanto, incluir também modificacoes de hardware em uma
proposta definicao. Warez produtos digitais “piratas” ou game
cheats (COLEMAN; DYER-WITHEFORD, 2007; MESSIAS, 2016; NIEBORG,
2004) podem também ser vistos como mods. Por fim, ainda ha o
argumento defendido por Postigo (2010) e Nieborg (2005, 2004)
de que, se levarmos em consideracao a recorrente pratica de li-
cenciamento de game engines: praticada na industria de jogos

2 Game engine, ou “motor de jogo” pode ser compreendido como um progra-
ma de computador ou conjunto de bibliotecas computacionais (mais especi-
ficamente um framework de software), cuja finalidade é facilitar e possibilitar
o desenvolvimento de um jogo digital.
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eletronicos, a diferenciacao entre o que € um jogo “original” e o
qgue é um mod (no caso, um mod de dada engine) se torna ainda
mais complexa. Descricdes como “software patches nao-oficiais”
(AGARWAL; SEETHARAMAN, 2015, p. 1,), add-ons (wWoLF, 2012, p. 235)
ou ainda “uma espécie de dispositivo hacker’ (SIHVONEN, 2011, p.
33), sao exemplos dos diversos esforcos de associacdes que se
tentaram fazer com este produto.

Diante de tal cenario, é dificil deixar de concordar com Champion
(2012b) e Sihvonen (2011) no que afirmam relativo a existéncia de
uma caréncia de termos e definicdes precisas nesta area de estu-
do. Game mods, além de poderem variar de coisas como simples
alteracdes de texturas ou correcoes de bugs, até as chamadas
“conversodes totais’, que resultam em jogos inteiramente novos,
sao também produtos que interagem com uma multitude de
topicos de estudo. Uma busca rapida na literatura existente revela
conexdes dos mods com temas que vao deste as teorias de fan
culture, comunidades de usuarios e design participativo (POSTIGO,
2007), passando pelos conceitos de hackerismo, prosumerismo,
CO-Criagao e movimentos DIY: (COLEMAN; DYER-WITHEFORD, 2007; GEE;
TRAN, 2015; HONG, 2013), até as ligacdes com o universo dos warez,
da pirataria e do open source (MESSIAS, 2016; SCACCHI, 2010).

Uma vez explicitada a complexidade da discussao em questao, &
da opiniao dos autores deste trabalho que, atualmente, talvez a
mais adequada e suficientemente abrangente tentativa de defi-
nicao para game mods, seja fornecida por Wolf (2012, p. 235) em
sua obra intitulada Encyclopedia of Video Games: "Game modlifi-
cations, ou mods, sao as maneiras nas quais jogadores alteram a
arte e outros conteudos de videogames'. Entendido de maneira
ampla, abrange também modificacdes de interface e hardware.”
Contudo, € necessario se ter sempre em mente que, como afir-
mado por Bogacs (2008, p. 7), “o dominio [ou amplitude] dos
mods € ilimitado, podendo ser tudo [no original, everything] que
o criador deseja que seja”.

3 Origens e breve histérico dos game mods

Ao adentrar o topico de origem e histdria dos game mods, existe

3 DIY: sigla para Do It Yourself, em portugués, “Faca Vocé Mesmo”.
4 Sejam eles relativos a consoles, computadores ou portateis.
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a necessidade de se fazer primeiro uma delimitacao. Praticas de
modificagdo em outros objetos, como carros, por exemplo, onde
0 mesmo € chamado de tuning (ALMEIDA, 2015), poderiam ser
mencionadas como predecessores dos game mods em algum
nivel. Porém nao é do escopo deste trabalho se aprofundar em
tracar um historico das praticas de modificacao em si, mas sim de
modificacdes em jogos. Afinal, se tratado o conceito de forma tao
ampla, chega-se a conclusao de que muito do que o ser humano
criou ao longo de sua existéncia é, de fato, um tipo de modifica-
¢ao. Mesmo ao se delimitar as modificagdes apenas ao universo
dos jogos, corre-se o risco de ofuscar o tema central deste estudo,
pois como afirmado por Laukkanen (2005), jogos de mesa como
xadrez, inspiraram centenas de modificagdes. Portanto, nos pro-
Ximos paragrafos sera abordado o topico do game modding em
jogos eletronicos, particularmente no que tange modificacdes de
software, a pratica mais comumente associada ao termo.

Apesar de sua popularizacao ter ocorrido nas décadas de 80 e
90, as origens do que hoje chamamos de game mods esta inti-
mamente ligada ao surgimento dos jogos eletrébnicos como um
todo e, consequentemente, a invencao do proprio computador.
Christiansen (2012), Wolf (2012) e Williams (2002) relatam a exis-
téncia de experimentos ligados a jogos eletronicos e text-based
games, geralmente em mainframes universitarios, ja nos anos
1950 e 1960, atividades que Coleman e Dyer-Witheford (2007)
associam ao termo “hacker games’”. Todavia, o jogo que se tornou
marco do surgimento dos jogos eletronicos foi Spaceware, cria-
do em 1962 por alunos do Massachusetts Institute of Technology
(MIT) para o computador PDP-1, e que rapidamente se espalhou
pelas demais universidades do pais (CHRISTIANSEN, 2012; COLEMAN;
DYER-WITHEFORD, 2007; CRABTREE, 2013; WILLIAMS, 2002; WOLF, 2012)
sendo ele proprio objeto de modificagdes (DJAOUTI; ALVAREZ; JESSEL,
20170; LAUKKANEN, 2005).

O proximo evento significativo na linha do tempo dos game mods
ocorreu apos o surgimento da Atari (1972) empresa pioneira no
ramo de arcade games (ZACKARIASSON; WILSON, 2010). Segundo
Christiansen (2012), apesar do alto custo de fabricacao, este era um
mercado lucrativo. Quando, porém, a popularidade de um arcade
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comecava a declinar, a maquina caia em desuso e inutilidade. Ven-
do nisto uma oportunidade, Doug Macre e Kevin Curran, alunos
do MIT, decidiram modificar um destes jogos antigos buscando re-
animar o interesse popular por ele. O titulo em questao foi Missile
Command (1980), modificado agora para Super Missile Attack e
lancado em 1981. Sua criacao obteve sucesso ao ponto de resultar
no primeiro conflito legal envolvendo game modders e a industria
formal de jogos eletronicos (DJIAOUTI; ALVAREZ; JESSEL, 2010).

Nesta mesma época do fim dos anos 1970 e inicio dos anos 1980,
0 avanco tecnoldgico de computadores pessoais como Apple ll e
Commodore 64, juntamente com a popularizacao dos jogos de
computador, possibilitaram o surgimento de um novo subgrupo
de modders. Estes individuos, considerados por Laukkanen (2005,
p. 8) como “uma subcultura cracker’, se valiam de seus conheci-
mentos para alterar jogos comerciais, muitas vezes desbloguean-
do conteudos restritos ou removendo barreiras de protecao con-
tra copias, e entao distribui-los gratuitamente.

Chega-se, entao, a década de 1980, que é considerada como
marco do surgimento dos mods, de fato, sendo o titulo Casale
Smurfenstein (1983), um mod do jogo Castle Wolfenstein (1981),
0 home mais lembrado (AU, 2002; CRABTREE, 2013). Contudo € ne-
cessario ressaltar que Castle Smurfenstein foi a segunda entrada
em uma trilogia de jogos modificados que comecara com Dino
Smurf, um mod do jogo Dino Eggs (1983) (CHRISTIANSEN, 2012;
DEAD SMURF SOFTWARE, [s.d.]; DJAOUT; ALVAREZ; JESSEL, 2010). Apesar
disto, Bogacs (2008, p. 9) argumenta que Lode Runner (1983), um
jogo que possuia um editor de cenario dentro de si e que, portan-
to, permitia alteracdes, possivelmente seja o verdadeiro marco de
inicio da “era dos game mods".

O crescente interesse por game mods gradativamente chamou
a atencao da industria de jogos eletronicos, e a influéncia dos
mods na mesma foi particularmente visivel na Id Software. Esta
empresa, ao contrario das demais da época passou a ver os game
mods como algo positivo chegando ao ponto de, em 1993, lancar
Doom, um jogo de tiro em primeira pessoa, construido de forma
a prever e facilitar modificacdes (BOGAcs, 2008; POSTIGO, 2007). O
aberto incentivo da empresa para que jogadores e fas criassem
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suas proprias versdes do jogo levaram os game mods de Doom
a serem considerados os primeiros mods legalizados (LAUKKANEN,
2005). Aproveitando-se da popularizacao da internet, os mods de
Doom se espalharam e cresceram de forma exponencial, levando
inclusive a criacao de ferramentas nao-oficias dedicadas a auxiliar
a criacao de tais mods. A |d Software manteria sua filosofia pro-
-modding em seus proximos lancamentos, mais precisamente a
série de jogos Quake. O sucesso da estratégia da Id Software le-
vou outras empresas do ramo adotarem modelos parecidos. Epic
e Valve Software, sao exemplos de empresas que seguiram esta
tendéncia de alto envolvimento com a comunidade, através da
promogao de concursos, disponibilizacao de ferramentas de edi-
cao de conteudo, e incentivo a pratica do modding inclusive, por
vezes, contratando modders como funcionarios para suas empre-
sas (CHRISTIANSEN, 2012; NIEBORG, 2005).

Muito ainda poderia ser dito sobre o avanco dos game mods no
gue compreende o periodo entre o inicio da aceitacao e incentivo
dos mesmos pela Id Software, até seu estado atual, onde podem
ser vistos praticamente como uma parte integrante da industria
de jogos eletronicos:. Contudo, dois pontos ligados a ja mencio-
nada Valve Software, sao ainda dignos de mencao. Lancado em
1998, Half-Life, o primeiro jogo da empresa, apesar de seu suces-
so, também deu origem ao que talvez seja o mod mais famoso de
todos os tempos, chamado de Counter-Strike. Este mod, criado
por Minh Le e Jess Cliffe em 1999, se mostrou tao bem-sucedido
gue, eventualmente, foi adquirido pela Valve Software, e seus de-
senvolvedores contratados para dar continuidade ao seu desen-
volvimento agora como um jogo comercial (CHRISTIANSEN, 2012).
llustrando seu sucesso, Counter-Strike foi lancado comercialmen-
te em 2001 e em 2003 ja tinha vendido 1.5 milhdes de copias,
permanecendo por anos como o0 mais popular jogo de acao onli-
ne (CRABTREE, 2013; LAUKKANEN, 2005). Paralelamente a este feno-
meno, em 2002, a Valve Software lancou a plataforma eletrdnica
Steam, um sistema online para distribuicao de conteudo digital,

5 Para o leitor interessado em se aprofundar no tépico, alguns casos como os
dos mods Red Orchestra, DayZ e do conhecido Defense of the Ancients - DOTA
(que deu origem a alguns dos mais relevantes jogos no cenario de eSports de
hoje em dia), se mostram particularmente interessantes.
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idealizado tendo os mods em perspectiva (AU, 2002; DOVEY; KEN-
NEDY, 2006; LAUKKANEN, 2005). Postigo (2007, p. 308) descreve o
sistema como “uma tentativa de estender a interconectividade
da internet para maximizar o potencial de desenvolvimento de
‘programadores-fas’ e para tirar proveito dos reduzidos custos da
distribuicao digital”. Em termos comerciais, pode-se dizer que o
empreendimento € um sucesso, pois, em 2011, se estimou que a
plataforma Steam controlasse 50-70% do mercado de jogos ele-
tronicos distribuidos digitalmente (CHIANG, 2011) e em 2013 esse
numero ja havia crescido para 75% (EDWARDS, 2013). Em termos
de sucesso no que toca o game modding, basta informar que, na
data de escrita deste trabalho, o popular jogo The Elder Scrolls V:
Skyrim, por exemplo, contava com nada menos do que 28.662
mods diferentes disponiveis para o publico, sendo o mais popular
assinado e utilizado atualmente por 1.296.977 de usuarios.

4 Importancia para a industria

Pode-se dizer que, atualmente, game modders e a industria de
jogos eletronicos, especialmente a de jogos de computador (JE-
PPESEN apud GRAAF, 2012, p. 121), vivem uma relacao quase sim-
bidtica. Este cenario muito se deve a uma série de vantagens que
0S mods propiciam para as empresas. Os beneficios mais obvios
se devem ao fato dos mods diretamente auxiliarem a aumentar
as vendas e a prolongar a vida util de um jogo, como tambéem
a aumentar o engajamento da comunidade (de jogadores) com
0 jogo. Através deles, jogos adquirem um carater evolutivo e de
constante atualidade (TAYLOR, 2003), podendo inclusive vir a atrair
novas audiéncias (CHRISTIANSEN, 2012). Modders podem tambéem
fazer experimentos e testar ideias de maneira completamente
descomprometida, algo que uma industria com alta aversao a ris-
Cco nao estaria disposta a fazer (AU, 2002; CHRISTIANSEN, 2012). Esta
qualidade posiciona os modders como agentes de inovagao (POs-
TIGO, 2010) e lead users (ALMEIDA, 2015) se tornando a verdadeira
“linha de frente” ou vanguarda da industria de jogos eletronicos
(TAYLOR, 2003). Porém nao é apenas como fonte de inspiracao e
matéria prima ja testada que as comunidades de game mod-
ders contribuem para a industria. Estas comunidades e equipes
de desenvolvedores primordialmente amadores, também propi-
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ciam as empresas um pool de recrutamento de potenciais futu-
ros profissionais (POSTIGO, 2010; TAYLOR, 2003). Por fim, a manu-
tencao de uma comunidade ativa e interessada de fas, além de
resultar em beneficios de marketing, fornece as empresas uma
série de voluntarios sem custo, interessados tanto em auxiliar em
praticas como beta-testing, debugging e suporte técnico, como
em gerar conteudos secundarios para os jogos (e mesmo para
0s proprios mods) na forma de guias de walkthrough e tutoriais
(SIHVONEN, 2011). Em suma, o que ocorre € uma aparente situacao
de beneficio mutuo, onde as empresas fornecem aos modders
acesso a uma gama consideravel de recursos seus, na expectativa
de obter retorno na forma de produtos e servicos de interesse
para a companhia. Estas praticas, porém, tem levado a discussoes
sobre a ética do que pode ser encarado como trabalho gratuito.
Se por um lado a interacao modders - industria pode ser vista
como saudavel e de interesse mutuo, por outro, termos como
co-criacao e design participativo, neste contexto, muito se apro-
Ximam de “praticas prosumeristas” de exploracao (ALMEIDA, 2015;
HONG, 2013; POOR, 2014). A pertinéncia de tais questionamentos &
ilustrada na constante busca de empresas por formas de extrair
capital ou valor de suas comunidades de usuarios-jogadores (BUR-
GER-HELMCHEN; COHENDET, 2011; GRAAF, 2012; KERR; KELLEHER, 2015;
SCACCHI, 2010).

Todavia, € necessario ressaltar que esta relagcao nao € completa-
mente livre de problemas. Ainda que os game modders gozem
de uma posicao bastante diferente da de comunidades de fas
de séries de TV, por exemplo, onde a producao dos fas muitas
vezes € encarada com suspeita e mesmo conflito (NIEBORG, 2005),
ainda assim podem existir obstaculos. A aparente liberdade dos
modders é regida pelos termos das licencas de usuario (end-user
license agreement - EULA) com 0s quais jogadores (e modders)
devem concordar ao instalar um jogo eletronico. Estas licencas
sao a forma pela qual a empresa pode proteger seus interesses
e estabelecer o que considera legalmente aceitavel ou nao de
se fazer a partir de seus produtos (NIEBORG, 2005; SCACCHI, 2009)
Porém, seguidamente, esta linha divisoria é cruzada pelos mo-

6 Neologismo oriundo da fusao das palavras inglesas para “produtor” e “consumidor”.
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dders, acarretando em conflitos. Isso pode ser visto em praticas
de pirataria e comercializacao nao autorizada de titulos originais
modificados e de cheats ou hacks, e até em casos onde a empre-
sa simplesmente nao deseja a existéncia de produtos que pos-
sam interferir com os seu plano de negodcios (a Nintendo € uma
das grandes empresas do mercado especialmente conhecida por
esta pratica) (ALMEIDA, 2015; cM30, 2016; COLEMAN; DYER-WITHEFORD,
2007; PERRY, 2016). Nao € incomum serem noticiados, em site
especializados em jogos eletrénicos, casos de empresas enviando
ordens de “cessar e desistir” ou mesmo diretamente processando
equipes de game modders por violagao de contrato e uso inde-
vido de conteudo proprietario (CORRIGAN, 2017; frank, 2016; zZWIE-
ZEN, 2017). Estes processos, certas vezes, sequer sao originarios
das empresas de jogos eletronicos, mas de outros grupos (empre-
sas de brinquedos, detentores de direitos autorais de filmes, etc.)
gue se sentem lesados por tais praticas (COLEMAN; DYER-WITHEFORD,
2007; JOHNSON, 2009; NIEBORG, 2005). Apesar de tais dificuldades,
0S game mods estao se tornando, gradativamente, uma parte
integrante da cadeia produtiva dos jogos eletrénicos. Assim, as
empresas tém comecando a desenvolver seus jogos prevendo os
mods, e os jogadores, por sua vez, tem se acostumado a espe-
rar por eles, tornando o suporte ao modding uma expectativa
do consumidor. Existem, inclusive, jogos sendo produzidos onde
Mmods nao sao Mmais tratados apenas como um adendo, mas sim
como parte ativa do jogo-base em si, como € o caso em The Sims,
Spore e Second Life, titulos onde o conteudo criado pelos usua-
rios se torna uma peca central do jogo’ (LAUKKANEN, 2005; sIHVO-
NEN, 2011).

Finalmente, € ainda digno de mencgao os recentes desenvolvimen-
tos relativos a comercializacao de game mods. Ja existem alguns
casos documentados de praticas de game modding semicomer-
ciais (afora os casos onde uma empresa de fato compra o mod
para continuar seu desenvolvimento com um jogo original). Essas
praticas, quando nao ligadas a pirataria, geralmente se resumem
a websites sem associagao direta com a empresa desenvolvedora

7 Jogos do tipo MMO - Massively multiplayer online - também poderiam ser
vistos como uma espécie de game mod, dado o fato de serem produtos de um
processo de co-criagao continuo entre jogadores e empresa (Volk, 2007)
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do jogo, com links para doag¢des ou com opgoes de assinatura
premium dando acesso a mais conteudo ou funcionalidades no
site, além do lucro gerado por anuncios. Sao agdes como estas
qgue, muitas vezes, possibilitam aos modders (ou aos sites de acer-
vos de mods) financiarem a manutencao de seus sites e criacoes
(KOW; NARDI, 2010; LAUKKANEN, 2005) e costumam, até certo ponto,
serem toleradas (MURANO, 2009). Outro tipo de pratica de comer-
cializacao de mods, desta vez com participacao ativa da empresa
desenvolvedora do jogo, ocorre em jogos como Dota 2 ou Team
Fortress 2. Nestes jogos, itens digitais “‘cosméticos”, desenvolvidos
pela comunidade, podem ser votados e escolhidos para incorpo-
racao e venda dentro do jogo (com uma porcentagem dos lucros
permanecendo com a empresa). Ja a empresa LindenLabs, em
seu jogo, Secondlife foi além, garantindo aos modders, via EULA,
posse legal de suas producdes como também formas de lucrar
através delas (algo coerente dada a natureza do jogo em questao)
(CHRISTIANSEN, 2012). Apesar da existéncia das praticas descritas
acima, a industria de jogos eletronicos, e os proprios modders
em certo nivel, tem dado sinais de busca por uma forma de co-
mercializacao mais ampla para estes produtos (BATCHELOR, 2017;
LOUISE, 2017; ROBERTSON, 2015). Tentativas, até entao, tem falhado,
encontrando grande resisténcia por parte das bases de jogadores
(RAD; SARIS, 2015). A forte ligagcao dos mods com a ideologia open
source encontra-se no centro das divergéncias existentes, tornan-
do ainda mais complexa as discussoes relativas a quem, de fato,
pertence legalmente um game mod e se modders tem o direito
(seja legal ou ético-moral) de cobrar por suas criacoes.

5 Conclusoes e possibilidades de estudos futuros

Uma breve analise dos objetos conhecidos como game mods re-
vela a relevancia e pertinéncia de seu estudo de forma mais apro-
fundada. Todavia, apesar da existéncia de certos estudos abor-
dando o topico, sobretudo de pesquisadores da area dos estudos
culturais (LAUKKANEN, 2005), é visivel a necessidade de mais traba-
lhos académicos buscando melhor compreender este fendbmeno
(GEE; TRAN, 2015; soTAMAA, 2010). Como Champion (2012a) relata
na introducao de seu livro —uma coletanea de artigos sobre game
mods —, é possivel que exista certo preconceito ou resisténcia da
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comunidade cientifica no que tange ao topico, nao o consideran-
do de valor para um audiéncia académica. No entanto, o exerci-
cio apresentado no presente trabalho aponta para uma conclu-
sao oposta. Game mods nao apenas possuem peculiaridades que
0s separam das demais praticas da industria de jogos eletronicos
ou de outros produtos de comunidade de usuarios-fas (AGARWAL;
SEETHARAMAN, 2015; sihvonen, 2011; SOTAMAA, 2004), como tam-
bém, segundo Champion (2012b, p. 21), apresentam “[..] varias
questdes criticas, tedricas e relacionadas a design escondidas por
debaixo da superficie [...]". Ademais, a posicao dos modders como
influenciadores de praticas da industria e de agentes de inova-
¢ao na mesma, ressalta ainda mais a importancia do seu estudo
para o futuro da industria como um todo (MORRIS, 2003). Atual-
mente, alguns dos principais topicos que vem sendo pesquisa-
dos relativos a game mods estao ligados a educacao (GRAHAM,
20714; MCARTHUR; TEATHER, 2016) e questdes legais (MXNCH, 2013;
PINA, 20171; WALLACE, 2014). existe também um consideravel nu-
mero de estudos analisando os modders a partir das obras de
tedricos das chamadas novas midias — como Henry Jenkins, Matt
Hills e John Banks —, ligando-os a conceitos como comunidades
de usuarios e fan culture (COMUNELLO; MULARGIA, 2015; POOR, 2014;
SOTAMAA, 2003). Contudo, apesar da existéncia de tais estudos, a
novidade do tema em conjunto com seu dinamismo, ainda pro-
picia uma ampla gama de nichos onde novos estudos podem
ser desenvolvidos. Estudos de mercado poderiam ser realizados,
visando averiguar o impacto, em termos de vendas, que os mods
produzem para seus jogos-base; investigacdes quanto aos meto-
dos projetuais dos modders poderiam ser conduzidos; um traba-
Iho de tipologia das classes de mods existentes muito contribui-
ria para sua melhor compreensao. Diversas sao as possibilidades
neste instigante tema do modding que esta “[..] longe de ser um
assunto periférico na cultura gamer, sendo, na realidade, um rico
campo que deve ser pesquisado de forma sistematica.” (UNGER,
2012, p. 513).
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