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RESUMO

Nesse trabalho discutimos videogames, definidosogogos digitais dependentes de
um suporte computacional para sua realizacdo, gs@judam a entender melhor as formas
que as atividades de criacéo e alteracao de canfmrdgogadores se ddo. Atencéo especial é
dada a criacdo de “mods”: termo comumente utilizadoa denominar a alteracdo de
caracteristicas de um videogame através da maggwlde arquivos e/ou processos que o
constituem e que resultam em uma experiéncia diierda originalmente pretendida. A
intencdo dessa pesquisa € verificar como 0s videegapermitem a criacdo, troca e
colaboracdo de contetudo criado por usuarios e eactedsticas das comunidades de
entusiastas que sao formadas para tais fins. @®gannes, e o modding em particular, sdo
objeto de estudo valioso num periodo onde a cresegi@ncia de consumidores sobre objetos
midiaticos pode ser percebida tanto como estratbgyighertacdo quanto de exploracdo, pois
se encontra na intersecdo entre atividade luditzbalho, producdo amadora e inddstria. S&o
fornecidos pistas e apontamentos na direcdo dentengimento mais profundo das maneiras
como os papéis de produtor e consumidor, autou&rias jogador e fa vém se transformando
com o desenvolvimento das novas tecnologias e ddiasrdigitais, a partir de um ponto de
vista sociologico e historiografico. Também danadsncdo especial e atsodders” —
jogadores que se tornam criadores amadores deldonpara videogames. Utilizamos trés
grupos de autores na fundamentacgéao tedrica. O ippid€omposto por autores que ajudam a
pensar questbes referentes a cultura participaivaas potencialidades da internet,
especialmente Mizuko Ito e Henry Jenkins. No seguikdtie Salen e Eric Zimmerman e
Jesper Juul oferecem os conceitos que permitemderas as dimensdes expressivas dos
videogames. O terceiro grupo, com énfase especi@lliaSotamaa e Julian Kucklich,
oferecem os casos praticos utilizados para esaglguestdes relativas awmddingenquanto
pratica produtiva. Nossa intencdo € operacionalimaa perspectiva tedrica que trabalhe o
potencial expressivo de um videogame e como as/@rnedes que classificamos comod
sdo uma das maneiras mais intrigantes de subvedsdo relacdes autor/usuario e
produtor/consumidor. Pretendemos também apontarelbantas e diferencas entre
videogames e outras midias e enriquecer o debetspaito da participacdo online e dos
artefatos que ela produz, e pensar a cultura jpatica e a convergéncia midiatica nas
praticas de consumo e producdo da sociedade comt@&nga através dos videogames.

Palavras-chave: jogos digitais, videogames, conteddo gerado pouans,

comunidade de interesse online, cultura particrpatnodding, fa, fandom.



ABSTRACT

This research aims to verify how videogames alldw treation, sharing and
collaboration of user-generated content, and tteeacteristics of fan communities that are
created to such objective. For this work we minigndefine videogames as digital games that
are dependent of a computational support for @dization. Some useful videogames for the
better understanding of the activities of creatiowl alteration of content by players and the
manner they happen, particularly the creation ofisneghe name commonly used to refer to
the practice of alteration of a videogame’s chanastics through the manipulation of files
and/or processes that are constitute it, resultmg different experience from the one
originally planned by its developer. With this wg to offer clues and pointers towards a
deeper understanding of the manners the rolesawfuper and consumer, author and user,
player and fan are transforming with the ascensibnew technologies and now (digital)
media. With this intent we give special attentionthe players turned “modders” — amateur
content creators for a specific videogame -, thnotige online communities engaged in the
creation and distribution of this kind of conterithree author groupings are used as
theoretical foundation for this research. The festomposed by authors that helps us to think
guestions regarding participatory culture and tlepses of the internet, among them we can
cite Howard Rheingold, Sherry Turkle, clary Shirlkel Bruns and particularly Mizuko Ito
and Henry Jenkins. In the second grouping Katiersahd Eric Zimmerman and Jesper Juul
offer the concepts that allow us to take into aotothe expressive dimensions od
videogames. The third grouping, with a special emshin the works of Olli Sotamaa, David
Nieborg and Julian Kucklich that offers us empirisdy cases for us to study the questions
related to modding as a productive practice. Wengit to operationalize a theoretical
perspective that deal with the expressive potepfialideogames and how the interventions
characterized as mods are one of the most intgguiays to subvert the author/user and
producer/consumer relationships. We also attempsuggest similarities and differences
between videogames and other media. Other objestiteeenrich the debate regarding online
participation and the artifacts it produces, trytoghink participatory culture and the media
convergence in the contemporary consumption andiuetmn practices through videogames.

Palavras-chave:digital games, videogames, user-generated comefihe interest-
driven communities, participatory culture, moddifayp, fandom.
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INTRODUCAO

A intencdo dessa pesquisa é verificar como videegapermitem a criacdo, troca e
colaboracdo de contetudo criado por usuarios e eactedsticas das comunidades de
entusiastas que sao formadas para tais fins. Ramtebalho videogames sdo ententidos
como jogos digitais dependentes de um suporte c@atipnal para sua realizagcdo. Apesar de
existirem diversos suportes possiveis por essaiga&fi, o objeto principal de analise séo
computadores pessoais e consoles caseiros.

Esse trabalho tem como objeto de pesquisa prinagp&rmas como videogames se
tornam matéria prima para as atividades de criagdteracdo de conteudo por jogadores, em
especial uma particular, conhecida por seus prasacomanodding.Para isso procurou-se
analisar as dimensdes historicas e culturais didsogames a partir das relacées que sao
travadas dentro de comunidades de interesse fosrempeecificamente para esse fim e das
dimensdes de design de jogo que influenciam direté@mna criacdo dessaedsde jogo.

O termomoddingé comumente utilizado para caracterizar a pratealteracdo de
caracteristicas de um videogame por seus usuatr@ses da manipulacdo de arquivos e/ou
processos que 0 constituem, resultando em uma iérpexr diferente da originalmente
pretendida por seus desenvolvedores. Essas madiisasdo feitas geralmente através do
acesso as ferramentas de edicdo como motores ofegogeditores incluidos no pacote de
softwares que acompanham aquele determinado videngaas podem ser também criadas
por meio de ferramentas, criadas muitas vezesndolas direitos de propriedade intelectual
de seus desenvolvedores, por jogadores com condi@isn mais avancados em
desenvolvimento de software.

Entre as diversas formas de intervencdo por pagteugbiarios que podem ser
consideradamodspodemos citar a adicdo de elementos estéticos nowas aparéncias para
objetos e personagens, alteragdes nas dinamicasedacdo com o videogame por meio da
criacdo de ambientes e mapas diferentes, ou mesnoalificacdo de dados e processos que
determinam as regras da simulagdo que formam adeasa interacdo jogo-usuario. Ao longo
desse trabalho serdo apresentados diversos exempéodrardo mais clareza a grande

quantidade de possibilidades apontadas apenasieate aqui.

! Conhecido em inglés como “Game Engine”, pode esctito como o software utilizado como plataforrea d
construcdo do jogo. Por meio dele, sdo combinadognos elementos que o constituem (gréaficos, agims,
sons, algoritmos de comportamento e regras do jeg) a fim de criar 0 programa executavel qué ser
adquirido e jogado pelo jogador.
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Neste trabalho buscou-se fornecer pistas e apontameem direcdo a um
entendimento mais aprofundado das maneiras conyapsis de produtor e consumidor,
autor e usuario, jogador e fa, vém se transformadiongo das ultimas décadas, em grande
parte, gracas a ascensao de novas plataformasticadidigitais, com especial énfase nos
videogames.

Para isso procurou-se expor e discutir como, potado, desenvolvedores buscaram
permitir a integracdo de conteudo gerado por ussi&m seus videogames. E, por outro,
identificar e analisar as diferentes ferramentas es quais jogadores passam a ocupar, em
diferentes intensidades, o papel de coautores slegkmgames.

Além disso, procurou-se iluminar como essas rekagge alteram - as vezes de
maneira conflituosa - quando esses jogadores asswneapel danodders Essas relacdes
serdo estudadas a partir de uma analise de condesi@damgajadas na criacao e distribuicdo
desse tipo de conteudo.

E possivel apontar em duas frentes a relevanciteduss e objeto propostos para esse
trabalho. Das chamadas “novas midias” digitaisitermet e os videogames possuem origens
muito parecidas. Isso ndo se da apenas por exigir&@guinas computaveis enquanto suporte
tecnoldgico para suas realiza¢des, mas tambénmepemsem grande parte contemporaneos e
conterraneos. Nas mesmas universidades e centqessdeaisa onde os primeiros grupos de
discusséo online e os primeiros e-mails foram ttosgambém se encontravam disponiveis
0s primeiros videogames, desenvolvidos de manenadara por estudantes e funcionarios
com acesso a essas maquinas. Ao longo das décabas deixariam de ser interesse de um
grupo reduzido de individuos e tomariam proporgéasis imaginadas por seus primeiros
usuarios. Ao longo de todo o trabalho buscareméstiear como, conjuntamente, internet e
videogames, potencializam as transformacoes nasoes de consumo e producao de objetos
midiaticos que sao consideradas.

E indiscutivel o papel da internet como platafoasa as formas de relacionamento
social que se intensificaram nas Ultimas décadasoCaponta Rheingold em seus trabalhos
sobre comunidades virtuais, desde sua concepcéedes de computadores - e sua forma que
conhecemos popularmente como internet - serviramgaédiscussao dos mais variados temas,
inclusive videogames, e para formas de interac&@lsque, se virtuais, muitas vezes se
tornavam mais significativas do que as interacoesis” cotidianas para seus participantes.

Nos ultimos anos, a discussao a respeito da chatmedtn2.0” e sua capacidade de
potencializar a participacdo e a colaboracéo ermrsig esferas da sociedade se tornou tema

7

recorrente entre académicos, empresas e veicul@®rdanicacdo. O termo “web 2.0” é
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comumente utilizado para identificar toda sortgld¢aforma para criagdo, compartilhamento
e categorizacao de conteudo online gerado poriosude internet. Apesar de geralmente ser
utilizado com certo viés comercial para denominatega de software enquanto servico que
se tornou predominante em sites coMgSpace, Facebook, Tumbdr tantos outros que
surgiram e se foram desde 2005, quando O’ReilfREILY, 2007) popularizou o termo, 0
fato € que temos que admitir que houve uma proftragiaformacao na relacéo entre usuérios
e produtores de conteudo e informacao online maalktiécada. A explosédo das redes sociais,
dos blogs e o0 sucesso de experiéncias conWilkapédia sdo apenas 0S casos mais
emblematicos de um movimento que ainda esta enegsoc

Essas tendéncias de aproximagdo entre consumidopedutores cada vez mais
presentes em outras midias, conforme elas progagssnte assumem plataformas de
producdo e consumo digitais, desde muito cedo faparte das praticas de autores e
jogadores de videogames. Como discutiremos ao lattgsegundo e terceiro capitulo,
ferramentas que permitem a jogadores produzireampartilharem contetdo original criado
por eles existem desde pelo menos os anos 80.sivpbmclusive argumentar, com faremos,
que alguns dos primeiros videogames coB®paceWar!e Colossal Cave Adventure
distribuidos gratuitamente a partir dos anos 6M eegpectivamente, possuiam implicita a
abertura para a alteracdo e modificacdo de seuvelmbmtpor jogadores. Além disso,
discutiremos como a popularizagdo dos computag@esoais ofereceu a jovens entusiastas a
oportunidade de aprender programacao através ddficagdo e experimentacdo com
videogames.

Podemos afirmar que pelo menos desde os anos 88gamhes comerciais de sucesso
foram langados com ferramentas explicitamente debadas para a criacdo de contetdo por
jogadores e essas ferramentas fizeram parte depsda comercial. Ao longo do terceiro
capitulo, discutiremoExcitebike(Nintendo, 1983)Pinball Construction SefEletronic Arts,
1983) elLode Runner(Brgderbund Software, 1983) enquanto casos emblmyeatessa
situacao.

Como discutiremos, a nocdo de abertura ao contgédado por usuario ja era
corrente entre desenvolvedores e jogadores. Aarsditque € mais apropriado, porém,
apontar os anos 90 como o periodo onde a ideimatilingtoma sua forma mais bem
definida e explora com maior intensidade as pdgidoies e os limites da ideia de um usuario
coautor da experiéncia. Buscaremos justificar comoomenos em parte, esse fendbmeno se

deveu a popularizacdo do acesso a internet - gseeneeriodo progressivamente tomou a



14

forma na qual a conhecemos contemporaneamente -petedcializacdo dos aspectos
participativos relacionados a explosao das comde&lde conhecimento online.

E preciso apontar a importancia de uma desenvalaat®videogame, em especial, id
Software, e as séries de videogaMasdfenstein 30id Software, 199§ Doom(id Software,
1993) e Quake(id Software, 1996) criadas por ela para a pomdgéo das préaticas de
modding e modos multijogador online. O terceiro capitulocora elaborar melhor essa
importancia e algumas das implicacbes do sucessseslevideogames na aceitacdo das
praticas denoddingcomo positivas e a serem incentivadas por desesdoles.

Jogos buscam engajar de diversas maneiras aquete®sgolhem participar das
experiéncias que eles proporcionam. Se inicialmadearmos a definicdo funcional de Katie
Salen e Eric Zimmerman e encararmos um jogo commo Sistema no qual jogadores se
engajam em um conflito artificial, definido por rag e que resulta num desfecho
quantificavel” > (SALEN & ZIMMERMAN, 2003, p. 80), devemos admitque alguém
definiu quais seriam as capacidades do jogadarnaaf que aquele conflito especifico toma,
as regras sob as quais 0 jogo acontece e uma matemia de avaliar se as acdes tomadas
durante sua duracao foram adequadas ao desafiospoop

Em jogos de tabuleiro, brincadeiras e esportesraalios elementos constituintes do
sistema de jogo nao é algo necessariamente comiplibasta que os participantes concordem
com as mudancas propostas e passem a segui-lasdémgames, esse tipo de alteracdo nao
€ necessariamente tdo simples de ser efetuadadQuala-se em videogames, 0 sistema
criado pelo conflito, as regras e o resultado fooman modelo de experiéncia que €, ao
menos em parte, controlado pela maquina com o @i@ajador interage, a fim de produzir
um estado diferente do inicial. Gracas a intermgggiada maquina, capaz de computar
rapidamente diversos cenarios possiveis e assiravesnua superficie da interacdo partes
desnecessarias da complexidade inerente ao sigj@maoverna 0 jogo em questdo, é
possivel criar modelos de experiéncia muito maigsrie interativos em videogames do que
aqueles que existem geralmente em jogos tradigonai

Analisar o significado de permitir a criacdo deteddo por jogadores e as maneiras
pelas quais eles recebem ou tomam a forca certidaple autoral sobre um videogame a
fim de alterar seus elementos constituintes sdonalglos pontos que acreditamos serem

principais a esse trabalho. Isso, no entanto,énderalmente um tipo de intervencéo trivial

2 A gameis a system in which players engage in an artificianflict, defined by rules, that results in a
quantifiable outcome.
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por parte do jogador, especialmente se comparadangira informal e dialégica através da
qual ocorre em jogos de tabuleiro, brincadeiraspertes por exemplo.

A complexidade dos sistemas de jogo que estdoosenddificados e os
conhecimentos técnicos especificos e fundamentaipregramacao, arte e nas ferramentas
de software necessarias para esse tipo de inté&wenugse nunca sao triviais. Além disso, o
acesso aos arquivos audiovisuais, ao cédigo quiotaros processos computacionais, a
documentacdo que descreve os comportamentos dmaigt 0 suporte de desenvolvedores,
muitas vezes ndo estdo disponiveis. Em alguns ,casqeoprios jogadores, especialmente
aqueles com maior conhecimento no desenvolvimeatsoftware, forcam o acesso a esses
elementos através de engenharia reversa ou utlizem de softwares especificos que
removem ou injetam dados na execucdo do videogaigiea. Essas diferentes formas de
intervencao serdo discutidas em maior detalhergeite capitulo.

O que busca-se identificar é, quando essa abedxiste, como jogadores se
apropriam dela e o que sdo capazes de criar coM@kedita-se que mais do que em outras
comunidades de interesse online constituidas per danecessidade de cooperagcdo e
colaboracdo se torna ainda mais atil a fim de smlymir conteddo de qualidade para
videogames, conforme as dificuldades e particldaed citadas acima.

Um dos principais objetivos da pesquisa € a tesatate construir um conceito deod
que possua maior poder explicativo em relacdo a@ssts fenOmenos que o termo sugere,
sem banaliza-lo e colocando-o em comparacao aasolairmas de apropriacdo e modificacao
de artefatos culturais que vemos em videogamesauaas midias.

Com isso, pretendemos apontar semelhancas e diésrentre videogames, enquanto
um tipo particular de midia digital e outras coesédias tradicionais. Um dos objetivos dessa
diferenciacao € tentar enriquecer o debate créticespeito dos tipos de participacdo e dos
artefatos que elas produzem. Tentar avaliar as ilmgneomo inovacaoplaybour e os
diferentes modos que a relacdo entre desenvolvedomoddersassume, particularmente
quando o trabalho dos ultimos é apropriado peliosgiros.

Outro ponto importante para esse trabalho € tgreasar as dimensdes da cultura
participativa e daquilo que Jenkins denomina “cogéecia midiatica” nas praticas cotidianas
da sociedade contemporanea através dessas comasakatodding.

Como dito anteriormente, acredita-se que duas esene pesquisa principais se
encontram ao discutirmos a ideia de contetudo ggradasuario de videogames.

Por um lado temos discussdes relacionadas as fatenasciabilidade e producéo de

conhecimento online que se iniciam j& nos ano8® @s trabalhos de autores como Howard
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Rheingold e Sherry Turkle, mas que ganham proeraiaé@npartir dos anos 2000. Utilizamos
como autores de referéncia para esses assuntosipphmente, Clay Shirky, Axel Bruns,
Mizuko Ito e Henry Jenkins.

Dentre os autores citados, parece-nos importarfegizar a importancia dos dois
altimos. O trabalho de Henry Jenkins nos oferece parte do ferramental teérico que
utilizamos para discutir e analisar a maneira casioomunidades deoddingse relacionam
com os artefatos midiaticos catalizadores de smasaicOes, seguindo as pistas e sugestdes
oferecidas por ele ao estudarfasdomsenquanto casos especiais dos tipos de comunidades
de conhecimento, que se popularizam dentro dolgushama de “cultura da convergéncia”.

Por outro lado, Mizuko Ito e o amplo estudo daraté&o por meio de comunidades e
servicos de comunicacdo online, especialmente ¢miemns, feito por ela e seu grupo de
pesquisas, nos oferece ainda um ponto de partrdaup@a discusséo das diferentes formas de
apropriacéo e producdo amadora de artefatos agliaénfase nas diferentes dinamicas e
papéis dos participantes dessas comunidades paspust Ito e sua equipe ddanging out,
Messing Around, and Geeking QUTO, 2010b), nos oferecem uma entrada particldatm
atil na discussdo do “aprendizado e producdo ealetie inovacdes sociais, culturais e
técnicas que estdo radicalmente reconfigurandarmeEsagem midiatica” (ITO, 2010a).

Por outro lado, a grande diversidade de tiposmderde conteldo gerado por usuario
encontrado quando analisamos os artefatos resdtatd trabalho dos membros dessas
comunidades, nos forca a algumas distincdes telogivas importantes se desejamos
enfatizar uma em especial: modding Como argumentaremos no segundo capitulo,
acreditamos que os videogames sdo particularmetds a intervencgéo e alteragdo por parte
de usuarios em dois niveis: enquanto fonte deresfo e suporte para criagdo de artefatos
midiaticos tradicionais — imagens, videos e texpas,exemplo — e como plataforma para a
criacao de artefatos midiaticos particulares adsagames enquanto midia digital.

Tentaremos, com base nos trabalhos de alguns alitgados ao que se convencionou
denominar ame studies”,classificar qualitativamente as diferencas eniteeogames e
outros objetos midiaticos. Utilizando alguns de ssatonceitos, busca-se apontar as
particularidades das intervencdes criativas quanvigxplorar essas caracteristicas. Com a
ajuda especialmente de autores como Katie Salerriee Ztmmerman, e Jesper Juul,
tentaremos operacionalizar uma perspectiva te@ueatrabalhe sobre essa diferenca e na
maneira como o poder retdrico e expressivo de waogame somente se realiza durante o

processo de experiéncia da simulacdo e como asventges classificadas conmod
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conceito que vamos retrabalhar ao longo de tode &abalho, € uma das maneiras mais
intrigantes de subverséo das rela¢des autor/usai@riodutor/consumidor.

Finalmente, através da analise de um corpo delli@haespecialmente artigos de
outros autores que lidaram com diferentes comuegldémodding procuraremos encontrar
similaridades em suas fundacdes, praticas e nagfed com os desenvolvedores dos
videogames que séo apropriados por elas.

A fim de realizar satisfatoriamente os objetivosirzaados previamente, decidimos
dividir esse trabalho em cinco capitulos, sends éncipais, cada um efetuando um
movimento distinto, mas complementar.

No primeiro capitulo, que compde o primeiro movitoesao apresentados alguns dos
conceitos principais para pensarmos midias digiens especial aquelas que permitem a
comunicacao em rede e os videogames e certas folenadtura participativa que surgem da
interseccdo delas. Também tentaremos dar inicima narrativa que destaque alguns dos
casos mais interessantes de abertura a intervenigdiva que ocorreram ao longo da histéria
dos jogos eletronicos, apontando por um lado satexto e por outro sua importancia. Para
isso, alguns videogames foram selecionados e dogdem subcapitulos, nos quais se tentara
expor mais pormenorizadamente as caracteristicassqujulga torna-los especiais para a
discussdo desse trabalho. Por fim, tentaremodigastiatravés da combinacdo desses dois
argumentos a discussao que se dara no capitulmsegu

O segundo capitulo se ocupara em trazer autoradoliyaoggame studiee uma
discusséo tedrica que tente ligar as praticas eqesdas com a perspectiva do jogador como
produtor e da ideia de apropriagdo do sistema gie jBuscaremos equilibrar com base na
metodologia apresentada por Katie Salen e Eric Zmran, as trés dimensodes pelas quais
um jogo pode ser entendido: regras, interacdo dleicultura e como elas se relacionam as
formas de intervencéo transformadora que jogadpogem efetuar. Acredita-se que uma
clarificagdo nesse sentido ajuda a embasar comr rpedpriedade a discusséo do capitulo
seguinte.

No terceiro capitulo, sera feita uma discussadaatitio as caracteristicas levantadas
pelos trabalhos de outros autores que lidaram @onuridades denoddingespecificas, para
discutir as relacdes entre desenvolvedores e fis newvadas. Em especial, tentaremos
chegar a uma definicdo deod que leve em consideragcdo as formas de expresstvidad
particulares de um videogame em relacdo as outrdmsne avaliacdo pratica das formas
como as atividades deoddingsubvertem uma série de papéis na relacdo do ast@n o

videogame.
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Finalmente, nas consideracdes finais do traballecuparemos sugerir de que forma a
possibilidade do conteddo gerado por usuério, eped o modding oferecem aos
videogames um local de destague ao se pensar aemigeferentes as novas formas de
consumo e producdo propiciadas pelas midias digissm deixar de lado os dilemas e

contradi¢cdes que essas relacdes produzem.
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1 ORIGENS DAS PRATICAS PARTICIPATIVAS EM VIDEOGAMES

Basta observarmos as mudancgas ocorridas na mans@aconsumimos informacéo e
interagimos socialmente, para tornarem-se inegavei®feitos do salto feito de midias
tradicionais para formatos digitais e a populadpage novas midias intrinsecamente digitais.
Como ja dizia o sempre presciente Marshall McLulfanmaneira como individuos fazem
sentido do mundo a seu redor e se relacionam cerastdio invariavelmente conectadas as
midias utilizadas nesse processo.” A diferenca,occela também aponta, esta no fato de que
hoje vivemos na primeira era na qual essas muddacaslogicas ocorrem suficientemente
rapido para que a sociedade, como um todo, sepz ai identificar o papel da tecnologia
como uma extensao de nossos corpos (MCLUHAN, 1199531).

Consideramos osiods— termo comumente utilizado para designar modifiea que
alteram de alguma forma a experiéncia de um videegaque sao criadas por jogadores — e
o modding— a atividade solitaria ou colaborativa de criawdspara um videogame — 0s
principais objetos de estudo desse trabalho. Pensentrarem na interseccao entre a rede de
computadores interconectados que forma a interret ®ideogames, eles nos oferecem a
possibilidade de uma discusséo bastante partidakamidias digitais.

Tanto Salen e Zimmerman (SALEN & ZIMMERMAN, 2003panto Jesper Juul
(JUUL, 2005), propde definicbes para o que é uno jgpge ndo limita sua existéncia a uma
plataforma tecnoldgica ou a condi¢cbes materiais@fpas. O que faz de algo um jogo para

0S autores citados, sao suas caracteristicastctinas, a dizer:

Um jogo é um sistema no qual jogadores interagerararnonflito artificial,
definido por regras que resultam em um desfechatificavef (SALEN &
ZIMMERMAN, 2003, p.80, traducéo nossa).

E também:
Um jogo € um sistema baseado em regras com umctiesfariavel e
quantificavel, onde diferentes desfechos tém ditesevalores designados, o
jogador despende esforco a fim de influenciar dettb®, 0 jogador sente-se
emocionalmente ligado ao desfecho e as conseqsédaiatividade s&o
negociaveis(JUUL, 2005, p.36, traducio nossa).

% A game is a system in which players engage in réificel conflict, defined by rules, that resulta a
quantifiable outcome.

4 A game is a rule-based system with a variablecarahtifiable outcome, where different outcomesamsigned
different values, the player exerts effort in ortleinfluence the outcome, the player feels ematigrattached
to the outcome, and the consequences of the gctirgtnegotiable.
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Os autores citados enfatizam o fato de jogos serst@mas compostos de elementos
ordenados de uma determinada maneira por suassregrestituintes, fato que abre a
possibilidade para que um mesmo jogo possa exstidiferentes plataformas. Apesar de
todas as diferencas que possam existir entre awtegpmateriais, um jogo de xadrez, por
exemplo, jogado com pecas de madeira ou em sudoveera computador, sera sempre o
mesmo jogo. O que permite isso € o fato do supordderial de um jogo ser “o respeito as
regras, a determinacdo de quais movimentos e a@epermitidas e a que elas levardo”
(JUUL, 2005, p.48), podendo um mesmo jogo existirdiferentes meios. Juul considera que
jogos séo, nesse sentido, transmidiaticos.

Para Henry Jenkins, através de Lisa Gitelman, modeentender melhor uma midia

através de um modelo que funciona em dois niveis:

[...] no primeiro um midia € uma tecnologia quenitg comunicacao; no
segundo, uma midia € um conjunto de “protocolosbegsdos ou praticas
culturais e sociais que cresceram ao redor dadeeteologia. Sistemas de
entrega (lelivery systemisao simples e unicamente tecnologias; midias séo
também sistemas culturais. Tecnologias de entrégaesvao o tempo todo,
mas midias persistem como camadas de sediment@ diEnum estrato de
informacao e entretenimento cada vez mais commidadENKINS, 2006a,

p. 13, traducdo nossa).

Essa perspectiva nos oferece a possibilidade tieglis as diferentes possibilidades
que o computador oferece: ele é tanto suporte k&gico para novas midias, quanto sistema
de entrega para midias tradicionais. Essa distise&dara particularmente atil qguando formos
discutir as diferentes formas que o conteldo gepadaisuarios assume quando falamos de
videogames.

Um sistema de entrega digital oferece as midiakctoaais novas oportunidades nao
apenas para seu consumo, mas também para suagwododa informacédo armazenada em
um disco rigido, seja ela filme, som ou texto, @racipio passivel de ser duplicada e
modificada a custo marginal e sem perda de quaidaddistingdo entre cépia e original
perde sentido quando passamos a trabalhar no nggial,dassim como o valor intrinseco
daquele objeto midiatico passa necessariamenteupar reavaliacdo: objetos midiaticos

digitais ndo sdo escassos, muito pelo contraridemoser reproduzidos e, gragas a internet,

®[...] on the first, a medium is a technology teaables communication; on the second, a mediumsit af
associated “protocol” or social and cultural preesi that have grown up around that technology.vBsfi
systems are simply and only technologies; mediaak® cultural systems. Delivery technologies cand go
all the time, but media persist as layers withireaar more complicated information and entertainrs@atum.
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compartilhados a custos marginais quantas vezéigesem necessario (SHIRKY, 2010, p.
45).

Henry Jenkins busca com o conceito de convergésititetizar o sentido das
mudancas tecnoldgicas, industriais, culturais eéasoinfluenciadas pelas novas formas de
circulacdo midiatica que surgem dessa digitalizad@® midias. Para Jenkins, compreender
como essa convergéncia afeta a cultura popular afetada por ela é essencial para
entendermos o fluxo de conteudo através de difesgriataformas midiaticas e a maneira que
diferentes sistemas de producdo, comercializaggansumo de midias devem se adaptar as
novas demandas e anseios da sociedade.

Mais do que um processo de evolugdo tecnoldgicaneergéncia para Jenkins é mais
bem compreendida como uma mudanca cultural na fgueaconsumimos e processamos
conteudo de diversas midias diferentes de manaita wez mais coletiva, nos apropriando de
seus significados e os recombinando para constiasso entendimento do mundo. Na
contemporaneidade, diferentes midias, tradicioeaisvas, devem aprender a conviver num
contexto onde os sistemas de entrega digitais predon e oferecem a seus consumidores
novas formas de relacdo com seus objetos.

Além da convergéncia midiatica, Jenkins elenca abagh outros dois conceitos
essenciais para construir seu argumento de quéautara da convergéncia” vem surgindo:
cultura participativa e inteligéncia coletiva.

A cultura participativa pode ser caracterizada @gpeente pela maneira que as
relacbes entre produtores de conteudo midiatico ees sconsumidores vem sendo
profundamente transformadas pelas novas possiiéglale interagcdo e intervencao de
consumidores sobre os artefatos midiaticos que #3es caros. Facilitada pela interacao
mediada por computadores em rede, a circulacdmuielclo midiatico depende cada vez
mais da participacdo ativa dos consumidores, espsmnte aqueles capazes de criar e
participar de espagos coletivos de troca de infoé®s e opinides. Ao invés de falarmos em
producdo e consumo de contetdo midiatico como etapparadas, Jenkins propde vermos
ambas como elementos de um novo conjunto de relaghda nao totalmente compreendido
pelas partes envolvidas (JENKINS, 2006a, p.12).

Jenkins percebe, no entanto, que se mais atorbamamgéncia sobre os artefatos que
compOe a cultura popular na qual estédo imersoglasoes de poder permanecem desiguais,
especialmente quando falamos da industria mididgcmassa. Se por um lado consumidores
cada vez mais catalogam, anotam, apropriam-seigriedem conteddo midiatico, o poder

de decisédo sobre quais serdo esses objetos nodi&sta sendo exercido por um ndamero
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progressivamente menor de corporacdes. A convaey@wyve ser considerada, portanto,
tanto um processo de baixo para cima guiado pasurniores, quanto um processo de cima
para baixo dominado por conglomerados multinac®rgie dominam a industria do
entretenimento.

Autores como Axel Bruns (BRUNS, 2008) vao aindasrnlange. Ao analisar os
processos de geracdo de conteudo por usuériostetaery Bruns argumenta que estamos
observando o surgimento de um diferente modelorddugéo, essencialmente diferente do

modelo capitalista tradicional. Ele chega mesmaogpgr um neologismaprodusage para

D~

descrever essa forma criativa, colaborativa e déstzada de envolvimento e que
potencializada por certas plataformas de servigbnencomo blogs, redes sociais e
tecnologias como asikis.

Bruns argumenta que esse modelo de geracdo deidorge beneficia grandemente
do desenvolvimento de tecnologias de suporte ge@ram-se na nog¢ao de “arquitetura de
participacdo”, como sugerida por O'Reilly (O’'REILLY2007). A internet, enquanto
plataforma para o desenvolvimento de software ectera oportunidade da aplicacdo de uma
filosofia de arquitetura que leva em consideragpadencialidades que a conexdo de muitos
com muitos possibilita para a interagcéo e a coltiw, como vemos claramente nos diversos
projetos de software aberto. Essas potencialidadesgentanto, ndo estdo restritas ao
desenvolvimento de software.

A promessa da “Web 2.0”, outro termo popularizado@'Reilly (O’REILLY, 2007),
foi justamente a de se promover a criagao de sudtgae expandisse 0 acesso as ferramentas
e suavizasse a curva de aprendizagem necesséiaparmais individuos produzissem e
compartilhassem conteudo online. Se o termo “Web @de ser criticado, o fenbmeno que
ele aponta e a importancia desses softwares pafarraas de sociabilidade possiveis na
internet atual é inegavel.

Essa forma de geracao de contetudo propde-se seadagror ser iterativa, controlada
por modelos heterarquicos, flexiveis de participaz@e desenvolvimento evolucionério. Um
grande numero de participantes, atraves de peqaenaibuicdes individuais, seria capaz de
construir uma base de conhecimento coletiva maiatethor do que qualquer um deles
sozinho.

A ideia ndo é que esse modelo substitua o modglitatista de producdo, mas da
mesma forma que as mudancgas no consumo de cont@dadico que Jenkins sugere estar

acontecendo, alteram as maneiras como a audiéncensome e interpreta. Esse modelo de
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producdo transforma as relagbes ao viabilizar st@xtia de novas formas de criacao,
circulacao da informacéao e conhecimento (BRUNS8200

O outro conceito apontado por Jenkins, inteligénctdetiva, foi retirado do
importante trabalho de Pierre Levy a respeito datengialidades da cultura virtual e dos
novos tipos de socializagdo via internet.

Um dos efeitos da convergéncia midiatica esta justéae em alterar a maneira como
recebemos conteudo midiatico e o interpretamosn@ua&onsumimos conteado midiatico
nao o fazemos fora do contexto cultural no qualmess inseridos. Se antes a esfera publica
para debates a respeito desse conteudo era enegrartd restrita por aspectos geograficos
ou de afiliagdo a uma comunidade e cultura loeagmpularizacdo da internet e a progressiva
facilidade de criar espacos para debate onlineofe®ce oportunidades até pouco tempo
inimaginaveis de participacao.

Esse processo de debate e construgcdo coletiva dadey) argumentos e
conhecimentos a respeito de um tema de interessence a maneira como ele acontece em
comunidades online, € um dos pontos principaisatatho de Jenkins.

Jenkins argumenta que certas comunidades virteais,especial aquelas que se
formam ao redor de propriedades intelectuais ligadeentretenimento de massa, apresentam
em suas préticas e na cultura de seus membroshsegas com o que Levy define como
“‘comunidades de conhecimento”. Nessas comunidagessoas compartilham seu
conhecimento e experiéncias individuais em diregaealizacdo de projetos e objetivos
comuns. O participante de uma “comunidade de camesto” agrega a soma das
contribui¢cBes individuais - cada uma oferecendo ymspectiva diferente em relacdo as
demais - sendo a comunidade coletivamente capaals® mais do que qualquer um de seus
membros isoladamente. E esse processo que corstinieligéncia coletiva. (JENKINS,
20064, p.26-28)

Por ser fruto do consumo critico de produtos michat o tipo de conhecimento que
Jenkins julga estar sendo criado e compartilhadsase “comunidades de conhecimento”
frequentemente ndo possui competéncias e formasgiro estabelecidas em um corpo de
conhecimentos formais para sustenta-lo. Essas ¢éngi@s e conhecimentos sao criados de
maneira dialégica por seus membros através dostemtla ideias e opinides resultantes das
contribui¢des individuais de cada um. As compet&nei conhecimentos de uma comunidade
desse tipo sdo, portanto, construidos com baseomisibuicdo de seus membros e suas

praticas séo reflexo desse processo (JENKINS, 2@089).
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E importante notar, como Jenkins o faz reiteradéeneque se podemos perceber
elementos do que constituiria uma “comunidade dehedmento” nesses grupos de
consumidores de midia e em sua interacdo, essda sfiv formas muito localizadas e de
escopo e intencdo muito diferentes da utopia vdésiande Levy, na qual o mundo todo
operaria como uma comunidade de conhecimento e (nita inteligéncia coletiva seria
compartilhada por toda a humanidade.

N&o obstante, essas comunidades ndo podem séderadas sem valor algum em
funcdo de seus objetos de interesse. Concordamo® @gumento de Jenkins de que esses
experimentos locais demonstram a viabilidade dasndermas de produgcao de conhecimento
e agéncia coletiva surgirem para além dos modetosdeicos e politicos tradicionais.
Acreditamos juntamente com Jenkins, que essas d¢dades de conhecimento oferecem
espacos para o aprendizado dessas novas formascidbilglade e tomada de decisao,
competéncias necessarias para lidar com essas favaas de consumo e producdo de

contetudo midiético, mas que as extrapolam.

1.1 FAS, FANDOMS E MODDING

O processo social de aquisicéo, discussado e prodigad&onhecimento, dinamico e

7

participativo, testa continuamente os lagos soalmisgrupo e é a fonte de sua coeséo
(JENKINS, 2006a, p.54). Para Jenkins, essas nowasiidades - em oposi¢cdo as formas
tradicionais de comunidade - sdo caracterizadasgrem afiliacdes voluntarias, estratégicas

e temporarias.

Porque séo voluntérias, pessoas ndo permaneceroraumidades que nao
mais vao de encontro com suas necessidades io&kau emocionais.
Porque séo temporarias essas comunidades formandebandam-se com
relativa flexibilidade. Porque s&o estratégicas &adem a ndo durar além
das tarefas que as p6e em movimento. Algumas uweresomunidades
podem redefinir seus propdsitos. Partindo-se dg@ogiue ser um fa € um
estilo de vida, fds podem deslocar-se entre difeseséries diversas vezes
durante a histdria de suas afiliagbes. Entretanmioforme uma comunidade
se debanda, seus membros podem mudar-se paraodil@cais diferentes,
procurando novos espacos para aplicar suas halgda novas aberturas
para suas especulacdes e nesse processo suadadabilse espalham para
novas comunidades e sdo aplicadas a novas fat@E¥KINS, 2006a, p.
57, traducdo nossa).

® Because they are voluntary, people do not remainommunities that no longer meet their emotiormal o
intellectual needs. Because they are temporargetilemmunities from and disband with relative thékiy.
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Parece-nos importante notar o uso do termo “fatitegdo acima. No inicio de sua
carreira académica, Jenkins estudou com atencdoarseira como grupos de fas de
determinadas propriedades intelectuais de massagseetial fas de séries de televisdo e
livros, se relacionavam com o0 objeto de seu inser&s mais particularmente, uns com 0s
outros na construcdo dessas comunidades. O fadetweem oposicdo ao consumidor casual
de um determinado produto midiatico, € o indivique busca consumir ativa e criticamente.

Ao longo dos anos 80 e 90, Jenkins escolheu essasnidades como objeto de
estudo, especialmente pelo carafgassroots das suas praticas de producdo e consumo de
conteudo midiatico. A expressdpassroots que poderia ser traduzida literalmente como
“raiz de grama”, tem sua origem ao descrever mavios®eou mobilizacbes sociais de base
popular, organizados fora do modelo de participggiitica tradicional, envolvidos em uma
determinada causa social, mas Jenkins a utiliza gascrever também a maneira como
comunidades de fas que estudou operavam (JENKIDEBA2 p. 257).

Jenkins aponta que séo as politicas de consumadiie gue sdo contestadas por essas
comunidades de fas e ndo necessariamente temagsligaolitica tradicional. Fas fazem uso
de imagens e conceitos provenientes da cultura aksan base de entendimento comum
compartilhada por esses individuos, para questomaeu status subordinado, vislumbrar
alternativas e expor suas frustracoes a respeismcladade. Essa ideologia contestadora, no
entanto, ndo precisa ser um elemento explicito ijet@ defandom que muitas vezes faz
justamente o oposto ao reforcar estereotipos grawar grupos subalternos. E justamente a
comunidade de fas, através de préaticas de reapgdprie ressignificacdo desses objetos
culturais, que pode fornecer-lhe um espirito dist@&scia cultural. (JENKINS, 2006b, p.60)

O fa é o individuo que consome entusiasticamentedeterminado produto ou
conjunto de produtos culturais de massa, muitagsv@rocurando aprofundar, expandir e
refletir quanto ao proprio conhecimento sobre atlgsgrando-os em sua prépria experiéncia
social cotidiana. “Para o f&, o consumo naturalmémdpira producao, leitura gera escrita, até

que esses termos parecam logicamente insepar&VeNKINS, 2006b, p.41).

Because they are tactical, they tend not to lagbi the tasks that set them in motion. Sometirsash
communities can redefine their purpose. Insofdbeisg a fan is a lifestyle, fans may shift betweee series
and another many times in the history of theirliaffon. Yet, as a fan community disbands, its meratmay
move in many different directions, seeking out ngwaces to apply their skills and new openings Hiirt
speculations, and in the process those skills @vd apenings for their speculations, and in the @sschose
skills spread to new communities and get applietkto tasks.
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Fas rejeitam a ideia de uma versdo definitiva mimdy autorizada e
regulada por algum conglomerado midiatico. Ao inglisso, fas imaginam
um mundo onde todos nds podemos participar nadcriagcirculagdo de
mitos culturais centrais. Aqui, o direito de pap#s na cultura € entendido
como sendo a “liberdade que nos permitimos”, ndopurilegio ofertado
pela benevolente companhia, ndo algo que eles stdo ereparados para
barganhar por melhores arquivos de video ou hogpetdaratuita. Fas
rejeitam também a presuncéo de estudios, de queigatade intelectual é
um recurso finito a ser controlado de perto ou casurario tem seu valor
diluido. Ao contrario, eles abragam um entendimed&® propriedade
intelectual enquanto “shareware”, algo que aumeeta valor agregado
conforme se move atravées de diferentes contextoscantado de diversas
maneiras diferentes, atrai multiplas audiénciase @ si mesma para a
proliferacdo de significados alternatiVg$ENKINS, 2006a, p.267, traducéo
nossa).

O fa, enquanto fendmeno socioldgico, s6 passastireiando traduz esses processos
individuais em alguma forma de atividade cultui@kavés do compartilhamento desses
sentimentos e pensamentos com outros fas daquslmanebjeto cultural. O poder do fa é
transformar reacdes pessoais em interacdoes seciamsa cultura do espetaculo em cultura
participativa. Jenkins utiliza-se do ternfaridoni para denominar as organizacfes sociais e
as praticas culturais criadas pelos mais apaixonedié engajados consumidores de
propriedades midiaticas de massa.

Fas efandomprecedem a internet enquanto fendmenos socia@g teuas origens ja
no século XIX com as primeiras comunidades de riestoDito isso, as possibilidades de
interacdo que o surgimento da conexdo de compuesmdoa redes online determinou um
ponto de mudanca epistemolégico para a nogdo ddigérncia coletiva e para como
comunidades de fas se formam e organizanfaiB#omga eram uma espécie de comunidade
de conhecimento bem antes da internet, o novo amebdigital aumentou a velocidade e o
alcance dos fluxos de comunicacao entre seus antty.

Outro ponto que Jenkins levanta repetidamente éogrgssiva influéncia que fas
passam a ter sobre os artefatos midiaticos qusdbecaros. Se antes essa influéncia tinha

’ Fans reject the idea of a definitive version pamtl) authorized, and regulated by some media comeglate.
Instead, fans envision a world where all of us participate in the creation and circulation of cahtultural

myths. Here, the right to participate in the cudtis assumed to be “the freedom we have allowesebres”, not
a privilege granted by a benevolent company, notetbing they are prepared to barter away for bstend
files or free Web hosting. Fans also reject théista assumption that intellectual property is ianfted good”,

to be tightly controlled lest it dilute its valustead, they embrace an understanding of inteldgroperty as
“shareware”, something that accrues values it maasss different contexts, gets retold in variouwsys,

attracts multiple audiences, and opens itself uppeoliferation of alternative meanings.
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alcance e escopo reduzidos em funcdo, ao menosada) gas limitacdes dos sistemas de
entrega disponiveis — em sua grande mafanainese outras formas amadoras de producéo
distribuidas em feiras e encontros promovidos s €“ao longo da ultima década a Web
levou esses consumidores das margens da industriiddia em direcdo aos holofotes; [e a]
pesquisa a respeito dandomfoi abragcada por importantes pensadores nas cdaules
académicas ligadas ao direito e aos negécios” (JHEK2006a, p.257). Isso se da, € claro,
em funcdo da importancia cada vez maior dada petosylomerados midiaticos a
consumidores como fas em potencial e em sua wdide promocao e divulgacdo de suas
propriedades intelectuais. Com a competicdo cadanaor entre conteudos midiaticos pela
atencao e fidelizagéo de consumidores, o fa sa fmwgressivamente um bem valioso e que
merece ser adquirido e bem cuidado.

Todos esses aspectos que vimos, convergéncia itadi@ultura participativa e o
crescimento das “comunidades de conhecimento”, déwaram de ser percebidos pelos
produtores tradicionais de conteudo midiatico e Boportdncia para um negécio bem
sucedido é cada vez mais difundida.

Para essa nova tendéncia, o consumidor ideal @ aiwocionalmente comprometido
e socialmente relacionado. Assim como o fa de dsnkodo consumidor de midia é um fa
em potencial esperando para ser “convertido”. Ascas e detentores de propriedades
intelectuais convidam sua audiéncia a fazer patsua comunidade e por vezes oferecem a
estrutura para sua participacdo, seja por canaididlego via representantes, féruns de
discusséo oficial, oferta de produtos e promoc@&s, (JENKINS, 2006a, p.20). Esse
processo de cooptacdo de fas ndo é diferente deegames, sendo a liberacdo e promocao
de ferramentas deoddingparte das téticas utilizadas por desenvolvedoaes atrairem e
manterem fas interessados em suas propriedadeingas.

Isso ndo quer dizer que esses fas angariados attavéabalho de relacdes publicas e
marketing ndo possam ser criticos e protetoregzdsrdaquilo que acreditam ser a esséncia
daquela marca ou propriedade intelectual. A leaddel um f& tem como preco a dificil
missdo de corresponder a suas expectativas.

Abrir essa porta a comunidade de fas € ao mesmpotema oportunidade de se
aproximar e tentar exercer um maior controle setgs e seus habitos de consumo para as
companhias, como € a chance de fas dialogaremamlieste com representantes desses
conteudos midiaticos que Ihe séao caros, podentleemdiar em decisbes que de outra forma
estariam fora de sua alcada. Como o proprio Jerdofeca: “ofandomnasce, afinal, do

equilibrio entre fascinacao e frustracdo: se oexaid midiatico ndo nos fascina, ndo haveria
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desejo de engajar/interagir com ele; mas se nadrmstsasse em algum nivel, ndo haveria o
impeto de reescrevé-lo ou refaze-lo” (JENKINS, 20Q6 258).

Nas proximas secdes desse capitulo tentaremos giorda uma narrativa histérica
que atravessa diversos videogames e as platafonasmsquais eles existiram, apontar
caracteristicas que consideramos importantes patender suas origens, seu potencial
participativo e as formas de apropriacdo possiyms parte de jogadores. Se néao
consideramos esses casOs necessariamente exemgdargge definiremos comonod,
julgamo-nos importantes precursores que ajudarastadelecer o contexto no qualnogdse
a oferta de ferramentas @eoddingse tornam ideias comuns no inconsciente coleto d
desenvolvedores e jogadores de videogames.

1.2 SPACEWARI!

Antes de sua popularizacéo via computadores passaainsoles de videogame, que
se da especialmente durante os anos 70 e 80 ress iisenvolvidos, os videogames tinham
como habitat natural os mesmos laboratérios deewsitades e instituicdes de pesquisa nos
quais os primeiros computadores - grandes e gadssmainframes - comecavam a ser
utilizados para fins governamentais estratégicos.

Apesar disso, é dificil precisar qual teria sidprimneiro videogame criado. Pelo fato
de ndo serem considerados trabalho sério, mas iEgpos curiosos, poucos casos
sobreviveram ao temp@dennis for Twpdesenvolvido pelo fisico William Higinbotham ause
ajudante para entreter convidados no dia anualidiiantes do instituto de pesquisa no qual
trabalhavam, BrookHaven National Laboratory, emdE8outubro de 1958, foi uma das
primeiras excec¢fes a regra. Montado com pecas ssabeates e utilizando um osciloscopio
como tela para o jogo e dois controles improsivadesnis for Twofoi sucesso entre os
visitantes.

Apesar da importancia histérica de sua existénbennis for Twoteve pequeno
impacto sobre o imaginério daqueles que virianmia os primeiros videogames efetivamente
populares e que serviiam de base para toda umacaerde desenvolvedores e
empreendedores que construiriam a industria desogaimesTennis for Twaoseria apenas
redescoberto nos anos 80, permitindo que outro jogopasse esse papel seminal:
“Spacewar!;, desenvolvido pelo entdo estudante do Massachusstitute of Technology
(MIT) Steve “Slug” Russel entre 1961 e 1962.
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Figura 1 - Equipamento montado paennis for Twa foto aproximada do osciloscépio em
funcionamento (esquerda) e PDP-1 e monitor EpaiceWarksendo executado (direita)

Fonte: BROOKHAVENLAB(2008), ITO (2007), HUTCHINSORIQ06), adaptado pelo autor

Recontar brevemente o contexto e histéria de origentSpacewar!” oferece a
oportunidade de olhar os primeiros passos desstoamjdiatico digital sob uma perspectiva
diferente, verificando a presenca de certos elemseguie o ligam por um lado a discusséo de
fas efandome por outro, as ideias de cultura participatiealeboracao tao caras ao trabalho
de Jenkins. Além dissoSpacewar!”, oferece um ponto de partida para a discussdo sobre
conteldo gerado por usuarios — em especiaghaolding - que se dard nesse trabalho.
Consideramos a maneira como ele foi desenvolvidmtoppica de um modo de
relacionamento com videogames que sera discutidapratundamente no proximo capitulo.

Durante os anos cinquenta, o0 Massachusetts lestifutechnology (MIT) foi um dos
seletos institutos de ensino a possuir em suaalagées computadores como o IBM 704 —
mainframes enormes, caros e de operagdo compleyxara auxiliar nas pesquisas
desenvolvidas por professores e alunos. Com a daatgum novo computador em 1959, o
TX-0, o poder computacional dessas maquinas, ai&oethe acesso e uso estritamente
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académico, passou a ser parcialmente liberado ptvadades ndo necessariamente
académicas através de terminais publicos dentoaohpus (LEVY, 2010).

Dentre os alunos que frequentemente disputavanrib®réagos para o uso desses
terminais, nos interessam em especial os membrdSelch Model Railroad Club— um
dentre os diversos grupos de atividades extraclaries presentes a época no MIT — que se
destacavam como 0s mais vorazes usuarios do teenpangputacdo da maquina em questao.

Originalmente um grupo para os amantes de ferrolisote como reconta Levy
(LEVY, 2010), esse grupo se dividia em duas paresieles que se preocupavam com a
reconstrucdo fiel das locomotivas e dos cenariosnématura que compunham a colec¢do do
clube e aqueles que montavam e mantinham o siglmzo que fazia a enorme estrutura de
trilhos funcionar. Para a segunda metade dess®,gaughegada do TX-0 doado ao MIT pelo
Lincoln Labs — mais moderno e facil de utilizaroi tm momento de revelacdo: eles
finalmente tinham acesso, até entdo quase inimagind uma das maquinas mais
interessantes e exclusivas da época.

Utilizando-se de curiosidade, dedicacdo e dos amemtos teodricos de
programacao, matematica e elétrica aprendidos am sarriculos universitarios, esse
pequeno grupo de estudantes colaborou para o ddgemento de uma série de aplicativos
para facilitar o uso do TX-0O e explorar suas cagmes criativas. Levando consigo um
vocabulario quase indecifravel criado dentro ddoelde ferromodelismo e a curiosidade
inquisitiva de quem precisa abrir, mexer e expentarepara entender como algo funciona,
eles foram os primeiros “hackers de computadoiéstjue a terminologia, segundo Levy,
comecou ali.

Um “hacK, no linguajar do clube, era “um projeto empreéeodiou produto
construido, ndo somente para atingir algum objetwostrutivo, mas com algum prazer
selvagem derivado do mero envolvimento com ele"(¥E2010, p. 10). Em grande parte,
era esse mesmo espirito que impulsionava os diéreprojetos desenvolvidos pelos
membros do grupo, que passaram a ocupar habitu@nesn terminais de acesso ao
mainframe.

Em 1961, o MIT adquiriu um novo computador, deséngio por uma firma fundada
por ex-alunos da instituicdo chamada “Digital Equgmt Corporation” (DEC). Chamado
PDP-1 e revolucionario por seu tamanho, precoegfatte, diferentemente do TX-0, até entdo
utilizado pelos frequentadores do laboratério dematacédo, o PDP-1 possuia uma tela capaz
de representar pontos e permitia a visualizacagralcos e texto de maneira mais facil e

pratica para seu usuario. Parahaxkers,essa possibilidade gréafica se tornou uma 6tima
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oportunidade para desenvolver softwares que denagssin a0 maximo as capacidades do
novo computador e que fossem divertidos de seatiliDentre esses esfor¢os, se encontra
“Spacewar!”.

A concepcdo e a parte principal do desenvolvimeto “Spacewar!” foram
responsabilidades de Steve “Slug” Russel. Inspipamdivros de ficcao cientifica barata, dos
guais era fa, e nas ideias presentes em obfrdssproduzidos desde que o PDP-1 havia sido
instalado, Russel e seus colegas decidiram que ideogame no qual duas pessoas se
enfrentassem num duelo espacial seria o0 projetd &ser realizado.

Apds cerca de trés meses de trabalho — entre dezetald961 e fevereiro de 1962 —
e ajudado por um colega, a primeira versdo do ga®e estava pronta. Nela havia duas
naves espaciais, controladas cada uma por um d@&lgees através de quatro chaves
presentes no console do PDP-1: podia-se girar @ para a esquerda ou direita, acelerar e
atirar um dos trinta e um torpedos disponiveis. mAlélisso, alguns pontos na tela
representavam estrelas que serviam de pano de pardoa acdo. O objetivo do videogame
consistia em atingir a nave do oponente com seqeedos, pequenos pontos que eram
lancados da ponta de sua propria nave e seguiarineanreta por tempo indeterminado
(LEVY, 2010, p. 51-54).

Essa primeira versao do jogo foi mostrada aos sutemuentadores do laboratorio
gue imediatamente a colocaram a prova e, com gaddnte a maos — gravado numa fita de
papel perfurado — iniciaram o processo de modificae aperfeicoamento do videogame.
Entre as modificacdes, estavam desde a remocéaardead variavel dos torpedos lancados
pelas naves, a criacdo de um simulador de aboObeldste, para preencher o fundo do
videogame. Outras modificagbes que ficaram marcddessm a inclusdo de uma estrela no
centro da tela, que lentamente atrai as naves egadude sua forca gravitacional simulada e
um botdo de Hyperspace que teletransporta a nave do jogador a um polgat@io no
mapa, podendo salva-lo ou condena-lo a destruigdia.© videogame foi sucesso imediato
entre os frequentadores do laboratério e em maibdé&, durante um evento anual do MIT
conhecido comoOpen Housg o publico em geral teve seu primeiro contato as®sa versao
aperfeicoada deSpacewar!”.

O cadigo fonte de Spacewar!” encontrava-se em fitas livremente circuladas pelo
laboratério de informatica onde nasceu, juntamente outroshacksproduzidos por seus
frequentadores. Para seus criadores e usuariodgziacsentido guardar para si um programa
que foi feito pelo desafio e pela diversao de fazé-que poderia ser util a outro individuo,

além disso, onde mais ele poderia ser utilizadg&ispectiva de comercializar qualquer um
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desses programas parecia extraterrestre num munaoos computadores mais baratos ainda
custavam centenas de milhares de dolares. Deswsa,f@8pacewar!”, acabou chegando a
DEC, desenvolvedora do PDP-1, que passou a ulilizémo o ultimo de seus programas de
diagndstico, e que por isso, acabava sendo enmwadeemoria de toda maquina nova que era
vendida, ajudando a espalha-lo para outras ingiisi

Dentre os jogadores ilustres dépgacewar!”,encontra-se ninguém menos que Nolan
Bushnell. Durante a faculdade, em meados dos ass®sta, ele tomou conhecimento do
videogame através do PDP-1 funcionando na inddituiga qual estudou, e essa visdo do
futuro, juntamente com seu conhecimento e interpesgarques de diversao, fez com que
Bushnell imaginasse a possibilidade comercial qdoear esse tipo de produto num futuro
proximo. Alguns anos mais tardépmputer Spacedesenvolvido por Bushnell e seu sécio
Ted Dabney, em parceria com a fabricante de masjulagogos eletronicos de “pergunta e
resposta”, Nutting Associates, teve sua primeirquima instalada em 197Computer Space
era uma verséao simplificada e de apenas um jogidBpacewar!”

Apesar de seu sucesso relativo, o videogame faiderado complexo demais para os
frequentadores de bares nos quais as maquinas fostatadas, ndo sendo capaz de atrair
publico suficiente para justificar sua fabricacdn grande escala. Essa experiéncia, no
entanto, abriu as portas para que Bushnell fundaraerépria empresa, a Atari, que viria a
ser conhecida como a popularizadora dos primeiipsrédmas e consoles de videogame
disponiveis no mercado durante os anos seguint@sl(@/AN, 2010).

E curioso notar queSpacewar!” foi provavelmente um dos primeiros casos de
remediacdo para e por uma midia digital. Seguirddpistas de Richard Grusin, podemos
afirmar que midia alguma trabalha isoladamente dimais ou de forgas politicas e
econbmicas. O que é novo a respeito das novas gnidicluidos os videogames, sao as
formas pelas quais elas remodelam midias antigascado de Spacewar!”isso se da de
maneira profunda e marcante, ao oferecer uma veéhs@s auténtica e imediata da
experiéncia” (BOLTER & GRUSIN 2000, p.15). Falamndi®Pong langcado apenas em 1971,
Grusin comenta: “o jogo sugere novos propoésiton&is e culturais para a tecnologia digital”
(BOLTER & GRUSIN 2000, p. 90). Acreditamos que csme pode ser dito d&pacewar!”

e sua batalha espacial hipermediada que foi pait@$muprimeiro contato com essa forma de
interagdo com os computadores.

Para essa pesquisa, aléem da importancia histéuda frevemente recontada acima,
a importancia deSpacewar!” esta em ser o resultado do esforco coletivo eemental do

trabalho de diversos individuos diferentes, ondiaan a sua maneira - gragas ao acesso ao
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cadigo fonte, ao conhecimento e as ferramentasségas - foi capaz de contribuir com uma
pequena parcela do produto final. As raizes coddlvais e a possibilidade de um jogador
facilmente passar ao papel de contribuinte, que agans dos elementos que serao
repetidamente ressaltados ao longo desse trahalbpareciam em certo grau nesse que foi
um dos primeiros e mais influentes videogames deystacao.

E verdade, no entanto, quSgacewar!”’ndo se encaixa verdadeiramente no conceito
de mod que proporemos no préximo capitulo, sendo maiprenursor de certas tendéncias
que se popularizariam a partir do fim dos anosoffd o advento dos primeiros computadores
pessoais, que levariam a ideia de possibilitar @gador ser coautor da experiéncia.
Independentemente disso, seria impossivel ignoreglevancia cultural de Spacewar!”
enquanto artefato digital.

O segundo caso que proporemos como possuindo qiredde forma néo totalmente
realizada certas caracteristicas que sdo carasmadse as praticas que discutimos nesse
trabalho, é o videogamdventuree sua versdo modificada por untfalossal Cave

1.3 COLOSSAL CAVE ADVENTURE E O SURGIMENTO DOS VIDEOGARKS DE
AVENTURA EM TEXTO

Entre 1975 e 1976, William Crowther, entdo funciiméa empresa Bolt Beranek and
Newman (BBN), localizada em Cambridge, Massachtssgetliretamente envolvida com o
desenvolvimento da rede de computadores ARPANEJU er primeira versédo do videogame
Adventure

Crowther, assim como outros funcionarios da BBhhdi autonomia para utilizar seu
tempo livre nas maquinas da maneira que achasse oomiveniente. Para Crowther,
Adventurefoi um exercicio de criatividade que tinha comgetibo permitir que suas filhas,
entdo ainda meninas, pudessem interagir com 0 daoipu de maneira autbnoma e
experimentassem parte do fascinio que Crowther @& esposa compartilhavam pela
espeleologia. Essa primeira versao do videogamde®envolvida em um PDP-10 - modelo
mais recente da mesma linha de computadores dblipaloshackersde “Spacewar!”— na
linguagem de alto nivel FORTRAN (MONTFORT, 2005).

Como inspiracdo para a tematica do videogame, @ewutilizou-se de sua
experiéncia como espeledlogo — ele visitava rataneénte o sistema de cavernas de Flint
Mammoth, no Kentucky, com sua entdo esposa e ngiendainas - € no seu interesse pelo

jogo Dungeons & Dragons o jogo de mesa que vinha capturando o imagirdgigovens
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admiradores de jogos de tabuleiro e histérias dea$a medieval de maneira arrebatadora
desde a publicacdo de sua primeira versao em 1§idd havia recentemente conhecido com
colegas de trabalho (MONTFORT, 2005, p.86).

Diferentemente de Spacewar!” e de outros videogames orientados a acao que
dominavam o imaginério da época, Crowther decidiuseguir uma via marcadamente mais
literaria em seu videogame. O videogame utilizavals descricdes textuais mostradas pelo
monitor ao jogador, a fim de construir um mundo posto de areas interconectadas que
poderiam ser exploradas através de comandos sidigieados no console do computador. A
inspiragdo para essa jogabilidade veio de outrgrpma relativamente recente a época,
ELIZA.

ELIZA, desenvolvido por Joseph Weizenbaum no MITadite o periodo de 1964-66,
€ um dos mais conhecidos experimentos em “procesgande linguagem natural”’, subarea
da inteligéncia artificial e da linguistica queuglst os problemas da geragdo e compreensdo
de linguas humanas naturais por computadoresdé&sssse, ao menos em parte, pelo fato de
ELIZA simular com relativo sucesso a interacdo de psicoterapeuta artificial de linha
rogeriana com um paciente controlado por um usudumano. Para isso, Weizebaum
construiu ELIZA de forma que ele reconhecesse sqrédavras chaves, as quais respondia
com frases pré-determinadas que aprofundassenha die investigacdo corrente e com a
possibilidade de responder de maneira obliqua m#ts ndo reconhecidos, potencialmente
alongando a conversa ao pedir mais informacOesadrio.

Crowther inspirou-se na forma de interacdo entrgns e maquina existente em
ELIZA para construir um simples, mas eficiente maalor de texto para seu projeto.
Adventure,era capaz de entender e interpretar uma listdvaai@ente curta de comandos
escritos pelo usuario para efetuar as acdes nelessgara interagir com a simulagéo.

Em Adventure 0 jogador controla um protagonista anbnimo quers®ntra em uma
bifurcacdo, no qual o Unico caminho a ser seguigmé&lirecdo a entrada de um complexo
sistema de cavernas que deve ser explorado parfingliraente ele encontre a saida e sua
liberdade. Durante sua exploracédo, o protagonistardra diversos objetos com o0s quais
precisa interagir para resolver problemas e comsegesso a novas areas e para garantir a

seguranca do personagem contra 0s perigos existente
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Figura 2 - Tela Inicial Adventure e dois comandgss” e “walk north”

PAUSE IHIT DOHE statement executed

To resume execution, type go. Other input will terminate the joh.
go

Execution resumes after PAUSE.

WELCOME TO ADUENTURE*t* UWOULD ¥YOU LIKE INSTRUCTIOMNS?

yes

SOMEWHERE HEARBY IS5 COLOSSAL CAUE. WHERE OTHERS HAUE FOUND
FORTUNES IN TREASURE AND GOLD. THOUGH IT IS RUMORED

THAT SOME WHO ENTER ARE NEVER SEEN AGAIM. MAGIC IS SAID

TO WORK INH THE CAUE. I WILL BE YOUR EYES AMD HAWDS. DIRECT
ME WITH COMMANDE OF 1 OR 2 WORDS.

CERRORS, SUGGESTIONS,. COMPLAINTS TO CROWTHER>

CIF STUCK TYPE HELF FOR SOME HINIS>

¥YOU ARE STANDING AT THE EMD OF A ROAD BEFORE A SMALL BRICK
BUILDING . AROUNMD ¥OU IS A FOREST. A SMALL
STREAM FLOWS OUT OF THE BUILDING AND DOWN A GULLY.

walk north
¥O0U ARE IN OPEN FOREST,. WITH A DEEF UALLEY TO ONE SIDE.

Fonte: Captura de tela da verséo para DOS - p&do au

Essas interacbes com o videogame eram efetuadagsate comandos contextuais
qgue deviam ser escritos na forma de combinacéae antrverbo e um substantivo como, por
exemplo, “va para norte” (WALK NORTH) ou “beba ajudDRINK WATER).
Diferentemente de ELIZA, que tentava simular umaveosa aberta, a simulagdo em
Adventure fazia o papel de narrador e arbitro da interacAtveeusuario e maquina,
verificando se a acdo era valida ou ndo e informaneksultado dela a seu jogador.

Com seu videogame terminado, Crowther disponihiiaade maneira despretensiosa
através do sistema ARPANET, que a época, ja corestaa empresa com outras instituicdes
e laboratdrios, entre eles a Universidade de Sténfeoi |a queAdventureencontrou Don
Woods. Entdo trabalhando no “Laboratério de Inéliga Artificial” da instituicdo, Woods
achou o videogame interessante o bastante parargrageu autor através da rede e pedir
acesso ao codigo fonte, assim como a permissadtaté-l para resolver diversos bugs e
problemas que encontrou. Crowther aceitou o pecldo a condicdo de que Woods enviasse
para ele quaisquer mudancas que fizesse.

Woods fez mais que apenas arrumar alguns bugsntamte: ele retrabalhou as
cavernas e adicionou varios itens e quebra-cabegags, assim como introduziu mais
elementos fantasticos e objetos magicos para sermontrados ao longo do videogame.
Feito isso, Woods modificou o nome do videogamea fizwlossal Cave Adventure o
redistribuiu novamente através da ARPANET. E essai do videogame, modificada por
Woods, que se popularizou e ajudou a definir agctaristicas do género de videogame que
ajudou a estabelecer (MONTFORT, 2005, p.89).
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Adventuree Colossal Cavesdo importantes para a historia dos videogamesepam
estabelecido as caracteristicas principais de umargéxtremamente popular durante os anos
70 e inicio dos 80, o videogame de “aventura entoteXDiversos outros videogames,
seguindo a mesma estrutura basica, foram criadesanos seguintes, essencialmente por
estudantes e membros de instituices de ensinoi@upem acesso e conhecimento de como
operar e programar computadores. Muitos dessesosoutideogames também viram
circulacdo pelo periodo nessas primeiras redes ateputadores, sendo distribuidos
gratuitamente (MONTFORT, 2005, p.95-113).

Alguns desses videogames classicos cBmongeon- que mais tarde teria seu nome
mudado parZork em funcdo da ameaca de processos por parte didcaplobes dos jogos de
RPGDungeons & Dragonsforam posteriormente adaptados para os primeoogutadores
pessoais ao longo dos anos &tfocom empresa formada inicialmente pelos autores da
primeira versdo deDungeon/Zork foi uma das primeiras a produzir diversos titulos
comerciais bem sucedidos para esse mercado nascente

Durante o fim dos anos 80 e inicio da década de@®¥jdeogames de aventura em
texto perderiam progressivamente espaco no merpad outros géneros, inclusive para
videogames de aventura graficos, caracterizadosyzojogabilidade “aponte e cliquedofnt
and click baseada na interacdo via mouse. Nao obstanteho@éexistem comunidades
dedicadas a criagdo e compartilhamento de videoga@®eventura em texto, que possuem
diversas ferramentas que facilitam grandementeiagé&n desse tipo de ficcdo interativa
(MONTFORT, 2005, p. 194)

Acreditamos queéddventure/Colossal Cavé um caso importante a ser mencionado
por algumas razoes:

» Ele ilustra um caso de estranhos se conectandaiegad do fascinio de um deles
pelo videogame.Adventure foi um dos primeiros casos documentados de
modificacdo do codigo fonte por um jogador entuaiaa fim de expandir a ideia
do autor original. Mesmo quando as ferramentas e pkdaformas de
desenvolvimento eram rudimentares e de dificil smega existia entre os
jogadores desses primeiros videogames o0 impetdivoriale apropriacéo,
modificacdo e criacado sobre o material de insporaca

« O acesso ao videogame e o contato posterior deVibmods com Crowther foi

apenas possivel gracas ao acesso de ambos a ast&ote ARPANETColossal

8 Disponivel em: http://www.ifarchive.org. Acesso éjan. 2014.
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Cave Adventuré um exemplo anedoético dessa capacidade de camgépie troca
de experiéncia por individuos que partilham umregse em comum, que a rede
de computadores e suas conexdes muitos para rfasttsm.

* Além disso, ambas as versdes foram influenciadasoptro jogo nascente do
periodo,Dungeons & Dragonsque € ele préprio produto da reapropriacdo de
elementos da literatura fantastica e de fabulasiewad por entusiastas desses
géneros e jogos de miniaturas de guerra tradidoRandomsse cruzam, midias
convergem.

* Finalmente Adventuredeu origem a um género de videogames que busazer tr
um aspecto literdrio e uma nova forma de interagdm a simulacdo que
inspiraram diversos outros autores a época e c@ai@meamente. Atravées da
popularizacédo de ferramentas que facilitam a cogdtr dessas narrativas, grupos
de entusiastas do género sao capazes de prodefat@s que, apesar de seu apelo
restrito, ainda sdo capazes de manter uma comunaiae a seu redor.

1.4 MULTI-USER DUNGEONS: MUNDOS VIRTUAIS EM FORMA DE TKTO

Dungeon assim como muitos outros videogames distribuiiteemente entre
computadores de instituicdes e laboratérios, acab@vessando o Atlantico e encontrou na
Universidade de Essex, na Inglaterra, dois graf@&sRoy Trubshaw e Richard Bartle,
ambos estudantes na instituicdo. Diferentemententanto, de outros videogames inspirados
por Adventureou Dungeon Trubshaw e Bartle decidiram incorporar um novenanto a
férmula desses videogames, que mudaria radicalmereaecopo e complexidade de sua
criacdo: multiplos usuarios simultaneos (MONTFORQD5, p. 223-224).

Tendo o inicio de seu desenvolvimento em 1978deogame recebeu o noritlti-
User Dungeon(MUD), ndo porque se passava nhecessariamente encaleouco ou
masmorra, mas em homenagem ao videogame que asindpartle e Trubshaw utilizaram-
se da base comum aos videogames de aventura emlexim ambiente simulado reativo a
acao do usuario sobre ele; 2- um analisador de tegaz de “entender” os inputs do usuario
e transforma-los em acdes validas.

Para além dessa estrutura comum, Bartle e Trubdeaenvolveram uma simulagéo
complexa o bastante para computar com sucess@xpanplo, o resultado da sequéncia de
acOes necessarias para se encher um balde comaa&gum poco e utiliza-la para apagar

uma fogueira. Quer dizer, MUD era capaz de simolegsultado de interacOes fisicas entre
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objetos e personagens com resultados proximos dosera esperado no mundo real de
maneira programatica. Essa mudanca, aparentemavitd, tpermitiu com que situacdes
emergentes ocorressem com frequéncia durante éagaou

Além disso, o software que funcionava como servatbMUD era capaz de salvar e
transmitir o estado dos varios objetos e persorsageistentes no mundo, em tempo real, para
todos aqueles que estivessem proximos, mantendoceorsia da simulagdo para aqueles
afetados. Um ponto importante de ressaltar € aisp@msia desse mundo, quer dizer, a
simulacao preexistia a criacdo de personagens psi@gsios e ndo deixava de existir quando
eles ndo estavam conectados.

Para além desse surpreendente arcabouco tecnogl@giaspecto mais curioso de
MUD eram as possibilidades de interacdo atravégalavras e gestos possiveis entre
personagens controlados pelos jogadores. Paraipartdo mundo virtual, era necessario que
seus jogadores se conectassem ao servidor prirclpablizado em um dos computadores da
Universidade de Essex — pela nascente rede de tadeopes da época. Isso permitia
inclusive que jogadores geograficamente distantesservidor pudessem participar do
videogame, mesmo que precariamente.

O objetivo inicial de todo esse esforco, além dsafle técnico e intelectual
necessarios para viabiliza-lo e certo espiritosgegssor, foi tentar recriar as condigbes de
uma partida déungeons & Dragonstravés da rede da universidade. Essas partidas sa
geralmente marcadas pelas aventuras resultantesntdeacdo entre 0s personagens
interpretados e controlados por varios jogadores @ perigos do mundo no qual habitam,
controlado pelo “Mestre do Jogo”.

Para incentivar que novos jogadores entrassemdemgame e se interessassem por
ele, Bartle assumiu o papel de “Mestre do Jogofi@idiversas areas exploraveis, quebra-
cabecas e inimigos que podiam ser enfrentadosretaéos pelos personagens dos jogadores.
Cada um desses desafios oferecia recompensas kEsagogadores que demonstrassem
dedicacéo suficiente recebiam a cobicada habilidedse tornar umwizard’, inglés para
feiticeiro. Umwizard possuia privilégios sobre o servidor, sendo cagaalterar o mundo
para os demais jogadores, criando ou alterandoutds e caracteristicas de itens e inimigos
ou criar novas areas para serem exploradas, pormptoe

O sucesso de MUD foi imediato, chegando mesmoaaedsar o oceano de volta aos
Estados Unidos em 1980, através de uma mensageadamor Bartle e Trubshaw a lista de
e-mail deZork no MIT, convidando os usuarios americanos a exygriarem o videogame
(KING & BORLAND, 2003, p.54).
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Posteriormente o codigo fonte de MUD foi utilizagara a criagdo de outros
servidores, inclusive uma versao paga. Além disstysiastas — em sua maioria amadores -
ao redor do mundo desenvolveram diferentes sofsvpaga a criagcdo de servidores, com
regras, temas e sistemas mais ou menos similar@sgatal, conforme julgassem pertinente.
Gracas a isso, 0 acronimo MUD passou a designama@® um servidor especifico — esse
passou a ser conhecido como MUD1 (BARTLE, 200404.1) - mas a toda uma gama de
videogames que partilhavam das mesmas caractasistiplicitadas acimas.

Um passo aparentemente curioso dado por algunsid@s foi dar maior énfase aos
aspectos sociais e de interacdo entre usuariag;azalo em segundo plano os elementos mais
claramente “jogaveis”, como combate e progressaopeiesonagens caracteristicos da
inspiracdo em jogos de tabuleiro e de mesa original

Dentre esses videogames, TinyMUD, LPMUD, e MOO roralguns dos que
ofereceram mais e melhores possibilidades autamigermitirem a criagcdo nao apenas de
objetos, mas de novas funcionalidades dentro daslasuvirtuais através de linguagens de
“scripting’ — linguagens de programacao de sintaxe simptiicentegradas a logica de um
jogo e capazes de oferecem certo grau de interagdoo codigo que rege a simulagcéo
principal — criadas especificamente para isso.

Efetivamente, em maior ou menor grau, esses MUEsrf@recursores da nogdo de
“mundo virtual aberto”, onde a importancia da citmiicdo dos usuarios na criagdo de
conteudo se torna central, ja que toda intervergdi@ncialmente altera o campo de
possibilidades daquele mundo. Um mundo virtual caigaa de brinquedos através da qual,
coletivamente, seus usudrios criam oportunidadessipteracdo, entre elas, jogar uns com os
outros. Multi-User Virtual Environment§MUVES), ambientes virtuais multijogadores como
Second Life lancado oficialmente em 2003, bebem diretamemrtssal fonte, oferecendo
oportunidades similares num mundo tridimensionptegentado graficamente, ao invés de
uma simulacao apresentada via texto.

O impacto dos MUDs quando falamos a respeito ddsogames massivos online e
mundos virtuais é inegavel. Segundo estudo citaddBprtle, em 1993 os MUDs perfaziam
cerca de 10% do total de banda consumida no mihwdante o fim dos anos 80 e inicio dos
90, ocorreu - geralmente associada as redes doeips provedores de servigcos online
comerciais com@AOL, Prodigy e CompuSern{BARTLE, 2004, p. 15) - o langamento dos
primeiros videogames online comerciais, entre élesrsos MUDs e videogames inspirados
pelas possibilidades abertas por eles, como pangreGemstone I\(Simutronics, 1988) e

Dragon’s Gate(Adventures Unlimited Software Inc.,1990).
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Gragas ao sucesso comercial desses primeiros anesg tivemos ao longo dos anos
90 o langcamento dos primeiros videogames onlinéicgsea Essa segunda geracdo ou foi
diretamente influenciada, ou teve como lideres ®atios e desenvolvedores da primeira.
Como exemplos de videogames graficos lancados mesgedo estddNeverWinter Nights
(Stormfront Studios, 1991)®&hadow of Yserbiu¥barra Productions, 1992).

Posteriormente, ainda nos primeiros anos de fuaoiemto da World Wide Weh
teremos o lancamento de videogames cdvieridian 59 (Archetype Interactive, 1996),
Ultima Online (Origin Systems, 1997) Everquest(Sony Online Entertainment, 1999), que
marcam definitivamente a transicdo para a intemetlerna e sdo 0s primeiros grandes
sucessos comerciais do género conhecido comumennie Mdassively Multiplayer Online
Game(MMOG) ou Massively Multiplayer Online Role Playing GarfMMORPG), no qual
milhares de jogares simultdneos participam de avamtem servidores online de maneira
ainda muito parecida, em sua esséncia, com agoglpromeiros MUDs.

O sucesso dos MUDs e, mais contemporaneamentdylbii3Gs e seu impacto na
cultura da internet ndo sdo o objeto desse trapatlas séo janelas para toda uma sorte de
interacdo entre homem e maquina e espaco parajionsmto de novas formas de interacao

social e descoberta individual. Sherry Turkle, stoi@ar os MUDs durante os anos 90 afirma:

MUDs sdo um novo tipo de jogo de saldo virtual eeumova forma de
comunidade. Além disso, MUDs baseados em textws&onova forma de
literatura escrita de forma colaborativa. JogaddedMUD sdo autores de
MUD, os criadores assim como os consumidores desska. Nisso,
participar em um MUD tem muito em comum com esatearoteiros, arte
performatica, teatro de rua, teatro de improvis@u- mesmo comédia
dell'arte. [...] Conforme jogadores participam,seke tornam autores nao
apenas de texto, mas deles proprios, construindosnself através da
interac&o socid(TURKLE, 1995 p.11-12, traducdo nossa).

Acreditamos que essas mesmas caracteristicas sindaarcantes do género e seus
sucessores.

O que nos interessa apontar ao citar essa formeiddé®game, sdo algumas das
maneiras de expressao criativa que eram possighis. rAtravés do acesso as linguagens de
scripting e outras ferramentas criadas para a producao,seewio tentadas em MMOGs e

MUVES, com maior ou menor intensidade. Podemos ct&aso de jogos comByzom

® MUDs are a new collaboratively written literatutddUD players are MUD authors, the creators as wsl|
consumers of media content. In this, participatinga MUD has much in common with script writing,
performance art, street theater, improvisationeatér — or even commedia dell’arte. But MUDs anaething
else as well. [...] As players participate, they baecauthors not only of text but of themselves, troing
new selves through social interaction.
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(Nevrax, 2004) eNeverwinter(Cryptic Studios, 2013), que permitem a criacacackas e
missdes personalizadas que podem ser compartill@aasoutros usuarios, por exemplo.
World of Warcraft(Blizzard Entertainment, 2004), por outro ladornpige que usuarios
alterem a aparéncia e programem novas funcion@gpdra sua interface grafica.

Everquest NextSony Online Entertainmen@jnda em desenvolvimento, promete que
as melhores criagbes produzidas por jogadores ensammdor auxiliar serdo integradas
diretamente aos servidores oficiais e poderdo m@ci@das por todos os demais. Tudo isso,
claro, sem considerarmos a impressionante capacidadMUVEs como dSecond Life
(Linden Research, Inc, 2003m serem plataformas para a criagdo de jogos esoutr
atividades ludicas e educacionais por seus usuarios

Finalmente, vale ressaltar a inovacdo do esfor¢cBaile e Trubshaw ao criar uma
versao multijogador de um de seus videogames tagoiseu resultado foi o surgimento de
um género de grande importancia para a historiand(sstria dos videogames. Entre outros
assuntos, discutiremos no terceiro capitulo desdmlho alguns exemplos da relagdo entre
moddinge inovacdo e o papel dos fas enquanto agregadereslor a uma propriedade

intelectual.

1.5 FLIPERAMAS, COMPUTADORES PESSOAIS E CONSOLES DE ¥YOGAMES

A histéria dos consoles de videogames caseiros eamputadores pessoais, de suas
indUstrias e da importancia que tiveram sobre tuulpopular a partir dos anos 70 e 80,
estdo inegavelmente entrelacadas. Tentaremos nhu@eemente apontar algumas das
caracteristicas desse periodo crucial na hist@ssad tecnologias a fim de elucidar certas
tendéncias e préticas que julgamos relevantesa da dissertacao.

Acreditamos que uma visao geral dos fenbmenosraista de consumo da época que
considera as possibilidades abertas pela poputdozalos computadores pessoais e do
aprendizado de linguagens de programacao por jogetusiastas - entre 0s quais muitos
daqueles que participariam na criagdo da indudbsavideogames — ajuda-nos a entender a
proximidade nas relagdes produtor/consumidor erdedeedor/jogador. Como veremos no
proximo capitulo, julgamos que a explosdo na pojlade dos jogos de tiro em primeira
pessoa, das partidas online via internet,ntmdinge das comunidades dedicadas a essa
pratica durante os anos 90, podem ser vistas sailhandiferente quando consideramos essa
trajetéria histdrica e alguns de seus efeitos skuiws.
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Se um videogame pode ser considerado marco zeaoapadustria dos videogames,
esse videogame fdtong (Atari, 1972), de 1972. Primeiro videogame lancaéta Atari,
Pong foi o segundo projeto de maquina de fliperama yzatb por Nolan Bushnell e Ted
Dabney, sendo desenvolvido por Allan Alcorn - piinméuncionario da nova empresa - como
exercicio de treinamento para se familiarizar caecaologia a ser utilizada para desenvolver
seus futuros videogames.

Bushnell sugeriu o projeto tendo como inspiracéo dos videogames disponiveis
para oMagnavox Odyssey primeiro console de videogame comercial do mumrdqual
havia visto numa feira de tecnologia alguns meséssaNesse videogame, dois jogadores
controlam “raquetes virtuais” que rebatem uma “bala um lado o outro da “quadra”
definida pelo televisor.

Pong era um videogame simples e divertido, ao mesm@deem que era facil de
aprender possuia profundidade suficiente para wmigpeoficiente se destacar. Essas
caracteristicas o tornaram perfeito para a intré@dwta ideia de videogames a um publico
pouco acostumado com esse tipo de tecnologRomg acabou se tornando o primeiro

lancamento da nova empresa.

Figura 3 - Versao caseira de Pong (esquerda ackta),2600 (esquerda abaixo), fliperama
original Pong (direita)

Fonte: EVAN-AMOS (2011a, 2012) e RAND (2013), adalot pelo autor.
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Até 1974, mais de 8.000 maquinas oficiais haviato siendidas, quase sempre para
bares, restaurantes, parques de diversdo e oudtakBekecimentos comerciais do género.
Percebendo o sucesso das novas maquinas de flpediversas empresas concorrentes
produziram videogames similares, aproveitando-saelcado criado pela Atari.

O sucesso deongpermitiu que a Atari financiasse a fabricacdo olas maquinas, o
desenvolvimento de novos videogames que serianadasgnos anos seguintes co8ace
Race(Atari, 1973) eTank(Atari, 1974) e também o desenvolvimento de umaacgecaseira
dePong

Esse console caseiro, que devia ser conectadteaste para funcionar, era capaz de
executar exclusivamente uma versado caseira dodedbperamaPong.Apesar disso, gracas
a um acordo de exclusividade com uma das maiodss rde lojas de varejo dos Estados
Unidos, aSears,a Atari garantiu a producdo de 150.000 unidadesadeova maquina para o
periodo do natal de 1975-76. O resultado positassd empreitada garantiu a viabilizacdo da
fabricacdo desses consoles de maneira indepengdelateAtari. Em 1976, pelo menos 75
companhias diferentes haviam se comprometido codesenvolvimento e fabricacdo de
consoles de videogames caseiros similafesray(KENT, 2001, p.94), esperando capitalizar
na febre e no sucesso da Atari.

O sucesso da versao caseirddagincentivou uma investida mais agressiva da Atari
sobre o mercado caseiro. Em 1977, a Atari lancseia primeiro console de videogame
multijogos, oAtari Video Computer Syste(dCS). O VCS, diferentemente de fliperamas da
época, comd’ong que integravam numa mesma placa 0os componentessaeios para o
funcionamento do videogame, o VCS possuia uma tatqra mais préxima a de um
computador, distinguindo entre o hardware padréocadasole e os cartuchos onde os
videogames eram armazenados. Essa arquiteturatipeemAtari comercializar cartuchos
separadamente e por um menor custo do que se E®eluzm console novo para cada
videogame, essa economia era convertida em mepogess e maior variedade para seus
consumidores.

Foram produzidas inicialmente 400.000 unidadespdwedho. O console ndo foi um
sucesso imediato, vendendo abaixo do esperadodéssu-se em parte a grande quantidade
de consoles concorrentes que invadiram o mercadmeriodo e que acabaram por diluir as
vendas e em parte por dificuldades de distribuipéen periodo onde a “febre” dos
videogames caseiros parecia estar chegando ad~@lizmente para a Atari e a nascente

industria dos videogames, esse medo se dissipouamos seguintes com a progressiva
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aquisicao de consoles por consumidores. Incentipatizs vendas de seu console, a Atari
produziu diversas versdes de videogames originao®$liperamas para o mercado caseiro.

1.5.1 Computadores pessoais e a criacdo de um mercagonoimor

Os primeiros computadores pessoais a serem pradyzegpecialmente a partir do
inicio dos anos 70, eram em sua grande maiorialtadsudos esforcos amadores de
entusiastas experimentando com as capacidadesio@srps microprocessadores produzidos
e comercializados em massa por empresas como kdngeuintel 4004 de 1971.
Inicialmente desenvolvidos para substituir, pomegl®, componentes de calculadoras, gracas
a seu preco acessivel e capacidade computaciooaligzora, diversos projetos caseiros
foram desenvolvidos utilizando esses microprocessad

O primeiro computador pessoal comercial utilizasdadessa tecnologia nascente foi
o Altair 8800 que teve suas vendas iniciadas na virada de 1984 18¢5. OAltair era
essencialmente um kit de componentes que podzosgsrado “a la carte” e depois montado
por quem o adquirisse, ele ndo possuia qualqueomizdcdo nas maneiras de input e output
e seu unico feedback visual era o0 acendimento egaapanto de lampadas.
Concomitantemente a isso, diversos entusiastasaestadesenvolvendo seus proprios
modelos de computadores, entre eles figuras embtEma&omo Steve Wozniak, engenheiro
por trds do Apple II.

Imediatamente apds seu langcamento, a equipe quamwdgeu o VCS iniciou 0s
trabalhos para criacdo de seu sucessor. Nesse masmo 1977, trés modelos de
computadores pessoais a um preco relativamenteo dabam lancados, o TRS-80, o
Commodore PET e o notério Apple Il. Vendo a opddade de lancar-se em outro mercado
nascente, a Atari concentrou-se em desenvolvermodelos de computadores pessoais com
base na arquitetura do VCS, lancando em 1979 o #Q@re o Atari 800, modelos diferentes
do mesmo aparelho.

Ao longo dos anos 80, teriamos diversos modelogédas fabricantes disputando
esse mercado, entre eles 0os anteriormente citadngr@s concorrentes famosos como o
Commaodore 64 (1982) e o Sinclair ZX Spectrum (1982egunda geracdo de computadores
pessoais possuiria modelos como o Atari ST (1985 Commodore Amiga (1985), o
Macintosh da Apple (1984).

A gigante IBM, inicialmente cética da existénciaude mercado para computadores

caseiros de baixo custo e capacidade de processarfientada, convenceu-se de seu
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potencial e entrou com certo atraso na disputajeopgrmitiu que marcas menores pudessem
abocanhar uma parcela desse mercado incipient@alinente de forma timida, a IBM langou
por fim o IBM PC (1981), seu sucessor o IBM PC XPB§3) e finalmente o IBM PC AT
(1984). Esses computadores acabariam por consadidarquitetura de hardware “PC
compatible” da IBM como o padréo vitorioso e quéaaaria dominante no mercado a partir
do inicio dos anos 90 gracas a sua adocdo porsdiefiabricantes e montadoras de
computadores ndo proprietarios, mas compativeis @drardware e o software produzidos
para os computadores IBM, em especial seu sistgmaconal: o0 MS-DOS desenvolvido

pela Microsoft.

Figura 4 - Da esquerda para a direita: Atari 4Q8pla Il e IBM PC 5150

Fonte: EVAN-AMOS(2011b), RAMA & MUSEE (s.d.), RIJE2007), adaptado pelo autor

Ambos, computadores pessoais e consoles de videsgaaseiros, podem ser
considerados produtos de uma conjuntura especifiea,se deu ao longo dos anos 70, de
barateamento dos componentes eletronicos, uma ndassamtusiastas e profissionais das
areas tecnolégicas com os conhecimentos espedgii@zasransformar esses componentes em
produtos e um mercado consumidor ndo explorado.

Os primeiros consoles de videogame tinham claraanamt apelo comercial infantil,
sendo anunciados e colocados nas mesmas secoes huequedos. A fim de se afastar do
risco de serem estigmatizados como brinquedos,oogutadores pessoais apelaram para
uma imagem mais madura e séria, ligada a um usmddpvo”: processadores de texto,
programas financeiros e educativos como enciclagédigitais, assim como seu uso para o
aprendizado de habilidades que seriam parte daargks profissionais do futuro, foram
utilizados como argumentos para a aquisicdo desgegamentos. Apesar disso, se é verdade

que os computadores pessoais possuiam todas essemélidades e aplicacdes, na pratica
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muito do que se produziu e se consumiu nesses c¢adgras esteve relacionado aos
videogames.

Essas primeiras geracdes de computadores pesgeaissgutaram durante os anos 80
por participacdo no mercado, sdo de interesse parhscussdo do presente trabalho
principalmente por trés caracteristicas:

1. Praticamente todos esses computadores possuiaprétaelores para a linguagem
BASIC, mais simples de se aprender e utilizar g8SBMBLY - a linguagem de
maquina utilizada para se interagir diretamente ocmmmicroprocessador —
facilitando o aprendizado e 0 uso por amadoregmmes;

2. A possibilidade de o usuéario armazenar 0s prograguas criasse em midias
removiveis como fitas e disquetes passiveis dermioducdo e comercializacao;

3. Diferentemente do mercado de software para negoeioga ndo existia uma

estrutura de producdo e distribuicdo pré-estalueci

Inicialmente muitos dos videogames que foram prigkhsz para 0os computadores
pessoais eram copias nao autorizadas e adaptagdedetdgames existentes para consoles,
fliperamas e computadores mais potentes e caros osnPDP, ainda populares nos centros
universitarios e de pesquisa. Entre esses videagastéo, por exemplo, diversas versdes de
Space InvaderéTaito Corporation, 1978¥rogger(Konami, 1981) PacmanNamco, 1980),

e adaptacdes de videogames calork (Infocom, 1980 Star TreKMike Mayfield, 1971).

Curiosamente, diversos videogames produzidos pasgsecomputadores eram
distribuidos na forma de cédigo fonte, especialmen livros, revistas e grupos de discussao
online especializados. Esses videogames deviannserndos manualmente, por meio do
teclado que acompanha esses computadores, via lileheomando, uma a uma, para somente
depois serem executados ou gravados numa midiasieghaomo uma fita ou disquete, para
serem executados posterirormente.

Essa foi uma forma extremamente popular, difunéidecessivel de distribuicdo de
aplicativos, inclusive videogames, em funcdo do angmeco e do pretexto de servir como
exercicio pratico para o aprendizado da sintaxendaagem — na grande maioria dos casos
BASIC - e dos conceitos principais de programacéosdftware da época. A figura 5,
fragmento de uma pagina de uma dessas revistaapéfiea bem a situacao.
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Figura 5 - Fragmento da revista Compute! Magazo#®jbro de 1984

558 AD(T)m3:AM{T)}=509 trem 115

i 568 PRINT“[{CLR}{8 DOWN]}"TAB(17)"RACE";HR:
l HAMOUER  DOWNS | | A$="TRACK CONDITION: ":TB=LEN{AS+TRS(
T sram 253

57¢ PRINT" {4 DOWM]"TAB(INT(TBE/2)-1);A5+TR
S(T):FORD=1TOl@80 :NEXT: RETURN: rem 118

580 REM DETERMINE ODDS rrem 72
590 MT=P:FORI=1TO5:M(I)=INT(18028*RND(@))+
1+AM{ L) eMT=MT+M( 1) : NEXT rrem 183
608 FORI=LTOS:0D{I)=INT(MT/M(I))}:IFOD(I)>
2@THENOD(I)=28 irem 52
613 NEXT:RETURN :rem 24@
%20 REM PLACE BETS srem 15
638 PRINT"[CLR) [DOWN]}"TAB(15)" [RVS}CURREN
T opps{oFF}{pown}" trem 226
648 PRINTTAR(11)" [DOWN]HORSE #"spC(7)"0DD
s{poww}" srem 151

658 FORI=1TOS:PRINTTAB(13)I;TAB(23);0D(I)
1"TO 1":NEXT:PRINT"[2 DOWN]":RwW=13

[ 1on i 1 f trem 98
ﬁf}?rse-r;f;;:;g #::j'mrr in the Commodore 64 version of P e b ey e (113} <wdtr
TR ENAI (1/2)=8:GOT0798 trem 122
318 NEXT:POKEV+21,2t(WN-1):POKEV+16,d8:p0K ©79 BRINT"PLAVER"rI/2;"BETS  HORSE? ",
EV+(2*WN-2),0 irem 212 irem 245
320 POKE53280, (PEEK(1664-88+*(WN-1)+8) IAND 688 GETZ§:M=VAL(Z$):IFM<LORM>STHENE8D
15:J=192 rTem 177 “:rem 35
338 FORI=1TO15:PRINT"[HOME]}([5 DOWN}"TAB(8 ©90 ?g;ﬁgg?;=§l§é23ﬁM=PRINTSPC(3i AHGU§31
” L 1 tAp= trem
R A s i 'WN’G?iE: ?gs 788 GETZ$:IF Z$=""THENTES srem 131
340 IF(1/2)=INT(I/2)THENI=193 srem 151 112 i?:gggi;;:ég;ﬁgg;gg i
358 POKEV+(2*WN-2),15+(I1+8) :POKE2@39+WN,J Er
+FORK=1TO1 5@ : NEXT srem 188 738 IPASC(ZS)<4BORASC(Z$)>S57THENTOS
368 PRINT" [HOME}[5 DOWN]"TAB(8}" rrem 46

748 IFCN=39THENT@A irem 42
758 AS=AS+I5:POKEZ14.RW:PRINT:POKEZL1l,CN:

Fonte: Extraido de (ONUTER, 1984).

{23 SPACES]":FORK=1TO158:NEXT:J=192:¥§

Apesar de muitas vezes entediante, propensa a@mosendo-se o risco de gastar
mais tempo digitando o codigo fonte do que joggmadgriamente, esse tipo de interagdo com
0 software € interessante para a perspectiva tledseého. Diferentemente do que se tornaria
comum ainda nos anos 80, com a progressiva pafisgizacdo da producdo e o aumento de
complexidade e custos envolvidos, esses primeildsogames permitiam a interagdo do
usuario diretamente com os comandos que controlavemmportamento da simulagéo e seus
parametros.

A intervencdo do usuario nesses aspectos do videngse complexa e repleta de
dificuldades, era direta e resultava na transfoémadireta do programa executavel final.
Usuérios interessados podiam modificar aspectoécgsa fungdes ou valores de variaveis
gque controlavam o comportamento daquele videogareeegtavam “escrevendo” ao copiar
as funcdes descritas nesses guias. Toda uma gelagidusiastas teve suas primeiras aulas,
tanto de programacdo quanto de design de jogorimgreando diretamente com o cédigo
fonte de seus videogames favoritos.
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1.5.2 A industria de jogos para computador da seus prirmgassos

Durante o final dos anos 70 e inicio dos 80, comuséncia de grandes publicadoras
prontas para abastecer o mercado com videogamegua@ade, parte significativa da
producao de videogames durante esses primeiroseaa@detivamente artesanal. Individuos,
em sua maioria jovens com pouca experiéncia emndelsémento de software e/ou
administracdo de negdcios, produziram em seus aguatgaragens alguns dos primeiros
grandes sucessos do mercado dos computadores ipes3epois de programados, esses
videogames eram manualmente gravados em disquefeas) embalados em sacos plasticos
e vendidos nas lojas de computadores locais, ggsE®@re em pequenas tiragens. Apesar
disso, a demanda reprimida era tal que invariaveienesses jogos encontravam alguém
disposto a tenta-los. Alguns desses individuos neaigoreendedores, percebendo as
possibilidades financeiras, fundaram as primeinagresas de publicacéo de videogames para
computadores pessoais, dando inicio a um dos filéasna das industrias do entretenimento
de massa mais lucrativas da atualidade.

Um fator significativo para o sucesso dos compuegl@essoais como plataformas
para videogames, do ponto de vista tecnologicoseaainterface de interacdo com usuario
diferenciada. Inicialmente via teclado e depoim-fencédo da adocéo de interfaces graficas -
via mouse a partir de meados dos anos 80. Essegsutamiores eram capazes de receber
versOes adaptadas de diversos videogames criadigs entdo, exclusivos as universidades,
especialmente aqueles de géneros como 0s “avesttutaxto”, “estratégia”, “simulacao” e
“role playing games”. Eles também forneceram a s#esenvolvedores uma plataforma
tecnoldgica qualitativamente diferente daquelaatisgel aos consoles caseiros e fliperamas,
quase sempre restritos a poucos botbes e opcOesordgguracdo, permitindo maior
experimentacédo em tipos e estilos de videogamesyais.

Desde o inicio da producdo de videogames para daohmes pessoais, a
possibilidade de modificacdes sobre os processdades por jogadores esteve presente.
Podemos citar, por exemplo, jogos de estratégidypnos nos quais jogadores eram capazes
de modificar os atributos das unidades que paatteipn das batalhas comd&argame
Construction Setjogos de simulacédo de esportes, nos quais esvebsnudar o nome e 0s
parametros de jogadores e times como@mputer Basebal{Strategic Simulations, Inc,
1981) eFootball Manager(Addictive Games Ltd., 1981) e outros nos quais possivel
editar missGes e mapas em certo g&atfleet Orion(Epyx, 1978).
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1.5.3 Ocrashdos consoles caseiros e o0 surgimento de um nd&o |i

No mundo dos consoles caseiros, 0 periodo do fimahws 70 e inicio dos 80 foi
marcado por uma passageira, mas profunda crisen dé&competicdo com diversos consoles
menos populares lancados por outras fabricantbamdievare, a Atari - que ainda dominava o
mercado com seu VCS - teve de lidar com o surgmneet diversas desenvolvedoras
independentes de cartuchos de videogames paraossale. A competicdo pela atengao e
dinheiro dos consumidores, o alto custo de produdifiouldades de distribuicdo e a auséncia
de regulacdo no preco dos cartuchos de jogos, reemigana rapida e abrupta desvalorizacéo
em seu valor de varejo. Esses fatores, assim comprassao geral de que os videogames,
especialmente o0s consoles caseiros, eram uma moeacliegava ao fim, causou o
fechamento de diversos estudios e fabricantes nsolas e o rapido encolhimento da entdo
nascente industria dos videogames.

Essa crise somente seria superada alguns anossdgpando a Nintendo langou a
versdo ocidental de seu consdtamily Computer(Famicom) - o celebradoNintendo
Entertainment SystefiNES) - em 1985 nos Estados Unidos e no ano seguinte rap&ur
Para evitar que problema semelhante ocorresse eam wodutos, a Nintendo seguiu um
modelo de negdcios que exigia a adaptacédo de d@sedures independentes a uma série de
regras que buscavam garantir a qualidade dos \adeeg) produzidos: uma tiragem minima
de 10.000 cartuchos para cada jogo e a permissaoopiancamento de no maximo cinco
jogos por ano eram alguns dos termos mais notéfiogrincipal arma da Nintendo para
forcar essas medidas foi a instalacdo de um chigamsole que bloqueava a leitura de
cartuchos produzidos por terceiros, forcando comagijogos fossem originais e possuissem
o selo de aprovacao da Nintendo.

De maneira geral, consoles de videogame caseirgsupm diversas restricdes
tecnoldgicas ao acesso, modificacdo e armazenarderdados necessarios para a producao
de ummod além de uma interface de interacdo menos efei@ntque teclado e mouse. Isso,
no entanto, ndo quer dizer que nao existam casiaria antigos e alguns particularmente
interessantes para pensarmos as atividadesodding O proprio NES possui exemplos que

serdo discutidos brevemente no préximo capitulo.
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1.6 AS FORMAS DO CONTEUDO GERADO POR USUARIO EM VIDEO®X.S

Tentamos levantar nesse capitulo alguns dos tensasaeitos que serao recorrentes
ao longo do trabalho. Também procuramos oferecamtexto sob o qual acreditamos que a
filosofia de participacdo nos videogames e asqasitatraves das quais ela se realizou durante
0s primeiros anos dessa midia. Procuramos tambiéraria discusséo a respeito de cultura
participativa, de como os videogames e a interfesecem nao apenas tecnologias para a
geracao cada vez mais facil, eficiente e includea&ontelddo por seus usuarios, mas também
ajudam a promover o compartilhamento de ideiasp@earacdo em direcdo a objetivos
comuns e a colaboragéo na criacao e troca de damdt®@o entre seus participantes.

Os videogames foram uma das formas mais populaieteeessantes de uso das
capacidades criativas das midias digitais que sendelveram devido a massificagcdo do
acesso a seus suportes tecnoldgicos, a dizer cadgras pessoais e consoles caseiros, nas
Ultimas décadas. Parafraseando Grusin e Boltegog@imes possuem a capacidade de
remediar elementos provenientes de outras migiesfgorando sons, filmes, narrativas com
0 objetivo de produzir uma experiéncia particulalore seus usuarios, mais imediata do que
aquela de qualquer outra midia anterior.

No caso dos videogames, essa experiéncia estisetamente ligada ao processo que
torna o jogador um participante ativo dentro dautagéo produzida programaticamente.
Videogames estéo, portanto, bem equipados pardesitan o desejo de imediatismo de nossa
cultura e que os autores julgam ser uma dos apelospais das novas midias digitais para
seus consumidores (BOLTER & GRUSIN, 2000 p.22-27).

Complementarmente, como vimos no inicio do capitsgovideogames também estéo
particularmente bem equipados para lidar com aactaisticas principais da “cultura da
convergéncia” midiatica que Jenkins julga em preges contemporaneidade. Videogames,
enquanto artefatos culturais, sdo inspirados eaddst pela cultura popular na qual seus
criadores estdo inseridos e cada vez mais as nuidiagassa e suas propriedades intelectuais
compde esse pano de fundo comum que modula aseslagtre individuos Spacewar!”e
Colossal Cave Adventurdiscutidos nesse capitulo, sdo apenas alguns exgnmgipientes
que comprovam essa relacdo. Da mesma forma, cadesgames alcancaram status de
icones dentro da cultura popular de massa, sermjwromriados em filmes, revistas em
quadrinhos, musicas, etc. Conforme Jenkins indesteente aponta, esse movimento de

convergéncia se da tanto através dos esforcos atmfomerados da industria midiatica,
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guanto dos fas e consumidores entusiastas, quarbusada um por motivos e maneiras
diferentes, apropriar-se desses artefatos culturais

No caso dos videogames, particularmente, temosgnarale variedade de interesses
especificos a respeito dos quais comunidades decimnento sdo criadas e uma quantidade
maior ainda de conteudos midiaticos produzidos.

Comunidades podem ser criadas para diversos filrg, eles:

1. Adiscussao das melhores téaticas e estratégias;

2. A criacdo e manutencéao de elos afetivos entre jrgad

3. Facilitar a interagé@o online entre membros de “adguildas”;

4. Compartilhar conteddo midiatico, noticias e infoges a respeito dos
videogames e seu desenvolvimento;

5. Trocar informacgbes, ferramentas e conhecimentogssados para efetuar
modificagOes e alteragbes sobre o videogame, deaoias aqui pelo termo
mods. Essas comunidades podem ser criadas e adminstradgda
desenvolvedora do videogame em questdo e, porsantoficial, ou serem

criadas e administradas por jogadores.

Nesse trabalho tratamos especialmente das comesidgue possuam énfase em
atividades do tipo “5”. Vale ressaltar que esséirdido por finalidades ndo é necessariamente
verdadeira na pratica: comunidades podem e gertgnagnegam individuos com mais de um
interesse e podem elas préprias mudar o foco de isteracdes e objetivos primarios ao
longo de suas existéncias. No quarto capitulo fasemma discussdo mais pormenorizada das
caracteristicas dessas comunidades.

Videogames sao passiveis de diferentes espécieprdpriacbes por seus fas. Por
serem constituidos de elementos audiovisuais dngemge possuirem uma narrativa a ser
seguida, videogames podem ser tomados por suass,pagsim como é comum a outros
artefatos midiaticos provenientes de outras midias.

Versdes de musicas presentes no videogame, desemgnaguras inspirados em seus
personagens e cenarios, estorias em quadrinhosagdes e videos de fas onde elementos do
videogame e sua experiéncia sado referenciadosasdimas alguns dos exemplos possiveis.
Além disso e mais especificamente, videogames pasklmplataformas para a criagdo de
artefatos midiaticos de outros tipos. Um exemplatiamente popular disso € conhecido
pelo termomachinima -neologismo que combina as palavras “machine” eetom’. A

Academy of Machinima Arts and Sciences (AMAS) defim machinima como a “arte de
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fazer filmes animados de dentro de um ambientaali@D em tempo real” (PICARD, 2006,
p.lapudMarino, 2004, pl).

O foco das comunidades de fasStar Trekque Jenkins estudou era principalmente a
producdo e compartilhamento tnfiction O fanfiction se caracteriza principalmente pela
apropriacdo por parte de fas dos personagens dogmoprovenientes de um artefato
midiatico de massa a fim de produzir historias reati@as alternativas. A préatica anfiction
possui em cada comunidade regras tacitas e eagligite corroboram certo tipo de producéo
que é valorizada por ela e até que ponto a vozawdto fa pode afetar e alterar os elementos
essenciais do artefato original.

Nosso objeto de pesquisa principalmodding,é um dos tipos deandomque pode
surgir ao redor de um determinado videogame. A@etis que 0s videogames permitem,
para além ddanfiction, a apropriacédo e alteracdo dos proprios proce&ssoputacionais que
o realizam. Diferentemente danfiction o modnéo é um artefato secundario desse consumo
e apropriacdo; ele é a reconfiguracao de certoseglos e caracteristicas do artefato original
pelo fa. O fa que produz umod estd modificando a experiéncia oferecida por um
videogame, seja no nivel narrativo quanto no deragfio com 0S processos que constituem
sua simulagao, mas ambos, videogame originabe,sdo experiéncias de mesmo tipo.

Além disso, diferentemente danfiction nem sempre enod precisa se inspirar nos
temas, personagens e narrativas do artefato drigipeopriando-se somente dos elementos
programaticos que controlam a simulacdo e constousobre essa estrutura novos temas,
personagens e narrativas de interessendader Uma forma relativamente comum oed,
conhecida pelo termddtal conversion”(converséo total em traducéo livre) chega mesmo ao
extremo de alterar ambos os aspectos, narrativien@agdo, a fim de criar experiéncias
radicalmente diferentes das originais. Explorarem®dimensdes dmoddinga partir do
olhar do design de jogos e alguns dos temas ajeeasmente abordados aqui no préximo

capitulo.
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2 MODDING SOB O OLHAR DAS REGRAS, INTERACAO LUDICA E CULTURA

Esse capitulo tem como objetivo duplo discutir por lado aspectos relevantes do
design de jogos para que pensemasoddinge o definamos enquanto uma das maneiras que
jogadores intervém de maneira criativa sobre ureogdme e por outro, continuar a apontar
algumas das formas mais importantes que essedipooducao cultural assumiu ao longo da
histéria dos videogames, tarefa iniciada no ultgapitulo.

Para esse fim julgamos ser necessario um passo abrgual avaliamos jogos de uma
maneira geral e videogames de modo mais particaldim de ndo nos perdermos em
generalizacOes e descri¢cdes incorretas a respeisnas caracteristicas distintivas principais
em relagcdo a outros objetos culturais e sdo justEmsbre as quais esses fas atuam na
producao denodse outras formas de alteracéo possiveis que disowds. Isso nos levara ao
longo desse capitulo, a uma avaliagdo mais apratlamdos jogos enquanto sistemas abertos,
das caracteristicas e possibilidades de tecnolodmssuporte digitais, em especial
computadores pessoais, para jogos e de algumagokaas mais importantes que iSso
ocorreu na histéria dos videogames. Esse caminsilplitara que retornemos no proximo
capitulo a internet enquanto plataforma para g&oiale comunidades de jogadores/criados e
aos efeitos e caracteristicas que o estreitamergdagos entre produtores e consumidores
tem sobre as relagfes entre industria e os fagldegames.

Ao longo dos proximos subcapitulos tentaremos expsumidamente o0s pontos
principais do modelo e dos conceitos de Salen en&man. Acreditamos que o trabalho
desenvolvido por Katie Salen e Eric Zimmerman Rales of Play(Salen e Zimmerman,
2003), nos oferece uma base importante para expmgao trajeto tedrico que permitira
entender as particularidades dos videogames, jéelgubusca pensar jogos e seu design a

partir de trés dimensdes diferentes, mas complaremntregras, interacao ladica e cultura.

2.1 REGRAS, INTERACAO LUDICA E CULTURA

Rules of Playpbusca ao mesmo tempo oferecer um conjunto denfentas conceituais
para académicos e designers de jogos e uma vis@ta aangeral do campo que se
convencionou designa@rame studiesatravés da analise de trabalhos seminais. Seusesuto
também buscam propor um vocabulario tedrico quehonepermita o dialogo entre os

estudantes e pesquisadores do campo, em espe@apeito de assuntos relacionados ao
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design de jogos, objeto principal do livro. Comaxdm explicito, um de seus objetivos
principais € entender o que faz jogos serem difesea o0 que faz o design de jogos Unico
enguanto um campo de pesquisa.

Em funcdo desse objetivo, Rules of Play, ndo steimge a discutir apenas videogames,
procurando olhar os jogos em todas as midiasadigiu ndo, a fim de entender o que ha de
comum em todos eles, desde brincadeiras de raoanpeticoes esportivas e videogames de
grande complexidade sistémica. Isso ndo quer dipegntanto, que jogos digitais ndo sejam
utilizados repetidamente ao longo das discuss@septes no trabalho.

Para atingir esse objetivo, Salen e Zimmerman,nizgen o livro em quatro unidades
principais: a primeira estabelece definicbes panaceitos fundamentais na discussdo dos
jogos e de seu design e as demais discutem indimdunte uma dimenséao pela qual um jogo
e seu design podem ser analisados, a dizer, regi@®cao ludicaplay) e cultura. Essas trés

dimensdes séo expostas pelos autores da seguimiz fo

« REGRAS contém os esquenfasmais de design de jogos que focam nas estruturas
l6gicas e mateméticas essenciais de um jogo.

« INTERACAO LUDICA (PLAY) contém o0s esquemasxperienciais sociais e
representacionais do design de jogos que colocpartecipacdo dos jogadores em
primeiro plano com o jogo e com outros jogadores.

¢ CULTURA contém os esquemas de design de jagrdextuaisque investigam os
aspectos culturais dentro de contextos mais anmoi®gjuais 0s jogos sao projetados e
praticados. (SALEN & ZIMMERMAN, 2003, p.102)

Figura 6 - Relacdo entres os trés agrupamento®giayp Regras, interacao ludica e cultura

S

.

i RULES |
LR S
PLAY

., CULTURE -

Primary Schemas

Fonte: Extraido de (SALEN & ZIMMERMAN, 2003, p.102)

A figura 6 representa a relagédo entre esses agarmasmconforme suas dimensdes, de

maneira a enfatizar a inter-relagdo entre essaglindensdes e a maneira como jogos ndo séo
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simplesmente regras, o ato de jogar, e ndo poderistes como atividades isoladas de um
contexto cultural, abordagem que nos parece fundi@ngara entender as diferentes formas
que a producéo de conteudo por jogadores toma.

E com base nesse tripé explicativo que os autargsaim enfatizar a natureza sistémica
dos jogos, utilizando-se de teorias auxiliares canbernética, psicologia cognitiva, teoria
literaria, semidtica, entre outras, para aprofurnddia uma dessas dimensdes.

Salen e Zimmerman, entendem jogos enquanto int@nsente sistémicos e qualquer
jogo pode ser entendido como sistema. “Um sisterman &onjunto de coisas que afetam
umas as outras dentro de um ambiente para formgpadréio que é diferente de qualquer
uma de suas partes individufis(SALEN & ZIMMERMAN, 2003, p.50). A fim de
esquematizar essa ideia, os autores fazem uso delonapresentado por Stephen W.
Littlejohn em Theories of Human CommunicatioSistemas sdo compostos dos seguintes

elementos:

* Objetos: as partes, elementos e variaveis que fagzeta do sistema. Elas podem ser
fisicas, abstratas ou ambas, dependendo da natoeststema;

e Atributos: qualidades do sistema e de seus objetos;

* Relacgbes internas: como esses objetos trabalhamelagéo a cada um dos demais.
Sistemas nao existem num vacuo, mas sao afetadssymarredores;

* Ambiente: qual é o contexto do sistema.

Mudar a maneira como enquadramos um jogo - sejas pstus aspectos formais,
experienciais ou culturais, por exemplo - afeta @odefinimos seus quatro elementos

descritos acima.

Como sistemas, jogos provém contextos para interagé& podem ser
espagos, objetos e comportamentos que jogadorésraxp manipulam e
habitam. Sistemas se apresentam de varias formadstémas mecanicos e
matematicos a sistemas conceituais e culturais.dosndesafios de nossa
atual discusséo € reconhecer as diversas formas @his um jogo pode ser
enquadrado como um sistethdSALEN & ZIMMERMAN, 2003, p.50,
traducdo nossa).

19 A systenis a set of things that affect one another wittireavironment to form a larger

pattern that is different from any of the individiparts.
11 ; ; s ; ;

As systems, games provide contexts for interactidrich can be spaces, objects, and behaviorsptagers
explore, manipulate, and inhabit. Systems come sdnumany forms, from mechanical and mathematical
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Sistemas podem ter outros sistemas como parte e edementos constituintes. “O
sistema formal que constituindo as regras de um @sgao incorporados em seu sistema de
interacdo ludica. Da mesma forma, o sistema deaigdie® esta incorporado no enquadramento
cultural do jogd® (SALEN & ZIMMERMAN, 2003, p.52).

Finalmente, sistemas podem ser fechados ou ab&dea. distingdo se torna importante
quando discutimos jogos para além de suas proplésdformais e consideramos suas
dimensdes sociais e culturais.

Quando visto como sistema formal composto de regrggamente definidas e de
substrato matematico, um jogo pode ser considaradsistema fechado, pois seus elementos
nao necessitam trocar informagdes com seu amipandeexistirem e funcionarem.

Enquanto sistema cultural, jogos devem necessamnienser percebidos como sistemas
abertos a influéncia de outros contextos como @dade, lingua, histéria, ideologia, etc., que
se nao diretamente relacionados, mas que por zarem modulam sua percepgao.

Finalmente, como sistemas experienciais, jogos mposky considerados tanto sistemas
abertos ou fechados. O ato de jogar um jogo cobkmss participantes numa posicao
interseccional entre o sistema formal fechado, dml gorecisam compartilhar para
efetivamente jogarem o0 jogo e o sistema culturalqual tanto eles quanto o jogo estéo
Imersos e que necessariamente afetam a percep@icex@eriéncia do jogo por seus
participantes.

Para ajudar a descrever melhor esse espaco imiers®c e algumas de suas
caracteristicas principais, Salen e Zimmerman tesgam conceito proposto por Huizinga e
a respeito do qual muito foi falado no campo dame studieso circulo magico. Para esse
trabalho acreditamos que basta considerar o ciralgico como a “ideia que uma fronteira
existe entre um jogo e o mundo fora do jogo” (ZIMRMEAN, 2012) e que ele, nas palavras
de Huizinga, é um “mundo temporario, dentro do naundrmal, dedicado a performance de
um ato a parté® (HUIZINGA, 1955, p.10). A caracteristica principdéssa performance a
que Huizinga referencia-se, no caso dos jogosdeesa interacdo dinamica entre 0s

elementos do sistema, entre eles, seus jogadores.

systems to conceptual and cultural ones. One oflthlenges of our current discussion is to recogttie many
ways that a game can be framed as a system,

2 The formal system constituting the rules of a gameembedded in its system of play. Likewise,dy&tem
of play is embedded in the cultural framing of tzame.

131...] temporary worlds within the ordinary world, dieated to the performance of an act apart.
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Baseando-se nas definicdes de Littlejohn, Brendadlae Chris Crawford, os autores
encontram e elaboram uma lista prescritiva dos @éns que compde a interatividade: ela
“acontece dentro de um sistema, é relacional, permiintervencao direta dentro de um
contexto representacional e é iteratt/4SALEN & ZIMMERMAN, 2003, p.59).

Com base nas diferentes definicbes oferecidas pekoses citados anteriormente, Salen
e Zimmerman propde um modelo para a interatividaoe a distinga em quatro modos ou
quatro diferentes niveis de engajamento de um idhalv com o sistema interativo. Esse
modelo permite que qualquer atividade interativeolipore alguns ou todos esses modos
simultaneamente:

1. Interatividade cognitiva; ou participagdo interpretativa diz respeito a
participacéo psicoldgica, emocional e intelectudteeuma pessoa e um sistema;

2. Interatividade funcional; ou participacdo utilitam sdo as interacdes funcionais e
estruturais com os componentes materiais do sistmanterface;

3. Interatividade explicita; ou participacdo com esbals e procedimentos
projetados que compde a interacdo no sentido Obvio do termainelo a
participacdo explicita do usuario ou que a afet@metainente como as escolhas
permitidas ao jogador, os eventos programados guagotam a experiéncia, as
simulac¢des dinamicas e a aleatoriedade que fazamdmasistema,

4. Interatividade para-além-do-objeto; ou participac@@ntro da cultura do objeto
refere-se a interacdo que existe fora do sistemjatpdo pelo designer. Citados
como exemplo estdo as diferentes formasfaselom onde seus participantes
constroem realidades comunais, utilizando esse®enwms projetados como

matéria bruta;

Esses diferentes modos de interatividade expostomaapenas confirmam a dificuldade
de se construir uma definicdo Unica que seja cdpaabarcar as diferentes formas que a
interacdo pode ser pensada em relacdo a jogosaf@quodo, em especial, apresenta com
clareza a dificuldade em se discutir a dimensaturall do jogo, pois admite que ela diz
respeito a uma interatividade que sO pode exiséicas ao jogo, mas apenas fora de seu
circulo magico. Quando falamos doodding complicamos ainda mais essa relagdo ao
colocar o objeto dessa atividade para-além-do-@bjedvamente para dentro do circulo

141t takes place within a system, it is relatiorisllows for direct intervention within a represational context,
and it is iterative.
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magico, em funcdo de sua atividade influenciar efo menos um dos outros trés modos de
interatividade descritos por Salen e Zimmeman.

De maneira geral, o terceiro modo descreve o egpaquieratividade no qual o designer
de jogos trabalha durante o projeto das regrasnugogo. Oferecer escolhas € uma das
maneiras mais comuns de se criar interacdo que ist@ms de jogo utiliza. Uma das
obrigacdes de um jogo bem projetado € oferecerllescaque resultem em desfechos

interessantes para seus jogadores.

2.1.1 Definindo “jogo”

Salen e Zimmerman constroem sua definicdo de jogarar dos trabalhos de oito
autores importantes que discutiram em profundigdadsesunto e que apresentaram definicbes
para esse objeto. Entre esses autores estéo figuraso historiador dos jogos David Parlett,
Clark C. Abt, o antropologo Johann Huizinga, RoGatlois Bernard Suits, os designers de
jogos Chris Crawford e Greg Costijyan e, finalmemtdrabalho conjunto de Brian Sutton-
Smith e de Elliot Avedon. Com base numa matrizldmentos comuns das definicdes desses

autores, Salen e Zimmerman, apresentam a segeifmé;éo conceitual minima para “jogo”:

Um jogo € um Sistema no qual jogadores entram emapto/interagem
com um conflito artificial definido por regras, guesulta em um desfecho
quantificavel® (SALEN & ZIMMERMAN, 2003, p.80, traduc&o nossa).

Essa definicdo ndo tem como pretensdo por fim hatdea respeito do assunto, mas
apenas servir como ponto de partida para a diszssér feita ao longo do livro. Os autores
elaboram cada um dos elementos que a compde dateciguma:

Sistema: jogos sdo sistemas interativos dinamicos, aspeatolamental para a
abordagem apresentada.

Jogadores:um jogo € algo que um ou mais participantes jogavaraente. Jogadores
interagem com o sistema de um jogo a fim de expmarian o ato de jogar/brincar daquele

jogo.

5 A game is a system in which players engage in réifical conflict, defined by rules, that results a
quantifiable outcome.
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Artificial:  jogos mantém uma fronteira do assim chamado “muedt tanto no
espaco quanto no tempo. Apesar de jogos obvianmmggerem dentro do mundo real,
artificialidade é uma de suas caracteristicas idiefias.

Conflito: todos os jogos incorporam uma disputa de poderafisputa pode tomar
diversas formas, de cooperacdo a competicdo, dét@andividual com um sistema de jogo
a conflito social entre multiplos jogadores. Cdofl central para jogos.

Regras: concordamos com 0s autores que regras sdo umagqoadiel dos jogos.
Regras fornecem a estrutura da qual o jogar/briecaerge, ao delimitarem o que os
jogadores podem ou néo fazer.

Desfecho quantificAvel: jogos tém um objetivo ou desfecho quantificavel. Na
conclusdo de um jogo, um jogador ganha, perde oebeealguma forma de avaliacédo

numerica de seu desempenho.

Definir “jogo”, porém, é apenas o primeiro passgessario para discutir o design de
jogos enquanto o dominio da estética de sistenm@sniltos. Considerando os jogos a partir
desse ponto, os autores exploram, ao longo do, l’roomplexidade e variedade desses
sistemas a fim de oferecer um modelo metodologidermmentas praticas que auxiliem
designers de jogos a entenderem melhor os desa@osntes a producdo de experiéncias
interativas que sejam mais significativas para gegadores. Ajudar designers de jogos a
criarem oportunidades para experiéncias interatsigsificativas €, inclusive, um ponto
crucial para a existéncia do livro, segundo seusres. Salen e Zimmerman definem essa

nocgéo da seguinte forma:

A interacdo ludica significativa emerge da intecaghtre jogadores e o
sistema do jogo, assim como do contexto no qualgo g jogado. Uma

forma de enquadrar o que jogadores fazem quandojadam um jogo é

dizer que eles estao fazendo escolhas. Eles estibhimio como mover suas
pecas, Como mover seus corpos, quais cartas jggar,opcdo selecionar,
gual estratégia seguir, como interagir com outogmglores. Eles tém até
mesmo que fazer a escolha se estdo jogando ouando um jogador faz
uma escolha em um jogo, a agdo resultante dessdh@scausa um

desfech® (SALEN & ZIMMERMAN, 2003, p.33, traduc&o nossa).

16 Meaningful play emerges from the interaction betplayers and the system of the game, as welbasthe
context in which the game is played. One way offray what players do when they play a game is yotisat
they are making choices. They are deciding how ¢wertheir pieces, how to move their bodies, whatix#o
play, what options to select, what strategies ke ,thow to interact with other players. They evameéhto make
the choice whether or not to play! When a playekasaa choice within a game, the action that re$rudts the
choice has an outcome.
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Na visdo dos autores jogar um jogo deve ser camgldeuma atividade autotélica,
isso €, a significancia da experiéncia ndo se @¢rece@m uma finalidade ou sentido fora de si
mesma. Todo jogo bem projetado deve possuir praizeteénsecos que tém como objetivo
seduzir continuamente seus jogadores a adentramm“drculo magico” e para ali
retornarem em funcao da significancia da exper&afgrecida por eles. Isso ndo quer dizer,
no entanto, que jogos ndo sejam capazes de pessoirextrinseco e que afetem a vida de
quem o joga para além do contexto especifico cnpadi interacdo ludica, mas apenas que o
papel principal do designer de jogos ndo se reduma visdo funcionalista - e, portanto,
reducionista - das experiéncias que um jogo pooléuair.

Jogos possuem uma qualidade particular em relagéatras objetos culturais que
Salen e Zimmerman nomeiam “igual-mas-diferente”saE®iocdo diz respeito ao apelo
continuado que um bom jogo tem sobre seus jogad@essar de ser um sistema constituido
por regras e desfechos que se repetem a cada s@gagas ao espaco de possibilidades
criado quando seus participantes exploram seu espagossibilidades. Diferentemente de
um livro ou filme, que ndo muda cada vez que é4igdnesmo que a experiéncia de 1é-lo seja
marcadamente diferente cada vez — 0 jogo permttraigbes dentro de seu espaco de
possibilidades sempre diferentes em funcdo de sersistema dinamico, mesmo que
composto por elementos predeterminados.

Uma observacéo a ser feita em relacdo a definiedjodo”, proposta e defendida pelos
autores, é que ela ndo faz distincgdo com base porteufisico e tecnologico necessario
utilizado: jogos analdgicos e digitais estdo calzerpor ela. O suporte tecnoldgico
proveniente do uso de um computador — tanto nosqudiz respeito ao hardware quanto ao
software - sdo elementos que compde o sistemagdo MEas nado representam sua totalidade.
Nas proximas secOes apontaremos algumas das tEemaracteristicas que surgem quando
0 meio digital € considerado, mas € importantestlr que para 0s autores a experiéncia e o
contexto de um jogo de xadrez jogado em um talwuieipecas de madeira ou numa versao
digital sendo executada num computador pessodlidaxnum monitor e controlada por um
mouse nao é diferente, em ambos 0s casos 0 megmegta sendo jogado, do ponto de vista

formal.

2.1.2 Regras

Salen e Zimmerman organizam as regras de um jogdr@&ngrupos principais:

constitutivas, operacionais e implicitas. Regrasmstitutivas preocupam-se com o0
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funcionamento da légica formal do jogo, geralmefgeb a superficie”, podendo ser
expressas operacionalmente de maneiras difereRRegras operacionais sao aquelas
relacionadas diretamente com o comportamento dadgge sua interacdo com 0 jogo,
prescrevendo os inputs e outputs consideradosogdtidlas regras do jogo. Regras implicitas
dizem respeito a convengdes do que significa jagadeterminado jogo de maneira “correta”
- estando ligadas a etiqueta entre os jogadoragpie @ode ser bastante diferente conforme o
contexto e os envolvidos. Os dois primeiros tip@s rdgras apontados, constitutivas e
operacionais, trabalham em conjunto para formagoifscado do jogo. A significancia de
regras enquanto um sistema de expressdo surgepdgoede possibilidades criado pela
interdependéncia de suas partes.

Salen e Zimmerman apontam, em relacédo aos jogaaigjgjue o fato de suas légicas
internas e seus mecanismos para lidarem com agateido jogador serem administrados de
forma digital, o que permite a manipulacéo desadeside modo que seria impraticavel de se
realizar em jogos nao digitais. E preciso ressajte o codigo que controla um videogame
nao € a mesma coisa que suas regras, nao haveradoouraspondéncia direta entre esses
elementos: o codigo de um videogame controla umea dé outros aspectos estranhos a sua
estrutura formal, mas que n&o obstante, controlementos auxiliares para sua execugao.
Essa distincdo, no entanto, ndo € sempre simpigmeci@almente quando consideramos
elementos como a simulacéo de fisica e colisdard@go, por exemplo, que pode tanto ser
parte essencial das regras quanto do controle sjuectas graficos do videogame. Apesar
dessa ressalva, quando pensamos explicitamentesignddas regras que compde um jogo
digital, estamos trabalhando sob uma perspectivaadamente similar aquela do designer de
um jogo néo digital, segundo a opinido apreserpattss autores.

Modificar o sistema formal de um videogame € o tigointervencdo mais profunda
gue ummodderpode efetuar do ponto de vista de seu designsSegsas de um jogo séo
consideradas um sistema fechado, no sentido qupreéisam interagir com outros sistemas
externos a elas para que funcione, isso ndo quaer due elas possam ser modificadas e
alteradas. Uma grande parte das inovacdes produpmajogadores que repercutiram estao
ligadas a criacdo de “modos de jogo”, que alteranregras normais de uma partida e
produzem um espac¢o de possibilidades novo e quesrgE@possivel no jogo original, em
alguns casos criando efetivamente novos jogos ats/do sistema de jogo original. Como
veremos adiante, esse tipo de intervencdo sobregess depende em grande parte do quao

aberto o sistema de regras esta para esse tiptedesin¢cdo do sistema cultural.
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2.1.3 Interacdo ludica (play)

A interacao ludica de um jogo ocorre apenas cordasmjogadores experimentam as
regras do jogo em movimento. Antes do jogo comexgzaiversos componentes formais do
sistema de jogo aguardam e apenas quando os jegapassam a se habitar, explorar e
manipular o espaco de interacdo possivel do jogmaistema toma vida.

Regras apenas sdo um meio para se criar interagéa:l a interacdo ludica pode ser
definida como “0 movimento livre dentro de uma w@stra mais rigida” (SALEN &
ZIMMERMAN, 2003, p.304). Por essa razdo, Salen mrderman, consideram que seria
impossivel estabelecer uma lista exaustiva dasa®mpoie a interacdo lidica pode tomar. Ao
invés disso, partindo do modelo proposto por Sefonith, que divide os processos
psicolégicos pelo qual videogames sdo experimestadn cinco tipos — concentracao,
varredura visual, discernimento auditivo, respostastoras e padrdes de aprendizagem
perceptuais -, eles propbem um modelo que dividex@eriéncia de um jogo em trés
componentes fundamentais e interligados:

* Input: estimulo sensorial através do qual um jogade sobre o0 jogo;
» Output: o estimulo sensorial de resposta do sistenagador;
* Processos internos: mecanismos cognitivos peloss qugogador processa esses

estimulos.

As maneiras que cada jogo utiliza para estabet=sse relacdo sensorial de acédo e reacao
e quais processos cognitivos serdo exigidos sawydares de cada caso: um jogo musical
pode exigir uma alta carga de concentracao panaeoar respostas motoras do jogador em
resposta a informacdes visuais e sonoras ofereq@dls sistema, enquanto um jogo de
palavras comdcrabble,exige das capacidades linguistica e de varredstalvdo jogador
mais intensamente, por exemplo.

Como insistem Salen e Zimmerman, o papel do desimgogo é criar um conjunto de
regras, 0s quais os jogadores habitam, exploramaeipmlam - das maneiras expostas
sinteticamente nos ultimos paragrafos — estandspecto experiencial da interacdo ladica de
onde o jogador extrai significado apenas indiretameob o controle do designer.

Do ponto de vista do poder de modificacéo e crialgiam jogador, podemos considerar
aquilo que é produzido por ele através de ferraasethé edicdo de terreno, niveis, estagios ou
fases, conforme o caso do videogame em questda) edverturas oferecidas ao sistema

experiencial. Quer dizer, quando um jogador, gracem editor de fases, por exemplo, cria
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um mapa novo, recombinando os elementos consétimpie o desenvolvedor lhe forneceu

através daquela ferramenta, ele ndo esta alter@mdegras que controlam a alteracdo, mas
esta definitivamente a transformando no nivel atieo: cada nivel exige do jogador uma

combinacdo particular de seus atributos cognitiwosferece inputs e a oportunidade de
outputs diferentes por parte do jogador ao exigé @s processos internos pelo qual o jogador
interpreta essa interagcdo sejam necessariamergeerdds caso a caso: 0 espaco de
possibilidades que um jogo cria € modulado pelashamacdes entre os elementos individuais

do sistema.

2.1.4 Cultura

Salen e Zimmerman definem por “cultura” o agrupamele diversas dimensdes que
existem para além das regras e da interacéo Iddicem determinado jogo, mas que formam
0 ambiente e o contexto no qual ele esta inseB@domesma forma que um jogo pode ser
enquadrado a partir de suas estruturas formaisa® qualidades experienciais, ele também
pode ser enquanto objeto cultural, dependenteenpi@atmente transformador do sistema de
ideias, valores e comportamentos compartilhadeyeaiados por um grupo.

Jogos considerados, enquanto sistemas culturaisgpelam o limite do circulo
MAgico e passam a estar sujeitos a critica do®xdost politicos, ideoldgicos, de género,
geograficos, etc. onde estdo inscritos. O consuenguhlquer produto midiatico nunca é
realizado num vacuo e cada vez mais, como insistayHJenkins, estamos consumindo e
produzindo objetos culturais de maneira particysage transmidiatica. Como ja discutido
anteriormente, acreditamos que 0s jogos, em es$pecigideogames, estdo num ponto de
cruzamento particularmente interessante dessaérteiad e merecem ser alvo de uma analise
gue os considere a partir de uma visao que ndoaguas dimensdes formais e experienciais.

Por um lado jogos sédo construidos e trabalham cemepresentacdes culturais
comuns a seu contexto e de seus criadores, indpis nos temas, ideologias e opinides
correntes, refletindo-os para dentro da interad@icd que produzem. Por outro, permitem
uma maneira particular de contato com essas repegges culturais através da interagédo
lidica que provém, permitindo um processo de tm@sigfo da retérica exposta pelos
processos postos em pratica pelos sistemas exgargeque a constituem de maneira que ela
escape do circulo magico para o mundo real.

Essa porosidade do circulo méagico permite que lasdes puramente formais e

experienciais do jogo sejam afetadas e afetem textonmaior no qual o jogador esta
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inserido, oferecendo a oportunidade para que nowodos de consumo, producao e

participacdo sejam concebidos e possam passaraerados por eles. E, portanto, a partir

da dimenséo cultural que podemos considerar jogqeaato portadores de uma mensagem
expressa pela retérica apresentada na interacéa,lidas que a extrapola e que pode ser
individual e socialmente transformadora.

Se jogar um jogo pode ser entendido enquanto timdaale autotélica e confinada ao
circulo magico, ao mesmo tempo a significanciaucaltde um jogo, franquia ou género
especifico, pode se tornar ponto de partida pai@mada de acdo em diferentes niveis e
formas. Temos como exemplo disso, a formacdo deucimiades de interesse e troca de
informacdes e experiéncias comdasdomsaldiscutidos no capitulo anterior.

Quando essa invasao do jogo sobre o “mundo realihitéo a alguma forma de
producdo criativa, passamos ao que Salen e Zimmemeaominam o paradigma do
“jogador-como-produtor”, que estd ligado diretareerd nocdo de interacdo Iludica

transformativa em dois sentidos:

Artefatos do tipo “jogador-como-produtor” ndo aperrefletem os
significados e valores dos jogos dos quais surgeas, também contribuem
para o significado e valor dos contextos cultunais quais 0s jogos existem.
Algumas formas de producédo por jogadores se mowededtro do jogo em
direcdo a seu exterior (dentro > fora), como, p@n®lo, quando o Album
de Familia é usado para extrair uma “recontagepdrtr da interacdo com
0 jogo. Outras formas podem mover-se de fora do gm direcdo a seu
interior (fora > dentro), como quando um modelpdesonagem criado por
um jogador € baixado para uso no jogo. Em amboscamos, a
permeabilidade do circulo magico alimenta inovagésultando em ricos
sistemas de producdo cultural e novas formas deess@o criativa
(SALEN & ZIMMERMAN, 2003, p.544, tradug&o nossa).

O fandomao redor de um jogo €, a0 menos em parte, umxionpara a interacéo de
pessoas que se identificam com um objeto em pkatjcmnas que se torna vetor potencial
para toda sorte de relagcbes sociais, afiliacoegraigo e identificacées culturais aflorarem.
Nesse sentido, 0 jogo se torna um texto comum gamanunicacdo e o compartilhamento de
experiéncias para além do jogo propriamente ditenti2 as diferentes motivacdes que

iniciam umfandome as diferentes atividades de produc¢ao cultural @pajual um videogame

7 player-as-producer artifacts not only reflect tieanings and values of the games from which thisg abut
also contribute to the meaning and value of theucall contexts in which the games exist. Some fasmgayer
production move from inside the game outward (i@stcout), such as when the Family Album is useeixtoact
a retelling story out of game play. Other forms caove from outside the game inward (outside >sngh as
when a player-generated character model is dowatbéar use in the game. In both cases, the pertitgadfi

the magic circle feeds innovation, resulting inhrigystems of cultural production and new forms refative
expression
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serve de estopim, moddingnos parece uma das mais interessantes e proxasagudstdes
de design de jogos tao cara a Salen e Zimmermaoadimdanoddingtemos um movimento
duplo, no qual a interacdo promove sobre o jogadarpeto ndo apenas de compartilhar sua
experiéncia ou criar um objeto cultural, ou contmegito derivado dela — como, por exemplo,
um guia criado para esclarecer as mecanicas do jmga estoria que tome a narrativa e 0s
personagens do jogo como inspiracdo ou um videoowEmando o dominio técnico do
jogador sobre o sistema criado pelo jogo -, maaltéea-lo fundamentalmente a partir de suas
dimensdes formal e experiencial, isso €, alteraegsas e a forma que a interagcdo ocorrem,
reconfigurando o espaco de possibilidades do jogiteeando consequentemente sua retérica

e as experiéncias que pode causar.

2.2 JOGOS COMO CULTURA ABERTA E AUTORIA DA EXPERIENCIA

Jogar um jogo € experimentar o jogo: ver, tocavjrpgheirar e degustar o
jogo; é mover o corpo durante a interacdo, semiogdes a respeito do
desenrolar até o desfecho, € comunicar-se comsojdgadores, é alterar
padrées de raciocinio normais. Diferentemente dandomatematica pura
das regras, a interacdo experiencial de um jogtusag opaca e baguncada.
Apesar disso, é nesse reino que jogadores dedisi@n parte em um jogo,
engajando-se em interacbes ludicas significdfiva¢SALEN &
ZIMMERMAN, 2003, p. 314, traducdo nossa).

O papel do designer de jogo em criar experiéndgasfieativas de interagdo com um
jogo requer o entendimento de como o sistema fodealm jogo se transforma em um
sistema experiencial. Para tal, € necessario camasidanto as dimensdes momento a
momento da interacdo que o jogador deve enfreqi@anto a maneira como essas interagoes
fundamentais se combinam para formar a trajetéai@mua experiéncia. Quem melhor entdo
para entender, modificar e transformar a exper@édeium jogo de maneira significativa que
um fa, alguém que dedicou tempo e atencédo na amabss aprofundada do artefato cultural
em questdo, seja por suas caracteristicas foreggrienciais ou culturais. “O significado
em um jogo emerge da interacao entre sistema extoh{SALEN & ZIMMERMAN, 2003,
p.33).

O fato de jogos serem intrinsecamente sistémicows ponto central para entendermos

a maneira como eles podem ser projetados para séxemnos a intervencdo de seus jogadores

8 To play a game is to experience the game; toteeeh, hear, smell, and taste the game; to movéadg
during play, to feel emotions about unfolding ou®y to communicate with other players, to alternmadr
patterns of thinking. Unlike the clean mathematimaims of rules, the experiential play of a gamduizzy,
murky, and messy. Yet it is in this realm that plsyactually take part in a game, engaging in nmegini play.
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sobre seus elementos. Recapitulando a definicdesaypada no inicio do capitulo, um
sistema € composto por objetos, atributos, relaig@esias e um ambiente, elementos que em
sua composicdo formam um padrao diferente de sadsspconsideradas individualmente.
Dentro de um sistema de jogo projetado para qaeabajrto €, portanto, possivel que existam
multiplas oportunidades para que jogadores posséenvir de maneira significativa sobre
esses elementos modificando o sistema e, consequemntie, 0S processos iniciados por ele e
a experiéncia resultante da interacéo ludica.

Quando falamos de jogos nado digitais, a possiliédde subverter as regras que
formam a base do sistema formal do jogo, sejamrelg@®s constitutivas, operacionais ou
implicitas, estd sempre presente, ja que elaseexisbom base no acordo tacito de que todos
0S jogadores estéo cientes delas e as respeitsonalise a possibilidade para dois tipos de
subverséo das regras:

* A trapaca, isso €, o desrespeito por um ou matgipantes de algumas regras a

fim de conseguir vantagens dentro do jogo;

* O acordo coletivo entre todos os participantes pameodificacdo dessas regras a

fim de tornar 0 jogo mais interessante para eke&egras da casa’, relativamente

comum e geralmente bem aceita em ambientes naocetitings.

Para Salen e Zimmerman, esse segundo tipo € a maaneis comum pela qual
jogadores tomam para si 0o papel de designers eatugtatensificar a significancia das
interacdes ludicas ao alterar o espac¢o de posisités e criar modos alternativos de jogar. Os
autores advogam baseados na opinido expressa paré®eKoven em seu livridhe Well-
Played Game: A Player's Philosophgle 1978, que os participantes de um jogo possuem
sempre a prerrogativa de modificar suas regras aléi encontrar um jogo que funcione para
eles.

Como ja dito anteriormente, a experiéncia do jogste apenas na interacao dentro do
espaco de possibilidades que ele proporciona a padgipantes e, por isso, € deles a
autoridade maxima de decidir se o jogo atinge dgativgo ou ndo. Ndo é necessaria a
aprovacao de ninguém além da comunidade de joga@orelvidos para que regras sejam
alteradas e novas regras sejam criadas e tesif@téigamente dando aos participantes a
ultima palavra a respeito do jogo que desejam jogar

Salen e Zimmerman veem que essa perspectiva Ve construcao da experiéncia
de interacdo dos participantes deve fazer parteneladologia de um designer de jogos:

ajustar, modificar e recombinar os diversos elep®mue formam um jogo sdo etapas
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necessarias para refinar sua experiéncia. Essmtanto, nem sempre € a perspectiva adotada
pelos jogadores, seja porque ndo se dao conta plessagativa, seja porque em alguns casos
a fixidez das regras € caracteristica essenci@kplariéncia, como por exemplo, numa partida
de um jogo competitivo.

Quando um jogador passa ao papel de produtor daiémpia do jogo, ele esta dando
um salto para fora da interagdo Iludica e esta tdmanjogo por suas partes a fim de altera-
las. Esse movimento o coloca numa perspectivacatipa qual o jogo passa a ser modificar
0S processos que serdo experimentados por el®raipos a quem ele porventura venha a
compartilhar suas criagdes — quando entrarem ertatoonom essa versdo modificada da
simulagdo. Essa mudanca de papéis ndo apenasotraasd relacdo do jogador com o jogo
enquanto objeto cultural, mas também oferece atwpdade de transformar o jogo em seus
aspectos mais fundamentais.

Acreditamos que os fas que passam a produods de um jogo partiham da
percepcédo de que o jogador sempre possui a prewagke transformar o jogo, sendo essa
uma das caracteristicas principais para entencdeargira quanoddersencaram o tipo de
atividade efetivamente transformadora sobre oadedultural original na qual se engajam.

Falando a respeito de estratégias de resisténeid@morigem aodsde jogos, Salen
e Zimmerman propde a distingdo conceitual das noagdes feitas por jogadores em trés
tipos de estratégias:

» Estratégias de alteragdo fazem mudancas a esgraxistentes do jogo;

» Estratégias de justaposicdo combinam elementopdreos dentro de um
espaco de jogo;

» Estratégias de reinvencdo retrabalham estruturg@®gte inteiras em niveis
mais profundos.

Um mesmomod pode combinar essas trés estratégias de diferentawiras.
Acreditamos que se genérica, tal distincdo ajudalissinguir o modo pelo qual -
independentemente da abertura & intervencédo qeedio utiliza para criar utmod — ele
estd, em Ultima analise, apropriando-se de um mlgeltural estranho e tornando-o algo
diferente e mais pessoal.

No caso dos videogames, no entanto, esse tipoteevencdo € mais complicado,
devido aos elementos constituintes do sistema gie gstarem incorporados no cédigo que
controla os processos que criam 0 espaco habiilde pgadores. Nos jogos digitais existe
um agente mediador com o qual ndo € possivel argame dialogicamente chegar a uma

nova conformac&o dos elementos do jogo que sejaemaressiva para seus participantes. E
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necessario que ou o videogame possua aberturataola$ em seu design para que esse tipo
de intervencédo ocorra, ou que o jogador seja cdpdarcar essas aberturas atravéstamts
hackse exploits.

Uma das consideracdes que um designer de jogostpode durante o processo de
projetar um jogo € estabelecer maneiras de inflaerau potencializar a sua abertura as
modificagOes por jogadores. Essas aberturas inmpleza tornar a relagdo do jogador com as
regras e a experiéncia do jogo mais direta e afermplicitamente maior agéncia criativa ao
jogador. Essa escolha de design implica necessamiamue 0 jogo se torna mais suscetivel a
elementos extrajogo, se abrindo a usos ndo esgem@otencialmente transformadores de
sua retorica. Além disso, essa decisdo quase sempliea em maior trabalho no design do
sistema de jogo, a fim de garantir que ele possumarquitetura que viabilize esse uso.

Existem diferentes formas de projetar um jogo mapra possua sistemas abertos a
intervencdo de jogadores sobre certos elementosedesistema: acesso as variaveis que
determinam certos parametros ou as regras do joagdamiente por meio do codigo
programado para controlar a simulacéo, ou 0 agséementos visuais, sonoros e narrativos
gue compde os elementos contextuais com os gyagador interage com a simulacao, séo
algumas das maneiras mais comuns e poderosasmdgiparntervencao de jogadores sobre
a experiéncia. Nas proximas sec¢des discutiremfizraas mais comuns como essa abertura
oferecida através da liberacdo de ferramentas iatipts, motores de jogos ou do codigo

fonte do videogame em questdo ou tomada atravelsedes exploitse hacks.

2.2.1 Sistemas de Jogos, Ferramentas de edicao e caddatores de Jogos

Salen e Zimmerman utilizam-se da nocdo de “sistdengpgo”, apropriada de Ron
Hale-Evans (HALE-EVANS, 2001), para discutir as eigas como um jogo pode tornar-se
ele proprio o objeto com o qual se jogar. Um siste&l® jogo, na definicdo de Hale-Evans, é
um “conjunto de componentes que funcionam juntos d&versos jogos”, dando como
exemplo para essa definicdo um baralho de cartagyaralho pode, apesar de seu numero
limitado de componentes, ser utilizado de infinitzaneiras possiveis gracas a recombinacao
desses componentes em diferentes jogos. Um sistenjuao mais complexo nao precisa ser
projetado exclusivamente como tal: ele pode possuifjogo primario” que possui regras e
faz uso desse conjunto de componentes e permigéicambinacdo de seus componentes em
variantes secundarias. De qualquer maneira, gqumai® aberto o sistema, mais facil é criar

variantes e jogos completamente novos.
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As caracteristicas do desafio do design de sistelegego projetados dessa forma,
sdo analogas as do design de um sistema de jogo:abdesigner deve estar disposto a abrir
mao do controle sobre todos os elementos do sistemteoca da possibilidade da emergéncia
de novos modos de jogar criados por terceiros camgaitetura base do sistema criado por
ele. A decisdo de projetar um jogo como sistemgode, no entanto, segundo Salen e
Zimmerman pode ser extremamente gratificante taotdesigner quanto ao jogador tornado
designer dentro desse espaco de possibilidadessgaesistema de jogo oferece e permite.

Na pratica dos videogames, devido as limitacOesr&cteristicas intrinsecas ao meio
digital do qual dependem para realizar-se, ja tidas anteriormente, essas aberturas
precisam ser projetadas de maneira explicita emanfentas que cumpram o papel de
interface entre o videogame enquanto software @. jagsas ferramentas sao softwares que
devem fazer a intermediacdo entre os dados e asegmws utilizados pelo jogo e a
intervencdo do usuario, a fim de viabilizar o acessmodificacdo dos componentes e da
organizacdo do sistema de jogo. Em funcdo de vatmeg poderem ser radicalmente
diferentes entre si, é dificil fazer uma categméradessas ferramentas a partir de suas
especialidades sem uma pesquisa pormenorizada.obistante, € possivel dividir essas
ferramentas em dois tipos particulares que nosrdedgo a respeito delas e dos sistemas de
jO0go a que servem:

Ferramentas especialistatizem respeito a, por exemplo, editores de nifages e
mapas, ou editores de itens, unidades e personagem®ponentes estruturais comuns a
maioria dos jogos - que permitam a customizacaddensdo de seus parametros constitutivos
para além do que o videogame j& permite.

Criar um personagem a partir das classes, atrieupEsicias que um jogo permite e o
equipar com as armas e armaduras de uma selec@xigi@nte para habitar um mundo
escolhido entre os possiveis, ndo € do que esttatayglo. Essas ferramentas permitem a
seus usuarios, efetivamente, uma ou mais das seglagdes: criar novas classes, alterar
quais e como atributos e pericias operam, adiciowmaas armas e armaduras de sua
imaginacéo a lista e construir os locais e elenseton 0s quais o jogador interage no mundo
do jogo. Mesmo que essas opcdes sejam restritasy a&amjunto pré-determinado de
componentes, a prerrogativa de decidir como essegpanentes serdo combinados é do
jogador e quanto maior for o impacto dessas dexisfbre o sistema de jogo, maior sera a
agéncia do jogador sobre ele.

Motores de jogos séo sistemas de jogos mais ambgi®les geralmente combinam

diversas ferramentas especialistas em um - pdizautios um termo do desenvolvimento de
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software — Software Development Kit (SDK), um confu de ferramentas que funciona
conjuntamente para viabilizar o desenvolvimentamesoftware.

O Motor de jogo oferecido ao jogador, dessa manéirguase sempre uma versao
mais amigavel das ferramentas de desenvolvimenémas internamente no estudio que
produziu o jogo a fim de viabilizar sua producdor sse motivo, um motor de jogo carrega
grande poder para a criacdo, extensdo e modificdgasistema de jogo primario a que
corresponde e permite uma grande agéncia sobresceltmentos constituintes daquele
sistema.

Através de um motor de jogo € possivel, inclusimeportar arquivos de dados
produzidos em softwares auxiliares como texturasjetos tridimensionais, sons, imagens,
etc. e alterar certas partes do cédigo que controés regras do jogo que foram
explicitamente expostas para esse fim em sua atquit Por essas razdes, um motor de jogo
geralmente exige certo conhecimento técnico prpai@ ser utilizado de forma eficiente e
dedicacdo de um periodo maior de tempo para o @digeslo de suas funcionalidades em
relacdo a maioria das ferramentas especialistas.

Durante muito tempo, 0 acesso ao motor de jogo@$gado diretamente a aquisicao
de uma copia do jogo a que deu origem. Da mesmeafquara jogar urmodproduzido com
um motor de jogo vocé deveria possuir uma copigodo instalada em sua maquina. Nos
altimos anos, no entanto, temos visto a populaizalg venda e licenciamento de motores de
jOogo “genéricos” — que sao capazes de produzir gnraade variedade de géneros de jogos e
oferecem ferramentas robustas para tal — para dadsedores amadores e independentes e
que produzem arquivos de instalacdo independentegpodem ser utilizados por qualquer
pessoa.

Vale ressaltar, que mesmo tendo acesso ao mot@gde um jogador ndo possui
controle total sobre o sistema de jogo: seus coemges e uma relacdo estrutural basica
foram forjados no cédigo que controla os process@s dados que constituem o préprio
motor de jogo e algumas das funcionalidades magds do software. Esses, raramente sdo
oferecidos a seus usuarios pelos desenvolvedore®tio de jogo por questdes financeiras e
estratégicas de protecdo de propriedade intelecApasar disso, a possibilidade existe e

exemplos antigos e recentes existem, como dispuBseas sec¢des finais desse capitulo.
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2.2.2 Cadigo fonte aberto

Como discutido no capitulo anterior, a ideia dgpemlade intelectual sobre o cédigo
fonte que compunha os primeiros videogames prodszeéin universidades e centros de
pesquisa parecia uma nocéao alienigena a seus resaddo fazia sentido esconder ou cobrar
pelo uso dagueles projetos de fim ludico e que ntipen de carissimos computadores para
funcionar.

Conforme a informatizacdo de escritorios e donasiprolificou-se, a ideia de valor
monetario intrinseco do codigo passou a ser hegemeéndeu-se inicio a diversas industrias
voltadas ao desenvolvimento de software enquarddups, entre elas a de videogames a
partir dos anos 70. Consequentemente, a nogaoditpoddnte livre e aberto também passou
a ser menos comum em videogames comerciais, detite e

Isso ndo quer dizer que ndo existam excecdes endoese deve considerar as
possibilidades radicais que o0 acesso ao codige fdamtum videogame permite a um usuario
disposto a modifica-lo de alguma maneira. Ao falnde Doom e Quake nas proximas

se(;(”)es tocaremos novamente nesse assunto.

2.2.3 Cheats, Exploits e Hacks

Cheats sao inseridos no codigo durante o processo dendasenento de um
videogame, comumente como brincadeiras ou ferramede teste e balanceamento de
aspectos do sistema do jogo e permanecem no céid@godo jogo.Cheatscomumente
oferecem chances extras ao jogador, tornam o pEyeaninvulneravel aos perigos da fase ou
oferecem habilidades e poderes fora do comum, oute@ que completar certas etapas
preliminares e outras formas de quebra das regrgsgb. Sihvonen (SIHVONEN, 2009,
p.52), ao estudar as praticasrmeddingde jogadores da franquidhe Simsargumenta que
cheats criam um espaco de possibilidades difer@mgara jogadores, que passam a explorar
certos elementos ligados as regras operacionamitutivas do videogame em questao,
subvertendo ou ignorando as relac¢des fixadas atigente por essas regr@&heatspensados
dessa forma podem ser considerados uma forma derabgo sistema do jogo a intervengao
do jogador.

Exploits s&o maneiras de burlar as regras do jogo, desasban desenvolvidas por
jogadores. Exploits sdo descobertos quando sao ttatabuso de erros e omissbes na
implementagcdo do sistema de jogo que permitam goabe efeitos indesejados por seus
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desenvolvedores. Podemos citar como exemplo a loesaale um modo de fazer com que o
sistema de colisdo — as regras da simulacao fisiggo funcione apropriadamente e permita
com que um jogador atravesse um obstaculo de raaméir esperada.

Exploits sdo desenvolvidos quando o resultado do trabathgoghdores de maior
conhecimento técnico, que abusam de falhas de as®guno sistema para acessar dados e
processos do jogo “a forca”, a fim de manipula-tmsforme desejarem. Isso é feito
geralmente através da criacdo de programas aesiligue extraem e/ou injetam dados que
alteram a execucédo do jogo. Nesse senégploitssdo um tipo déack.Um exemplo do que
estamos falando, seria a criacdo de um program@apee tornar personagens “incorporeos”
para a simulagdo, permitindo com que ele atravgsakuer obstaculo, conforme comando
do jogador.Exploits conhecidos comdrainers, podem dar acesso e permitir a alteracéo de
atributos de personagens e itens, liberar equipmsiedar acesso a areas impossiveis de
modo normal, enfim, pode tornar a simulacdo crigela videogame um playground para a
exploracdo do jogador.

A pratica do desenvolvimento desse segundo tipexgéoits é claramente fruto do
interesse de jogadores buscando maneiras de “quebj@o e molda-lo de maneira que o0s
beneficie. Nesse sentidexploitssdo similares a terceira categohagks.

Hacks, similarmente aos exploits, sdo os produtos davietg&o de jogadores sobre o
codigo do jogo. A diferenga principal entre amBas intencdo e os resultados desse tipo de
acdo. Umexploit “quebra” um videogame a fim de dar acesso a pardsnetiprocessos,
dando ao jogador maior poder sobre elacksndo possuem uma finalidade tdo explicita,
muitas vezes sendo uma atividade exploratéria diigop reconstruindo-o a partir da
engenharia reversa de suas partes expostas, coanquigos instalados pelo jogo e a analise
das informacdes de que ele faz uso durante suaugh@c Essa exploracdo pode ser
considerada um jogo em si mesma, ha qual o jogo eisquanto software € o objeto a ser
desvendado.

Um hacker pode encontrar coisas curiosas e escondidas no codigosearquivos
digitais que formam o videogame, como os fragmed®uma area ou personagem nao
implementados no jogo final. Esse foi o caso démpaiomodpara o videogame Grand Theft
Auto: San Andreas, conhecido comdot Coffee,no qual um minijogo de sexo criado pelos
desenvolvedores, mas escondido na versao finatleggoberto e destravado por um hacker
(BOWLES, 2005).

Em outros casos, uhmckpode ter como finalidade encontrar e converteniaog de

video e audio em formatos utilizaveis em outrogcapVos ou modificar os arquivos onde o0s
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elementos textuais estdo localizados, a fim deunidds para uma lingua anteriormente nao
suportada. Esse ultimo caso, inclusive, se assenadhtipo de pratica conhecida como
fansubbing(JENKINS, 2006a)pastante comum entre jovens fas de animacdes jsq®rme
gue voluntariamente se organizam para traduzi-tisponibiliza-las para outros fas sem esse
conhecimento.

Finalmente, unhackpode ser a Unica forma que um fa é capaz de intswbre um
videogame de maneira criativa, modificando-o ade=sejo. Como dito anteriormente, jogos
podem ser pensados como sistemas abertos a irg@ovpar terceiros e mesmo influenciar e
facilitar essa atitude com a liberacéo de ferragseaspecialistas ou mesmo do codigo fonte e
dos arquivos que o compde. Isso, no entanto, nemreeocorre, tendo o f& empenhado em
modificar um desses videogames que recorrer a modosoficiais e quase sempre mais
dificeis e propensos a erros. Isso ndo quer dipeentanto, que a pratica seja pouco comum,
pelo contrario, comunidades criadas especificampata essa pratica existem e basta uma
busca feita na internet para encontrar dezenagsajetgs relacionados aos mais diferentes
jogos.

A atividade de hackear” um videogame € tdo antiga quanto sua existéngaaeio
objeto cultural: ja nos anos 70 e 80, temos casgsgbs comerciais que gragas a curiosidade
de seus jogadores, tiveram seu cédigo e dados icamtbs, apesar de serem distribuidos sem
essa intencdo. Seria impossivel, portanto, apamarprecursor para tal atividade. N&o
obstante, Castle Wolfenstein,nos parece um exemplo especialmente pertinenta par

discutirmos esse tipo de modificacao.

2.2.3.1 Castle Wolfenstein

Castle WolfensteirfMuse Software, 1981) foi desenvolvido por Silasridér para
diversas plataformas, Apple I, DOS, Atari 400/&CGommodore 64. Ef@astle Wolfenstein,
0 jogador controla um prisioneiro de guerra em fuga de um castelo controlado pelo
exército nazista durante a Segunda Guerra Murn@igrotagonista é visto por uma camera
em terceira pessoa e deve navegar as sessentgualesmpde o castelo a fim de completar
diversos objetivos secundarios, como encontrarlasop de guerra nazistas e finalmente
escapar vivo.

Como caracteristicas principais de sua jogabilidesi@o o complexo mapa repleto de
segredos — granadas podem ser usadas para spaaisagens alternativas entre as salas, por

exemplo — e o foco na evaséo de confrontos diiosos guardas que ocupam as salas: se
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cuidadoso o jogador pode esquivar-se de seu camp@lo e pode mesmo vestir uniformes
nazistas para se camuflar entre eles. O que ra®&sa mais do que o jogo em si, ho entanto,
sao dois elementos secundarios: por um lado o andecum ftrainer” para o0 jogo e uma
conversao total feita por jovens entediados nuréocer

Em 1983, untrainer chamadorhe Great Escape Utilityanunciado por $15 em uma
revista especializada. A ferramenta propunha “rextatl qualquer caracteristica do jogo.
Elimine demoras de inicializacéo, travamentos (@®pmutador) e espera por baus. Consiga
qualquer item, em qualquer quantidade. Comece eatquer sala, em qualquer rank.
Melhore sua mira. Até mesmo adicione itens” (IF YHE 1984).

Figura 7 - Anuncio em revista de "trainer" parat@ad/olfenstein (esquerda). Tela inicial em
sua original e modificada (direita)

If they won’t fix
Castle ablfenstem,
we will.

CASTLE

SHURFS BURH IH HELL!!!

Mur*;Fer\Stem

a5 & EMURF

The Great Escape Utility S “
Wolfenstein made better. U O | :F E Al t

Fonte: (IF THEY..., 1984), (JOHNSON, 2013), adaptpdlo autor

Nesse mesmo ano, aconteceu o lancamentdadde Smurfensteiruma “conversao
total” — nome comumente dadareodsque modificam em grande intensidade elementos de
um jogo — deCastle Wolfenstein, parédiproduzida por dois jovens “estudantes do ensino-
meédio, suburbanos e que ndo achavam que nazistasigna tdo intimidadores assim

(JOHNSON, 2013)” e decidiram substitui-los por Sisupequenos homenzinhos azuis que
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moram em cogumelos e foram criados pelo belgadPieudlliford. Nas palavras de um de

seus criadores:

Entdo n6s mudamos o jogo. Os guardas nazistasrsg&rdm Smurfs, as
vozes alemds basicamente ininteligiveis se tornavames de Smurf
basicamente ininteligiveis. NO0s criamos uma telagtesentagdo nova, uma
tela de fim nova, uma narracdo de abertura novanenavo tema de
abertura, e mudamos a ambientacdo da Alemanha @a@anadd
(JOHNSON, 2013, tradug¢ao nossa).

E mais adiante:

A conversdo foi bastante simples, precisando apdeasm programa de
pintura, um editor de setores e The Voice da padptuse Software para
adicionar o audio novb(JOHNSON, 2013, traducdo nossa).

Castle Smurfensteifoi o segundo jogo de uma trilogia inacabada dmgeparodia
protagonizados por Smurfs, que foram criados patodp amigos e distribuidos em BBSs a
época.

Apesar de anedadticos, os exemplos oferecidod perGreat Escape Utilitg Castle
Smurfensteirapenas reforcam as nocdes apresentadas a respeiutilehgame enquanto
objeto cultural e como sistema aberto para a iate&o criativa de seus usuarios e
demonstram como tais possibilidades estiveram desdte cedo presentes.

As préximas sec¢fes continuardo a discussao imigiadiltimo capitulo ao selecionar
exemplos representativos das formas como desemwk® incorporaram as ideias de
ferramentas de edicdo especialistas, motores ds jega no¢cdo de codigo fonte aberto -
aberturas sistémicas ao contetudo gerado por usyugievantamos - ao buscar caracterizar o
moddingenquanto atividade de producéo criativa efetuad#gso

Essa discussdo nos levara a nocdo de motor degogdmportancia crescente para a
industria de jogos a partir de meados dos anok80.nos permitira discutir especificamente
como as relagcdes entre industria e os fas engaf@losacdo denodscom esses motores de
jogos, em especial daqueles relacionados a jogtisodem primeira pessoa, se dao de forma
nem sempre harmoniosa, no préximo capitulo. Faressasrecontando a histéria do estudio
de desenvolvimentoid Software fundado no inicio dos anos 90, marcado pelo

amadurecimento técnico e econdmico dessa industria.

9 S0 we changed the game. The nazi guards becamdsSthe mostly unintelligible German voices became
mostly unintelligible Smurf voices. We created avrtéle screen, new ending screen, new openingatiarr,
and an opening theme, and changed the setting@&emmany to Canada.

% The conversion was pretty straightforward, needinly a paint program, a sector editor, and MusiénBoe's
very own 'the Voice' to add in the new audio.
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2.3 PRIMEIROS EXPERIMENTOS EM CONTEUDO GERADO POR USUI&FS

Em fungéo da grande variedade de plataformas, medssala de distribuicao, falta
de uma catalogacao precisa desses produtos eadhfile de se distinguir entre videogames
profissionais e aqueles produzidos de forma amadema impraticavel tentar determinar
qual foi o primeiro jogo a permitir um maior grae chodificacdo via ferramentas e/ou acesso
aos arquivos necessarios para tal. Apesar disssjdavamos trés videogames langados no
periodo de 1983-84 como precursores do tipo ddewabercriativas e oferta de ferramentas
que permitiiam a um jogador, com pouco ou nenhoamhecimento de programacao, ser
capaz de criar e alterar a experiéncia proporcapatb videogame.

Essa escolha foi feita com base em fatores alémmude datas de langamento: a
qualidade deles, de suas ferramentas e das pmksiels que elas oferecem, seu sucesso
comercial, a importancia deles e de suas ideiaspéataformas nas quais foram lancados. S&o
eles: Pinball Construction Se{Eletronic Arts, 1983)Lode Runner(Brgderbund, 1983),
Excitebike(Nintendo, 1984).

2.3.1 Lode Runner (1983)

Desenvolvido por Douglas E. Smilhpde Runneteve sua origem nos laboratérios de
computacdo da Universidade de Washington, ondérad@lhou como assistente durante a
faculdade. Inicialmente um projeto pessoal desermlnos momentos de 6écio, acabou
sendo difundido pelos computadores do laboratéande era jogado por usuarios
interessados. Ja nessa versado seminal, parte odap@go era a possibilidade dos usuarios
criarem seus proprios niveis e testar novas fuatisledes por meio de um editor rudimentar
(IGN, 1999). Desse processo de iteracdo surgiuotdfpo do jogo que mais tarde, por
insisténcia de um sobrinho, seria convertido pgrpl@ll.

Esse prototipo, apos algumas versdes e um corgoaoa publicadora Brgderbund,
seria lancado combode Runnerem 1983 para o Apple Il. Posteriormente, versdas p

diversas plataformas, entre elas 0 Commodore BIMdPC, o Atari 800 e Famicom.
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Figura 8 - Tela do jogo Lode Runner em andamento

Fonte: tela capturada da versdo para Apple Latke Runnepelo autor

Em Lode Runnero jogador deve controlar o personagem principdlaegto com
sucesso 0s perigos dispostos em seu caminho, eeciasps inimigos controlados pela
inteligéncia artificial do jogo que o0 perseguem tcaramente, enquanto coleta todos os
objetos espalhados pelo nivel. Quando isso acqnieta escada que da acesso ao proximo
nivel surge e deve ser escalada.

O personagem controlado pelo jogador possui algwagées: ele pode se locomover
horizontalmente se estiver no ch&o ou agarradomandas cordas e verticalmente subindo e
descendo as escadas ou se jogando de plataforleaantbém tem a habilidade de fazer uma
pequena area do chéao, imediatamente adjacentegialique esta encarando, desaparecer.
Esse “buraco”, pode aprisionar um personagem gaenete temporariamente, tanto inimigo
guanto controlado pelo jogador e é a Unica ferrdamda jogador para despistar inimigos e
acessar determinadas areas do nivel. Esse “buracoéntanto, se fecha novamente apés
alguns segundos, “matando” o personagem que pturzeesteja dentro dele. O personagem
do jogador morre quando um inimigo o toca ou unabtorse fecha sobre ele, perdendo uma
de suas “vidas”. Ao inicio de uma partida, o jogagmssui cinco vidas, ganhando uma vida
extra sempre que completar um dos niveis.

O desafio enLode Runneexige uma combinacéo de coordenagcdo motora, re@ess

para navegar com sucesso 0 nivel, com a capaciiiatler” a topologia do nivel e decidir
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rapidamente a acao correta a ser tomadde Runnepossui também elementos de logica, ja
gue cada nivel exige uma abordagem especificaatbaseo entendimento que o jogador
possui das mecanicas e da inteligéncia artifi@&tninistica do jogo.

Para facilitar o processo de prototipacdo e alderaips diversos niveis necessarios
para o jogo, Smith desenvolveu uma ferramenta ded@dde niveis que ndo exigia
conhecimentos de programacao e permitia a criag&mdnovo nivel em questdo de minutos.
Anedoticamente, durante o desenvolvimento do j8gaith utilizou-se da ajuda voluntaria de
garotos de sua vizinhancga, entusiasmados com duopade de participar do processo.
Esses jovens ajudaram Smith a testar e balangego e, gracas a ferramentas que ele havia
criado, chegaram mesmo a criar alguns dos 150snéie acompanharam a primeira versao

comercial do jogo. Em entrevista John Romero recortauso:

Doug vivia em Seattle e era mais velho que os sytreens no bairro. Um
grupo de jovens costumava ir e testar seus jogasgbaa— como um time de
Garantia de Qualidade de graca. Eles achavam o gogplesmente
sensacional. Eles queriam fazer os niveis tambétdoEele fez [0 editor] e
essas criancgas fizeram um monte de niveis queagstag jogo — ndo eram
todos de Doug. Acabou que um desses jovens eran [3irmnett, o produtor
executivo de Dark Forces, Jedi Knight e Outlaw,ue daz dele alguém
envolvido com jogos ha muito tempo, e tudo comegmm Lode Runner2l
(BARTON, 2013).

Uma caracteristica marcante da maioria das ver@gego, era a possibilidade do
jogador acessar esse editor de niveis atravésaddeusm simples comando na tela principal.
Com esse editor era possivel a qualquer jogadar ersalvar em um disquete até 150 niveis
proprios, a serem jogados posteriormente ou coiffjzaits. Nesse editor o jogador controla
a posicdo de um cursor e determina qual “tile” ecbl retangular com grafico e
comportamento especifico — deseja que ocupe agspéEo. Nos computadores pessoais iSso
era feito através do teclado com os numeros d@ Hiaendo respeito aos 10 “tiles” usados

para construir os niveis do jogo. Sao eles:

L Doug lived in Seattle and was older than the okigs in the neighborhood. A couple of the kidsdisecome
over and test his games for him — like a free QAalify assurance] team. They thought his game wsis |
awesome. They wanted to make the levels, too. Sticheand those kids made a ton of the levels weat in
the game — it wasn't all Doug. It ended up that ohthese kids was Daron Stinnett, the executivapcer of
Dark Forces, Jedi Knight, and Outlaw, so he’s haealved in games for a long time, and it all stdrbn Lode
Runner.
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Figura 9 - Menu do Editor de Niveis em Lode Runner

1- Brick I 6- Level Cleared Ladder

2 - Cement = 7- Chest of Gold

=i 3- Ladder % 8- Enemy
— 4- Rope

#%-9- Player

T 5- Hidden Trap Door 0- Clear Block

Fonte: tela capturada da versdo para Apple Liatke Runnepelo autor

Brick : blocos padrao que podem ser removidos pela Habdi do personagem;

Cement ndo pode ser removido pela habilidade do persanag

Ladder: compde as escadas que o jogador utiliza paragermerticalmente;

Rope permite ligar duas plataformas diretamentes;

Hidden Trap Door: € um tile que aparenta ser do tipo “Brick”, mgeadra colisdo
com o personagem, fazendo com que ele o atravessie caindo;

Level Cleared Ladder. surge apenas quando o jogador coleta todos oestGif
Gold” espalhados no nivel e deve ser escaladogaasar-se ao proximo nivel,

Chest of Gold objeto que deve ser coletado para permitir agogss de nivel;

Enemy. determina a posicdo inicial de um inimigo e omdle surge apos alguns
instantes caso seja morto por um buraco que teahado sobre ele. Entre um e cinco “tiles”
de inimigo podem existir em um determinado nivel;

Player: indica a posi¢cao onde o personagem do jogadadriaguele nivel,

Clear Block: “tile” vazio que compde o fundo do nivel e nas$d interacao.

Lode Runnerteve aproximadamente trés milhdes de unidadesidesydsegundo
estimativa do préprio Smith, sendo parte substhnodapéo gracas a verséo lancada para a
versao japonesa do NES (IGN, 1999). Além do sucesstercial, outro fato que ajuda a
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reforcar a percepcdo de que parte do sucesso dadpgeu-se a seu editor de niveis, foi o
langamento no ano seguinte @hampionship Lode Runneuma versdo do jogo feita
especialmente para desafiar os jogadores maisierjEs e que tinha parte de seus niveis
contribuidos por entusiastas.

Ao longo dos anos seguintes, diversos jogos ofgesueferramentas similares de
criagdo de niveis, em alguns casos permitindo éitéaclo a distribuicdo dos mesmos a
outros jogadores. Podemos citBoulder Dash(First Star Software, 1984) 8oko-Ban
(Spectrum Holobyte, 1984) como outros dois exemplesvideogames bem sucedidos do
mesmo periodo, que ofereciam editores de nives @ae seus jogadores experimentassem

com essa dimenséo de criagédo da interagéo.

2.3.2 Pinball Construction Set e os videogames de fadelogames

Outro jogo importante para a discussdo desse babaPinball Construction Set
Também lancado em 1983, é considerado o jogo giiieiude género dos videogames do
estilo “construction set/construction kit” que aefiam a linha de titulos da entdo nascente e
desconhecida publicadora, Eletronic Arts, e outitosos similares lancados por concorrentes
ao longo dos anos 80.

Bill Budge em 1981, entdo ainda funcionario da Appancou por conta prépria
Raster BlasterInfluenciado pelo entusiasmo de seus colegasati@lho com as mesas de
pinball disponiveis no servico, Budge tentou recai@xperiéncia do jogo digitalmente com
Raster Blaster Para isso, desenvolveu um jogo no qual, apesar lidatacbes de
processamento da época, a simulacdo de colisé® &ntbolas, a mesa e as palhetas fosse
eficiente e ndo impactasse negativamente o desémpdm jogo. O sucesso comercial de
Raster Blasterincentivou Budge a iniciar o desenvolvimento de mavo videogame de
pinball que viria a ser lancado apenas em 1983aaomePinball Construction SEPCS).

A maior novidade desse novo jogo dizia respeitocdusédo de ferramentas de criacao
e edicdo de mesas para que jogadores intrépidossgermt criar seus préprios designs e
posteriormente compartilha-los, distribuindo o arqugerado com outros proprietarios do
jogo em questdo. Para viabilizar tal tarefa, Budgsenvolveu ferramentas de criacao
robustas, mas extremamente simples e eficientesagiao uso de uma interface grafica. Essa
interface gréfica foi inspirada em seu contato amsnprotétipos, sendo desenvolvidos e
testados, a época, em seu trabalho na Apple e agterijprmente debutariam no sistema

operacional do emblematiddachintosh (1984 )nais novo computador da Apple
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Em termos da interacdo basica oferecida, PCS @ msinitlar aRaster Blastero jogo
todo se passa sobre uma mesa de pinball virtuatjuah o jogador tem um ndamero pré-
determinado de tentativas e nelas deve lancar otaadh canaleta lateral da mesa, com forca
ajustavel e posteriormente direciona-la com o espailhetas controladas através do teclado a
outros elementos que conferem pontos conformeigeuQ objetivo do jogador € alcancar a
maior pontuacdo possivel antes que todas as soiivas se esgotem, fato que ocorre
guando todas as bolas em jogo atingem areas @spedf mesa que as removem da partida.

O que marca e difere PCS do jogo anterior de Bedges demais jogos similares da
época, é justamente o foco que coloca na criaglico dessas mesas: a primeira imagem
gue o jogador vé ao inicia-lo é apenas a mesa smmeptos interativos e ao lado direito a
“caixa de ferramentas” com diversos componenteslmente presentes em um jogo de
Pinball e que podem facilmente serem arrastadassieipnados nela. Acompanham o jogo
cinco mesas de demonstracdo utilizando esses cemgsne servindo como alvos para a
experimentacédo do jogador: a qualquer momento tei@arsimulacdo de uma partida basta
apertar um botdo e o modo de edicédo € acionadwmjtpeio a alteracdo de caracteristicas de
mesa.

A propria maneira de interacdo, altamente visuatilzando-se de um cursor que
podia ser apontado através de um joystick, tectadmouse, foi uma novidade, facilitando
ainda mais a producdo de contetdo por individues tderesse pelo tema, mas poucos
conhecimentos técnicos.

Ao todo, sdo dezesseis elementos diretamente adgigsirem mesas tradicionais, entre
eles palhetas, rebatedores, molas, imas, canabetties a serem ativados, etc., que podem
ser arrastados e posicionados na mesa.

Além disso, o usuario tem a capacidade de redesemheontorno da mesa,
modificando os pontos que formam seus limites eeor elementos novos como barreiras
e divisdes e posiciona-los dentro da area jog&teltambém pode escolher as cores de cada
um desses elementos, conforme a paleta de conesndisis para seu computador, assim
como, definir o som e a pontuacdo que cada um ddagerar quando atingido pela bola.
Finalmente, o usuario pode alterar diretamentenpetrés relacionados a simulacéo fisica do
jogo: gravidade, velocidade, elasticidade e acgheraA figura 10 oferece a visao geral do
jogador ao executar o aplicativo do videogame:déivi a tela a mesa de pinball a esquerda e

a direita esta 0 menu e as pecas a serem utilieadasia personalizagéo.
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Figura 10 - Tela principal de Pinball Constructi®et
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Fonte: tela capturada pelo autor da versao paréeAbp

Toda mesa criada no jogo pode ser salva em umvargudprio que contém todas as
suas informacdes, podendo assim ser facilmentedgdar para usos futuros ou para
compartilhamento com outros individuos que possagogo. O jogador é convidado a ser
ndo apenas participante do jogo, mas também codatexperiéncia.

PCS foi inicialmente publicado de maneira indepatelepor Budge através da
empresa que montou para comercialRaster BlasterTrip Hawkins, que havia conhecido
Budge durante o periodo em que ambos trabalhareemapApple, ofereceu-se para publicar
PCS através de sua recém-fundada Eletronic Artsdd elificuldades em administrar sua
empresa de garagem, Budge aceitou a oferta. Addefmsacertada, como atestam as diversas
versdes de PCS produzidas para outros computagessoais do periodo e as mais de
300.000 copias eventualmente vendidas.

A popularidade do conceito resultaria em tréslaftuinspirados que foram
desenvolvidos por outros profissionais contratageta Eletronics Arts:Stuart Smith’'s
Adventure Construction SéEletronic Arts, 1985)Racing Destruction SgEletronic Arts,
1985), eWill Harvey’'s Music Construction S€Eletronic Arts, 1984). Aléem desses, outros

videogames similares com@arry Kitchen's GameMakeKActivision, 1985), Wargame
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Construction SetRoger Damon para Strategic Simulations Inc.,6)98 Shoot'Em-Up
Construction Kit(Sensible Software, 1987) foram lancados no period

Todos esses videogames, em maior ou menor grarag@aeros e estilos diferentes,
buscavam alcancar o0 mesmo objetivo: oferecer ariosu&ntusiastas um pacote de
ferramentas e funcionalidades que permitissem @iaule experiéncias interativas proprias
sem a necessidade de outros conhecimentos préwipsogramacao ou arte digital. Mais do
que oferecerem um conjunto de regras e objetivasamlente definidos por seu
desenvolvedor, esses jogos sao melhor entendidos gtataformas para a exploracdo e

personalizacdo dessas regras e objetivos porgh@arisuario.

2.3.3 Excitebike (1984)

Lancado em 1983, Bamicom verséao niponica original do NES, foi concebidonoco
um equipamento hibrido, que além de jmysticke a capacidade de ler cartuchos, teria em
seu hardware portas de entrada para a instalacéoties periféricos comuns a época, como
teclados, leitores de disquetes, fitas cassete® anasmo um modem de conexdo a rede,
podendo competir com os demais computadores pessaa@poca. Esses periféricos foram
lancados no Japéo, mas nunca chegaram ao restamiendlo em funcdo da mudanca de foco
em seu publico alvo, que a Nintendo efetuou qudadoou o NES no restante do mundo
como um console de videogame para criangas.

Um desses periféricos, kamicom Data Recordefangcado pela Panasonic em 1984,
utilizava-se de fitas cassete para armazenar dadtisha a proposta de servir como
ferramenta para o ensino da linguagem de prograamé&IC de maneira analoga a como
diversos computadores pessoais do periodo tentgustificar sua existéncia. A
funcionalidade oferecida por esse periférico acabsendo utilizada por alguns
desenvolvedores de videogames para o console, gtiezaram para gravar e carregar dados
referentes aos jogos.

O primeiro videogame a aproveitar-se dessa funbdade foi, curiosamentd,ode
Runner,em sua versao para o console lancada pela Nineemdd984. Essa versdo possuia
ferramentas de criacdo de niveis bastante simikams versdo para computadores pessoais

que foi descrita anteriormente.
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Figura 11 - Tela de jogo modo um jogador (esqueiayio editor de pistas (direita)
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Fonte: captura de tela pelo autor

O primeiro videogame original a trazer a funciotadie de criacdo e edicdo de niveis
por jogadores foExciteBike,também lancado pela Nintendo em 1984. Excitebike,o
jogador controla um corredor de Motocross em casridontra o relégio em diversas pistas,
nas quais deve bater o tempo minimo para seguantedno campeonat&xciteBikepossui
trés modos de jogo: um no qual o jogador correndmgi outro no qual competidores
controlados pelo computador interferem na corrigdirelmente, um terceiro chamado
“Design”, no qual o jogador pode utilizar-se dotedde pistas, que apesar de simples — ele
basicamente permite o posicionamento dos dezermstdaulos existentes no jogo ao longo
de uma pista vazia e a definicdo do nimero dewqgli@ devem ser dadas para completa-la —,
oferece a possibilidade de intervencédo direta salbgens dos elementos principais da
interacdo enexciteBike

Jogos comdNrecking Crew(Nintendo, 1985)Mach Rider(Nintendo, 1985g Battle
City (Namco, 1985), sdo outros casos seminais da ideigeiacdo de contetdo por jogadores
— via editores de niveis - para NES e para os ¢temse videogame caseiros em geral.

Nenhum desses jogos exigia a presenca do perifaca funcionar — apesar de
alguns, comd.ode Runnerbloquearem a funcionalidade de edi¢ao para q@norivesse —,
mas sem ele o jogador ficava limitado a ndo consegivar e eventualmente compartilhar
suas criacoes. Esses seriam alguns dos maiorekerpesb enfrentados por tentativas de
inclusdo de ferramentas e funcionalidades de geraga conteddo por usuario quando
falamos em jogos para consoles e um dos motivos gae jogos com possibilidade de
criacdo de conteudo por usuario fossem em numienpacto muito menor neles.

Essas limitacbes tecnolOgicas, no entanto, se roroada vez menos relevantes,

especialmente quando consideramos as Ultimas gsrdedconsoles caseiros como Xbox 360
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(Microsoft, 2005), Playstation 3 (Sony, 2006), Vilintendo, 2006) e os recém langados
WiiU (Nintendo, 2012), Xbox One (Microsoft, 2013)Rdaystation 4 (Sony, 2013). Esses
consoles se aproximam cada vez mais, em termosaddwére e funcionalidade, a
computadores pessoais de mesa tradicionais. Comssibpidade de armazenamento de
dados e acesso a internet, parece justo julgaesseEs essas limitacdes se tornam cada vez
menos relevantes para justificar a relativa auséd@ funcionalidades que permitam a
producao e principalmente o consumo de conteudalgegyor usuarios nessas plataformas.

Apesar da relativa aproximacao tecnoldgica dosndki anos, os consoles caseiros
estdo longe de se comparar aos computadores pessoaique se diz respeito a
disponibilizacdo de ferramentas de edicdo e aindes muando pensamos em motores de
jogo. A fim de justificar essa auséncia, podemamtgy como a interacdo em videogames
tradicionalmente foi controlada através de joystiGk mais recentemente por meio de
comandos de voz e gestos, nenhuma tdo eficientet@uan mouse e, especialmente, um
teclado. Consoles caseiros sdo maquinas constipdgda® consumo de midia, de preferéncia
sentado num sofa na sala de estar e ndo para@ilac@o, ndo havendo uma biblioteca de
softwares auxiliares para tal atividade a dispasidé seus usuarios, como ocorre nos
computadores pessoais. Esses dois elementos tataeonque para se langar um jogo com
esse tipo de abertura, € necessario incorporaflasfeeramentas especialistas criadas
especialmente para serem utilizadas com uma intenmfiaenos eficiente e num ambiente
menos propicio.

N&o obstante, podemos citar casos esporadicos dipssale abertura desde os
primeiros consoles até a geragcdo atual, apesaodies tas limitacbes técnicas e praticas
envolvidas. Mais recentemente, videogames paraotEmsomoDisney Infinity (Disney
Interactive, 2013¢ os videogamdsittleBigPlanet(Media Molecule, 2008),.ittleBigPlanet 2
(Media Molecule, 2011)LittleBigPlanet PSP(Media Molecule, 2009)L.ittleBigPlanet PS
Vita (Media Molecule, 2012) da sérigttleBigPlanet Essa ultima um caso particularmente
interessante pela énfase dada a esse aspectooceatomo prova de que o potencial para
maior e melhor integracdo de ferramentas espdeisligodem gerar 6timas oportunidades
para a agéncia criativa em consoles caseiros.

Retornando aos computadores pessoais - especialméBM PC, vencedor absoluto
da corrida pelo mercado doméstico - podemos vertir plos anos 90 uma grande variedade
de titulos dos mais variados géneros abracandoeia ide liberacdo, ndo apenas de
ferramentas especialistas, mas também de seusewnater jogo para a comunidade de

jogadores.
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Teremos também, ao longo dos anos 90 e inicio dos 2000, como discutido no
capitulo anterior, 0 aumento progressivo da impeaitadas comunidades online de interesse,
tanto no que se diz respeito a sua capacidade toaanizacdo e producdo de
conhecimento, quanto no interesse de desenvolveder¢ogos em atrair e manter fas para
seus produtos. Para os videogames em computadesesgis esse periodo ficou marcado
pela popularizagdo dos jogos de tiro em primeiss@e e sua predominancia no imaginério
coletivo em funcéo dos polémicos debates a resgaitaoléncia nos videogames.

Acreditamos que para entender a importancia de&serg para a popularizacdo do
moddingde videogames, enquanto uma atividade criativazest coletivamente, deve-se
contar a histéria do inicio e isso significa fatd& um estidio de desenvolvimento em

particular:id Software

2.4 ID SOFTWARE: A CRIACAO DE UM GENERO, UM MODELO DE EGOCIOS E
UMA FORMA DE RELAGAO COM SEUS JOGADORES

Em 1993, a entdo desconhecida desenvolvedora degades, id Software, tomou o
mercado de videogames para computadores pessostispiesa com o0 lancamento@eom
(id Software, 1993), um dos precursores mais inapbes do género que viria a ser conhecido
como ‘first person shooter ganfe@-PS), “jogos de tiro em primeira pessoa”. Pdémado
género incomumpoom apresentava uma tematica macabra e violenta, @alieada pelos
graficos de alta qualidade e simulagéo incrivelmeapida, além de um modelo de negdcios -
gue poucos esperariam ser capaz de produzir téhmemo de vendas — conhecido como
shareware.

Em 1996, com o langcamento Qeiake primeiro jogo de sua nova franquia original, id
Software consolidaria sua posicdo como uma dasndelsedoras de videogames mais
influentes da década e teria papel fundamentabpalg@rizacdo tanto de modos multijogador
online — especialmente, mas ndo unicamente, gnet -, quanto da ideia de que o futuro
dos videogames estaria ligado ao desenvolvimehtemciamento de complexos motores de
jogos tridimensionais.

Nosso objetivo principal ao longo desse subcapitilgontextualizar as diversas
maneiras como o percurso trilhado por essa desedmia estd intimamente ligado a
popularizagéo, aceitagdo e incentivo por parteidersbs desenvolvedores de videogames,
em especial de videogames FPS, das atividadesndenatades denoddingque se criaram

ao redor de seus jogos e das diversas criacoesdasi criadas por elas.



87

Esperamos tocar brevemente em cada um desses wengnespecialmente, nas
implicacbes que eles oferecem quando pensamos lemagqoarticipativa no inicio da internet
moderna, do potencial do conteldo gerado por wsid&ido engajamento de jogadores
organizados em comunidades autogeridas de fagpdag@o de modificacées e incrementos
aos jogos. Para tal fim, acreditamos que uma lmexagpitulacdo de certos elementos chaves
da relacdo da id Software com os videogames emguaggocio, software e fenémeno

cultural precisam ser realizada, comecando petéarlagde fundadores.

2.4.1 Origens humildes, grandes ambicdes

Pode-se dizer que os membros fundadores da desedud id Software sao os filhos
tardios da geracdo de jovens desenvolvedores qgaase sempre sem estudo formal,
dinheiro ou estrutura — criaram alguns dos videagage maior sucesso comercial e de
critica desse periodo germinal da induUstria dego@mws quatro membros fundadores, trés,
John Carmack, John Romero e Tom Hall, eram progtamea autodidatas — apenas o ultimo
teve condicbes de fazer faculdade — que deram peogiros passos no mundo do
desenvolvimento de videogames ao aprender BASI/édrde revistas especializadas em
computadores da época como o emblematico Apple II.

Para esses jovens entusiastas desenvolver jogogradapenas um hobby, era a
oportunidade de uma carreira repleta de oportupglgshra o sucesso e a fama, muito
diferente do prospecto profissional tradicional.raP&Romero e Carmack, aprender a
programar em ASSEMBLY - a linguagem de maquina daiomdificuldade, mas
consideravelmente de melhor desempenho que BAStCapenas um passo necessario para
viabilizar a criacdo dos videogames que tinham e@as Snentes; 0S mesmo jogos que
enviariam para escrutinio dos editores das revigtae tiveram suas primeiras licdes de
programacdo e design de jogos. Foi justamente Ib@hdo para uma das empresas
responsaveis por essas revistas, Softdisk, queaisogfuturos fundadores se conheceriam e
comecariam a trabalhar juntos.

O quarto membro fundador, Adrian Carmack — queapds sobrenome, ndo possui
parentesco direto com John Carmack -, foi contgtadépoca, pela Softdisk pare ser o
estagiario de arte que ajudaria John Romero e guipes formada oficialmente por John
Carmack e Lane Roathe. Tom Hall era entdo memhmorhdo do grupo, sendo responsavel
por outra equipe dentro da empresa. O objetivoadegsipe, uma das varias trabalhando para

a Softdisk, era produzir bimestralmente um jogo on@mue acompanharia uma revista



88

especializada em videogames para computadoresapesg® seguissem a arquitetura IBM
PC, resposta da gigante ao mercado caseiro.

A grande oportunidade para deixar a Softdisk e ralari propria empresa
desenvolvedora, surgiu quando Carmack mostrou aeRpro projeto no qual estava
trabalhando, que mais tarde se tornariglmbdt’em up— género classico no qual o jogador
deve controlar uma nave/aviao que segue em velbeidanstante em uma direcdo, devendo
destruir o maximo de inimigos possivel enquantovidedeles e seus projéteisSiordax
(Softdisk, 1990). Nesse projeto, Carmack haviaodyido o efeito de movimento de tela
tipico de jogos “side-scroller”, no qual o jogo iéte de uma camera ortogonal ao plano de
acdo sendo simulado, o que oferece a sensacao sttecateento dentro de um espaco
continuo com dimensdo maior do que é possivel septar em apenas uma tela. Gracas a
essa tecnologi&glordaxera um genuino “clone” — nomenclatura comum paszigver jogos
que claramente derivam seus elementos graficos ietel@cdo - de outros jogos classicos
comoGalaxian(Namco, 1979) &alaga(Namco, 1981).

O passo seguinte foi criar um videogame clone deoomsucesso de vendas dos
videogames naquele arduper Mario Bros. gNintendo, 1990). Isso foi conseguido quando
John Carmack, j& preconizando o papel de génimaeacdo técnica que consolidaria nos
anos seguintes, foi capaz de reproduzir fielmentenavimento bidimensional livre,
caracteristico da franquia niponica, em um hardwatFentdo considerado incapaz de tal feito
(KUSHNER, 2003). Com base nessa tecnologia, o grgporetamente iniciou o
desenvolvimento daquela que viria a ser a primgaaquia de sucesso da id Software:

Commander Keen

2.4.2 Commander Keea Shareware

De outubro a dezembro de 1990, o grupo de jovasltiou secreta e intensamente
emCommander Keerenquanto mantinham seus empregos na Softd@kmander Keefoi
lancado em 14 de dezembro de 1990 por outra emghesaadaApogee Software se tornou
sucesso de vendas imediato. No videogame o jogadoresponsavel por controlar Billy
Blaze, um génio de apenas oito anos de idade quostréb em seu quintal uma nave
interstelar, na qual viaja pelo espaco sideralritbkfedo a galaxia de alienigenas malévolos
sob o alter-ego de Commander Keen, através desdwv@iveis repletos de inimigos e perigos
ao melhor estilo dos jogos de plataforma da época.
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Apogee fundada por Scott Miller, utilizava-se de um modge negdcios incomum,
mas promissor a época, conhecido como sharewangroposta basica de um software
shareware é oferecer a oportunidade de seu possimgbrador ter acesso a uma versao
gratuita de teste do produto antes de adquiri-lo.

Essa versdo de teste geralmente possui funciadakdlimitadas e incentiva seu
usuario a entrar em contato com sua publicaddiiay de encomendar uma versdo completa
do software. No caso dos jogos publicados ggbagee inclusive Commander Keeno
modelo consistia em oferecer gratuitamente o pronepisédio de uma série de trés que
comporia o0 jogo completo.

Ao invés de depender de campanhas de marketingstinma propaganda do produto
e produzir copias para estoque e distribuicdo ejas |disicas - atividades essas que
invariavelmente aumentam 0s custos operacionagsmiaesa -, a proposta era trabalhar com
um grande acervo de softwares e pagar uma consséée o valor de venda, muito acima da
média, para seus desenvolvedores, conforme cépiasrddo completa fossem vendidas. No
caso deCommander Keemrssa comissao chegou a ser 45% do preco de ventiatde
dolares por unidade (KUSHNER, 2003).

Essas versfes de teste eram oferecidas gratuimerat baixissimo custo através de
catalogos, revistas, em lojas especializadas éuléetin board system@BS), populares no
periodo como locais para a troca de informacaaivarg e softwares. BBSs sdo sistemas de
computadores capazes de receber conexdes de gsaavi@recer acesso a Servicos como
féruns de discussao, chats de conversacdo em texabe o download e upload de arquivos,
inclusive a distancia, pelo custo normal de umackgp, caso o usuario dispusesse de um
modem e linha telefénica para tal. BBSs rapidameateam em desuso com a expansao da
World Wide Wele o inicio da internet descentralizada modernartirmle meados dos anos
90, mas foram um dos importantes modos de comuincagline e alguns dos primeiros
espacos para o surgimento de comunidades virtnareo

Como dito anteriorment€&ommander Keefoi tal sucesso que permitiu que os quatro
fundadores, mais Jay Wilbur, amigo do grupo queriic responsavel pelos aspectos
administrativos do negdcio, deixassem seus empreg@oftdisk - como parte do acordo de
demissédo eles ainda deviam produzir mais trés jpgoa a empresa - e se dedicassem a
desenvolver jogos por conta prépria. A nova empries&oftware, foi fundada em primeiro
de fevereiro de 1991, com seus membros prontosspaaproveitarem do lucrativo modelo de
negocios que encontraram em sua parceria com aefpogla liberdade para desenvolverem

seus proprios videogames.
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Um ponto a ser reforcado do modelo shareware éoad&adistribuicdo e propaganda
de um software depender em grande parte de recaq®@sl “boca-a-boca”. O primeiro
cheque relativo aos lucros @@mmander Keerduas semanas apos seu lancamento, era de
aproximadamente dez mil dolares, mas nos mesesingEguesse valor aumentou
progressivamente: em junho, o videogame traziaeaém-aberto estidio cerca de sessenta
mil dolares mensais e encabecava diversas listageddas especializadas em softwares
shareware. Esse sucesso ofereceu a tranquilidad@céira necessaria para que seus
membros se dedicassem exclusivamente a produzasnageogames.

Nos meses seguintes, eles produziriam diversos ogaiees utilizando e
aperfeicoando a tecnologia desenvolvida pacemmander Keen: Dangerous Dave in the
Haunted Mansiorfid Software, 1991)Rescue Rovdid Software, 1991)Rescue Rover @
Software, 1991) Shadow Knightgid Software, 1991)além de quatro novos titulos da
franquiaCommander Keersendo trés deles para a Apogee. John Carmack tat@nestava

interessado em levar seus conhecimentos de progéanauma nova dimenséo: 3D.

2.4.3 Wolfenstein 3D Jogos de Tiro em Primeira Pessoa e a busca pwesdo na

simulacao.

Apesar de jogos em primeira pessoa nao serem mevidgogos comadkalabeth:
World of Doom(Origin Systems, 1980)ancado por um entédo adolescente, Richard Gaeriot,
séries comadNizardry (Sir-Tech Software, Inc., 1981), apresentavam noasas labirinticas
repletas de perigos que deviam ser navegadas @gdalgr a partir dessa perspectiva - a
imersédo do jogador, permitida pela interacdo emptemeal com o espaco tridimensional
criada pela simulacéo desse tipo de perspectimitde@mente foi algo pouco tentado. A
interac&o nos jogos citados ocorria em turnos; egda do jogador avancga seu personagem
um passo a frente na simulagcdo de maneira analeg#ri@ura dos jogos de tabuleiro nos
quais foi inspirada. Além disso, as limitacdes tdadgicas dos computadores da época, e, ao
menos parcialmente, o nivel de maturidade da ind(stlo design de jogos, fizeram com que
a simulacdo em primeira pessoa em tempo real cas®egase popularizar somente a partir do
inicio anos 90.

O aspecto principal de um jogo em primeira é justam seu ponto de visdo que -
diferentemente da maioria dos jogos popularizadogliperamas e consoles caseiros — busca
simular a percepcéo espacial de encontrar-se ddatraundo no qual a acao se desenrola,

oferecendo a sensacdo de controle sobre um ageat@explora o espaco tridimensional
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gerado pelo videogame. A inovacao dupla dos videeggroduzidos pela id Software estava
justamente ligada a velocidade e ao tipo de inderagpida e visceral oferecida por eles e
resultou no estabelecimento da estrutura basicandedos géneros de videogame mais
populares, influentes e controversosfirst person shooter (FPSyideogame de tiro em
primeira pessoa.

Engquanto o restante da equipe se dedicava a fana& jogos que terminariam seu
contrato com a Softdisk e produziam uma nova sdgetitulos, da agora franquia,
Commander KeenJohn Carmack dedicou-se, por seis semanas, axghente ao
desenvolvimento de uma nova versdo do motor desjoge mudaria o futuro do estadio.
Interessado em graficos tridimensionais desde qu&ltomecado a programar e inspirado
por simuladores de voo como o espacial de ficcgatifica, Wing Commande(Origin
Systems, 1990), e uma versao preliminar do videedgdhima Underworld: The Stygian
Abyss(Blue Sky Productions, 1992), que teve oportureddd experimentar numa visita a
uma feira de videogames naquele ano, Carmack moalesenvolver um motor de jogo
capaz de simular de maneira eficiente as caraiteassde um espaco tridimensional
navegavel em primeira pessoa, mas que garantissenessdo proporcionada pela
movimentacgao rapida e livre de um personagem recesp

Para esse fim, Carmack fez uso e desenvolveu da/éésnicas de optimizagdo que
envolviam, entre outras coisas, eliminar poligorgossiderados desnecessarios, como o chao
e o teto dos cenarios, fazer com que 0 computgmoras representasse os elementos do mapa
diretamente sob o campo visdo do personagem dizaglo de truques de perspectiva para
aproximar com imagens bidimensionais 0 comportameesperado de um objeto
tridimensional. Tecnicamente, o motor de jogo deskemo por Carmack ndo era 3D, 0
jogador ndo conseguia controlar o eixo verticat@iaera e olhar para cima ou para baixo,
Ultima Underworld por outro lado, possuia essa caracteristica.

O primeiro videogame a ser lancado utilizando ess® motor de jogo fadHovertank
3D, em abril de 1991. Apesar dos graficos e histéiaples - as paredes eram de cores
sélidas e o jogador devia controlar um tanque poredores labirinticos, a fim de resgatar
sobreviventes de um holocausto nuclear enquanttbutlesos mutantes resultantes - os

elementos principais do género FPS estdo clarampesgentes erdovertank 3D
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Figura 12 - Telas dos videogames Hovertank 3D @sig) e Catacomb 3D (direita)

Fonte: tela capturada pelo autor

Em novembro do mesmo ano, foi lancadatacomb 3D que utilizava uma versao
aperfeicoada do motor de jogos que permitia a &8ss de texturas as paredes das fases,
oferecendo maior variedade e detalhe grafico aokiemtes.Catacomb 3Dcolocava o
jogador no papel de Pelton Everhail, um mago comissdo de derrotar Gremlinar e seus
lacaios. Outro elemento novo @atacomb 3Dem relacdo dovertank 3D a inclusdo da
mao do personagem principal, posicionada na parfterior da tela, oferecendo uma
representacdo mais intensa da presenca fisicarstonagem controlado pelo jogador na acao.

Ambos,Hovertank 3De Catacomb 3Dforam lancados pela Softdisk.

Figura 13 Castle Wolfensteifesquerda) &/olfenstein 3Qdireita)
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Fonte: telas capturadas pelo autor

Todos esses elementos de design de jogo e inoveggdesas retornariam com maior
refinamento e intensidade enolfenstein 3id Software, 1992), lancado em maio de 1992.
Wolfenstein 3Dera uma releitura dos videogames multiplataformissicos. Castle
Wolfensteincomentado em secao anterior, e sua sequBegiand Castle Wolfenste{luse
Software, 1984). Os videogames produzidos pela Muze caracterizados pela navegacéo
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sala a sala, em terceira pessoa, de complexosnmdicontrolados por forgcas nazistas, nos
quais o jogador deveria navegar fazendo uso tamtoadéncia quanto de subterfagios, como
esconder os corpos de inimigos derrotados e \&=si8 uniformes, por exemplo. Ao longo do
processo de desenvolvimento &®olfenstein 3D,a maior parte dos elementos nao
relacionados ao enfrentamento direto com as fateaseguranca nazista e a procura de salas
secretas, armaspwwerupsforam deixados de lado, dando énfase ao combgittoré brutal
oferecido pelo videogame gracas ao excelente desdgrmomgrafico do motor de jogo.

Ao invés da tensa e cuidadosa exploracédo propesta fitulos originais\Wolfenstein
3D festejava reflexos rapidos e acgdo ininterruptau Peotagonista, William "B.J."
Blazkowicz, deve escapar do complexo nazista ordensontra encarcerado, mas ndo sem
antes transformar Hitler em uma pilha de detritwmedgantes. Para isso, ele dever explorar as
instalacbes a procura de chaves que abrem a pasgmga outros andares da instalacao,
coletar tesouros e armas e no processo matar vt de inimigos. O humor negro e as
mortes explicitamente graficas davam o tom pueodin o qual o tema era tratado em
oposicao ao videogame no qual se inspirou.

Os lancamentos déatacomb 3D Wolfenstein 3De deUltima Underworlddurante
um intervalo de aproximadamente seis meses emsereharca o nascimento dos videogames
em primeira pessoa de grande destaque nos compegguessoaidVolfenstein 3Dlancado
inicialmente como shareware pela Apogee, vendeaxapadamente 150.000 unidades e
Spear of Destinyid Software, 1992), sua versao expandida parejowvaradicional, lancada
pela empresa FormGen Corporation, teve tiragem pdexienadamente 135.000 unidades
(AU, 2003). Por outro ladoUltima Underworld e seu sucessddltima Underworld II:
Labyrinth of Worldg(Origin Systems, 1993), venderam conjuntamentes md@imeio milh&o
de unidade€. No caso deNolfenstein 3Dé preciso lembrar também que seu modelo de
negocios, no qual o primeiro episédio era distdbugratuitamente, ajudou a disseminar
ainda mais o videogame em questéo, garantindo a sél estilo de jogo uma notoriedade

que de outra forma talvez ndo fosse possivel.

22 Mallinson, Paul. "Games That Changed The WorldpBmpental Material". PC Zone. Archived from the
original on October 29, 2010. Retrieved November2D1 0.
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2.4.3.1 Wolfensteire a celebracdo do garhacking

Para além da historia de sucesso de jovens emmadamed criados sob a influéncia
dos primeiros computadores pessoais, de um modgeloeddcios incomum, que integrava
espacos digitais, o poder da comunicacédo onlinenakketing de seus produtos e de como
esses elementos se combinaram para o lancamentoalsequéncia de titulos que ajudou na
popularizagdo de um género particular de videogantesque nos interessa mais
particularmente nesse trabalho sdo os desdobrasneletouma decisdo em grande parte
ideoldgica.

Os meses posteriores ao langamento, bem sucedddolfenstein 3Dsucederam-se
sem um plano claro de qual seria o proximo titwlestidio. Durante esse periodpe&r of
Destiny foi desenvolvido pelo time principal, enquanto @olarmack foi trabalhar
temporariamente em outra empresa no desenvolvintenEhadowcastef(Raven Software,
1993). Raven havia licenciado o motor de jogd\Efensteinem troca de uma participagéo
nos lucros da venda do futuro titulo id Softwafereceu acesso total ao cdédigo do motor de
jogo e as ferramentas de criacdo desenvolvidas gaaa Wolfenstein 3D Além disso,
Carmack aproveitou essa oportunidade para apeafeagrtos aspectos do motor e torna-lo
mais eficiente. A pratica de licenciamento de codi§o era algo absolutamente novo para id
Software: apos o sucesso@emmander Keersua publicadora Apooge comprou uma licenga
para uso de seu motor de jogo (KUSHNER, 2003, pM@)s tarde, o motor de Wolfenstein
3D seria também licenciado pela Apogee para o desemento deRise of the Triad: Dark
War (Apogee Software, 1994)Riake Stone: Aliens of Go([dAM Productions, 1993).

Diferentemente do restante dos funcionarios daoitiv@re, que compartilhavam da
opinido geral da industria de videogames no periododois programadores principais da
equipe, Romero e Carmack, possuiam um ponto de ypsigmatico em relacdo ao
licenciamento do cédigo e nao tinham problemas adiberacdo do conhecimento técnico
presente no codigo fonte. Para eles, o licenciameot motor de jogo era uma fonte
secundaria de lucro que de outra forma nao exisBrindo fazia sentido guardar esse
conhecimento em uma gaveta se outros desenvolwegomessem fazer uso dele. Além
disso, quando esses jogos licenciados fossem lascadd Software ja teria no mercado um

novo jogo muito melhor e desenvolvido com a Ultireesdo da tecnologia.
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Figura 14 Wolfenstein 30com modificacao feita por jogador \hack(esquerda) e tela do
videogameShadowcasteutilizando mesmo motor de jogo
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Fonte: tela capturada pelo autor

Buscando, como bortgackers por qualquer coisa interessante, jogadores coimrma
conhecimento técnico rapidamente descobriram cawerter o processo de compactacao de
dados utilizado emwolfenstein 30e passaram a acessar e modificar seus arquivasograf
de personagens a audio e mapas.

Kushner (KUSHNER, 2003, p.95) reconta a surpresatisfacdo entre os membros
da equipe quando uma versdo modificadaAddfenstein 3Dna qual a musica-tema e 0s
antagonistas nazistas haviam sido substituidoBg@arey— o dinossauro rosa apresentador de
programas infantis — e o tema de seu programa,parasles marcadas com os dizeted “
Barney. Como nado podia deixar de ser, o objetivo liick era permitir a seu jogador
alegremente abusar do pobre dinossauro. Além desteshackscom diferentes temas e
propositos foram criados e distribuidos onlinesEt® entanto, levantavam trés problemas:

* De um ponto de vista pratico, criar uma dessas finaddes ndo autorizadas
era um processo relativamente trabalhoso e propanswos. Elas também
possuiam um carater destrutivo: para funcionanecasséario que os arquivos
originais fossem sobrescritos, processo que deserigevertido manualmente
com o uso de um backup toda vez que se desejagseojfpgo original;

» De um ponto de vista financeiro, eskasksameacavam abrir o mercado para
jogos clone produzidos utilizando ilegalmente oanale jogos desenvolvidos
pela id Software;

» Do ponto de vista legal, as implicacdes de ter 8agendo assassinado em seu
jogo e a responsabilidade juridica que poderiairescdre a id Software em
funcdo do desrespeito a propriedade intelectualatitravés de seu jogo.
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Apesar dessas possiveis complicacdes, ao invésrdar timpedir esse tipo de
atividade por parte dos jogadores, a id Softwane,parte pela insisténcia de Romero e
Carmack, decidiu seguir caminho diametralmente topo&mbos o0s programadores
novamente optaram pelo pragmatismo; eles propresam feito coisas similares com os
jogos de outros desenvolvedores quando mais jovéosn Carmack, especialmente
influenciado pelo ideal de uma “ética hacker” ligadl liberdade de informacado, codigo e
conhecimento, como proposto por Levy (LEVY, 20l1igmaria as medidas técnicas
necessarias para gd®om o proximo e mais celebrado jogo do estudio, seagse um dos
jogos mais importantes para a popularizacdongdodinge para a criagdo de comunidades
online dedicadas a essa atividade (KUSHNER, 20Q34).

2.4.4 Doom

Doom repetindo a férmula de Wolfenstein, teve seudamnto inicial via shareware
pela Apogee. Em 10 de dezembro de 1993, foi ofi@ate hospedado nos servidores da rede
de computadores da Universidade de Madison-Wisgoial foi a demanda para downloads,
que o servidor ndo aguentaria a sobrecarga (KUSHNBB3, p.123). Inicialmente o jogo
nao possuia uma campanha de marketing estrutw@aando apenas com a propaganda nos
meios online e a disseminagdo “boca-a-boca” via 8B8ltados a software shareware e
videogames. Com o0 sucesso imediato, os trabalhs ypaa continuagcédo ser vendida no
varejo resultou no langamento B®om II: Hell on Earth(id Software, 1994), erMaster
Levels for Doom II(id Software, 1995) d&-inal Doom (id Software, 1996), lancados
paralelamente ao desenvolvimentdQleake

Doom foi um sucesso estrondoso para o estudio, ultsapd® as melhores
expectativas de seus criadores. Apesaviideosoft Flight Simulator 5.@subLOGIC, 1993) e
Myst (Cyan, 1993), lancados naquele ano, serem maiooessos comerciaiBoomvendeu
aproximadamente 1.4 milhdo de copias e Doom ligeversao de varej®oom lIl,algo perto
de 1.8 milhdo de coépias até 1998 (BARRACUDA, 1998)nsiderando que apenas uma
pequena por¢do dos individuos que fizeram o downtzaversdo shareware efetivamente
comprou uma versao completa do joeomteve uma exposicdo de dimensao muito maior
do que o total de suas vendas.

Doom abandona a prisdo nazista e coloca o jogador nstagd® especial militar
localizada em Phobos, uma das luas de Marte, adfagpor demonios de outra dimenséo.

Doommantém a mesma estrutura basica que foi sendteggoada pelos outros titulos FPS
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lancados pela id Software: o jogador deve navegamapas repletos de itens escondidos e
uma horda de inimigos para encontrar chaves deasga que lhe dardo acesso ao proximo
mapa. Velocidade, reflexos rapidos, graficos e am macabro foram aliados a violéncia
simulada que geraria tantas polémicas nos anoggega seu lancamento.

Do ponto de vista técnico, 0 motor de jogoRiwom-— retroativamente nomeado id
Tech 1 — era consideravelmente mais avancado @seveusdes anteriores: ele permitia entre
outras coisas a presenca de texturas no chao, erieighio de salas e corredores com paredes
nao perpendiculares e de diferentes alturas, elemeinamicos como elevadores, janelas e
iluminagdo dindmica. Todas essas mudancas mudadicalimente o design de niveis e a
experiéncia de navegéa-los: se a disposi¢cdo de satagredores erolfenstein 30possuia
algum semblante de um complexo militar real, ogisiemDoomeram verdadeiros labirintos
tridimensionais, com perigos a espreita em cad@ gaacas a iluminacgéo variavel.

Ao longo dos anos seguinteBpom teria seu motor de jogo licenciado para o
desenvolvimento de diversos outros titulos comerctamoHexen(Raven Software, 1995),
Heretic (Raven Software, 1996)Xdrife (Rogue Entertainment, 1996).

2.4.4.1 Deathmatche a competicéo online

Outra inovacédo de design eBoom foi a inclusédo de modos multijogador, tanto
cooperativos quanto competitivos. Consideradosiainiente uma funcionalidade extra
acrescida ao jogo durante o fim de seu desenvohtomeos modos multijogador,
especialmente sua versdo competitiva, “todos comd@os”, conhecida pelo nome
“deathmatch cunhado por John Romero. Em uma partidathmatchaté quatro jogadores
simultaneamente habitam o0 mesmo mapa e devem alimits aos outros da partida até que
apenas um reste, seu vencedor.

Inicialmente essa funcionalidade era acessivel eapatravés do uso de conexdes
diretas via modem ou através de redes locais deputaghores, 0 que garantiu sua
popularidade em empresas, laboratérios de infocadé colégios e faculdades e outras redes
similares, onde os computadores fossem capazexeatmiter o videogame. Apesar das
restricbes, os modos multijogador foram extremam@oaipulares e ajudaram a prolongar o
apelo deboomao longo de suas duas continuacdes até a cheg&lzaée.

A grande mudanca aconteceu quando, em 1994, BotleidunKee Kimbrell, dois fas
com um cunho empreendedor, fundaram uma empresaadaaDWANGO que hospedava

servidores acessiveis via modem por multiplos jogesl simultaneamente através de um
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programa auxiliar. Isso permitiu que jogadores sgralquer conhecimento prévio uns dos
outros, tivessem um local comum para se encontr&erampetirem entre si em partidas
multijogador. Para ter acesso ao servidor DWANG® mg#cessario pagar cerca de nove
dolares por més, além do custo com a conexao |gdorte. Apesar da mensalidade, em 1995
0 servico tinha 22 servidores e mais de dez mihastes (KUSHNER, 2003, p. 155).
Devemos lembrar que no periodo, adid Wide Web”e os protocolos que garantiriam a
conexao entre servidores autbnomos descentralizidda estavam em vias de se tornarem
uma realidade concreta. Com desenvolvimento denatieas que faziam uso dos protocolos
utilizados pela internet e o surgimento de uma rgeracao de jogos com possibilidades de
conexao via internet de graca, o servigco deixosetd®ferecido m 1998 (IGN, 1998).

Ambas as inovacdes, por um lado eDd®mao oferecer o0 modo multijogador basico,
e a dos fundadores de DWANGO por outro ao em piaterer as capacidades do videogame
através do uso das tecnologias de comunicacaadasrga época, ajudam a exemplificar as
formas como as novas midias e formas de consuminfdemacdo e entretenimento
rapidamente foram transformadas pelo meio digdadervico, apesar de rapidamente extinto,
ajudou a solidificar a importancia de uma presengine e a dimensdo social dos

videogames, fatos que marcariam a geracao seglarfeSs particularmente.

2.4.4.2 Where's All the Data

Além de uma experiéncia ainda mais visceral e inselate impressionante, o motor
de jogo deDoomaumentava consideravelmente a facilidade com quedificacdo de seus
arquivos podia ser realizada. A principal mudangaamuitetura entre Wolfenstein 3D e
Doom diz respeito a sua modularizacdo, que separidgica do motor de jogo dos dados
(gréficos, sons e a informacgéo relativa a geometip@asicionamento de objetos nos mapas).
Essa modificacdo permitiu que os dados, armazenatioarquivos WAD (acrénimo para
“Where's All the Data”, “onde estdo todos os dadoffssem facilmente investigados,
modificados e compartilhados por jogadores de ulm@ema nao destrutiva. Para fazer uso de
um WAD o jogador apenas precisava apontar a lagiz de um WAD diferente para ser
carregado na inicializacdo da execucdo do videogamen disso, o codigo fonte do editor
de niveis e de algumas ferramentas auxiliares tamfme¢ liberado para os jogadores.
(KUSHNER, 2003, p. 134).

A decisdo resultou no lancamento quase imediatona@es niveis criados por

jogadores e, em janeiro de 1994, a primeira vedlsioom Editor Utility, umaferramenta de
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criacdo de niveis desenvolvida por fas com bassdmo liberado por Carmack. Para, além
disso, outro f& chamado Greg Lewis desenvolver f@mamenta chamadaeHackEd,capaz
de alterar informacdes referentes ao proprio furasieento do jogo, como o comportamento
dos inimigos, atributos das armas e o texto mostpda interface (KUSHNER, 2003, p.
134-5). Ao longo dos anos, a comunidade produzineersas outras ferramentas como
alternativas ou incrementos a essas duas.

As controvérsias levantadas em relacao laasks de Wolfenstein 3Drapidamente
tomaram propor¢des muito maiores, tendo a id Softwapds discussdes internas a respeito
do assunto, decidido por definir os seguintes terpara oferecer a sua bencéo aos trabalhos
realizados pela comunidade meddersque nascia ao redor do jogo:

e Os criadores ndo deviam taxas ou royalties a idwaoé e era permitido
requisitar pagamento pelas suas criagoes;

* As ferramentas e modificagbes nao poderiam funcioc@mm a versao
shareware dBoom

* Os criadores deviam deixar claro que suas ferraameatmodificacées ndo
eram um produto da id Software e que ela ndo s=pmz de oferecer
assisténcia a seu produto e nem ao jogo originad afe ter sido modificado

através da inclusdo de um arquivo de texto corerosas legais do acordo.

Foram nesses termos que durante os anos seguinmeesod WADs foram criados,
compartilhados e, em alguns casos, comercializa@etas publicadoras e revistas
especializadas lancaram compilagcdes de WADs. Ar@rog Software lancaridhe Master
Levels for Doom llsua propria compilacdo de 20 WADs criados sob epodan e 1830
WADS amadores entre os melhores produzidos pelaumioidde e escolhidos por John
Romero.Final Doomtambém teria a presenca de dois “megaWADS” — md@akmensdes e
complexidade muito maiores do que geralmente se pduzidos por times dmodders
selecionados na comunidade.

A popularidade das partidas multijogador, fosserede local ou por conexao por
modem via DWANGO ou outros programas auxiliares geemitiam a conexao gratuita
através da internet, foram inspiracdo para a aiagdmilhares de WADs voltados a modos
multijogador e a criacdo de variagdes sobre o detth criadas através de programas como
DeHackEd.

WADs criados por fas buscavam néo apenas reprodw@xtilo e os graficos originais,

sendo uma grande porcao deles recriacbes de feendai cultura popular confdiens os
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Simpson Dragon Ball Star Warse tantas outras que compartilhavam do interesssede
entusiastas. Nessegdsvocé tem a apropriacdo dos personagens, ambiem¢esias dessas
propriedades intelectuais sob uma perspectiva raddupelas caracteristicas do motor de

jogo e do design de jogos original deom.

Figura 15 - Selecao de tel@@nomversao original (esquerda acimapedsBrutal Doom(direita
acima),Star Wargesquerda abaixo)Aiens Total Conversio(direita abaixo)

Fonte: (FALK, 1994), (FISHER, 1994) e (ABENANTE, ). Adaptado pelo autor

Em referéncia a esses esforcos, John Carmack,iapsest por um fa em 1999,

respondeu:

Eu ainda me lembro da primeira vez que vmod Star Wars DOOM
original. Ver como alguém havia colocado a “EstmdaMorte” em nosso
jogo foi uma sensacao incrivelmente legal. Eu estde orgulhoso do que
havia se tornado possivel e eu estava completamerti® que fazer jogos
gue pudessem servir como uma tela para que owsaeas trabalhem sobre
era uma direcéo valiSLASHDOT, 1999).

2| still remember the first time | saw the origirglar Wars DOOM mod. Seeing how someone had put the
death star into our game felt so amazingly coaliab so proud of what had been made possible, avasl|
completely sure that making games that could sesvea canvas for other people to work on was a valid
direction.
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As diversas ferramentas produzidas por fas peamtia produgcdo das mais variadas
modificacdes do jogo original. Gragas as aberttéanicas oferecidas pela arquitetura do
jogo e pelohackse ferramentas de edicdo e criagcdo desenvolvidog&pdoom se tornou
plataforma para a criacdo de uma infinidade de m&pmodos de jogo que explorariam e

levariam ao limite 0 motor de jogo criado por Cackia

2.4.4.3 Doom e o caldeirdo magico

Em um movimento que poderia ser visto como surpie®ie, caso nao tivéssemos o
conhecimento do empenho de certos membros fundadoreo Carmack para isso, no ano
seguinte ao lancamento riake 1997, a id Software liberou o codigo fonte do onate
jogo deDoom Inicialmente sob uma licenga de codigo abertopgrenitia seu uso para fins
nao comerciais e, em 1999, sob a licenca GNU, @GeRetblic License (GPL), menos restrita
e amplamente reconhecida, essa decisdo abriu &&s gmara que novas e mais radicais
modificacdes fossem possiveis e realizadas pelamidade.

Em artigo publicado em 1999, intituladidhe Magic CauldronEric S. Raymond,
famoso promovedor do movimento do software de @bdigerto, ao analisar os diferentes
esforcos e dilemas que o movimento sofria a pdgirum ponto de vista de individuos
racionais proposto pela teoria dos jogos, utiixaom como um de seus estudos de caso
(RAYMOND, 1999, p. 16-17).

Em sua andlise, Raymond aponta certas caractasisfice podem fazer a escolha de
se abrir o codigo fonte de um software uma esc@b@mnal. Verificando o estado inicial de
Doom, nenhuma de suas caracteristicas parecia justificabertura de seu codigo: suas
caracteristicas principais enquanto software, esiat@cnologia de ponta capaz de produzir
graficos até entdo ndo conseguidos em um compupgdsoal e sua interacdo primariamente
de Unico jogador.

Doom ndo apresentava nenhum dos critérios que colocatien projeto como
candidato ideal a um modelo de cédigo aberto, @rdiestabilidade, confiabilidade e
escalabilidade ndo eram aspectos criticos, sualerii@de ndo impedia outras formas de
avaliacdo de seu design e implementacdo que napapes independentes, seu uso nao era
critico a seus usuarios ou seus negocios, eleadatiBzado para possibilitar infraestruturas
de comunicacdo e computacdo e seus métodos pitciE faziam parte de um
conhecimento de engenharia comum, muito pelo admtr& escolha racional, portanto, era

manter seu cédigo fonte fechado.
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No entanto, como aponta Raymond, o mercado ao eElddoom ndo se manteve
parado, muito pelo contrério, diversos concorreméslo 0 sucesso dos jogos desenvolvidos
pela id Software e tendo eles como referenciaislelgn e tecnologia a ser alcancada,
passaram a desenvolver seus proprios motores deAogantagem estratégica de manter o
codigo fechado ndo impediria que essas tecnol@jiemativas e os jogos produzidos com
elas ndo competissem diretamente no mercado regédo-clos FPSs.

Por outro lado, as demandas para a expansao deastiaipacdo no mercado
trouxeram a necessidade de maior confiabilidadeafiovare, mais funcionalidades para o
jogo, os desafios de uma base de usuérios md@mgamento e suporte do jogo em multiplas
plataformas e o advento e popularizacdo dos moddt§ogador online. Raymond argumenta
que para id Software responder a essa demandayiel@ue reverter uma grande quantidade
de horas de programacao que poderiam, ao invés, desscolocadas no desenvolvimento de
Seu novo jogo.

Como vimos na discussao anterior, as primeirassdesino sentido de se beneficiar
do trabalho realizado externamente estiveram lgyadaproximacéo e acolhimento dosds
e ferramentas criados pela comunidade, inclusivéodea oficial. A acumulacdo de todos
esses elementos, porém, chegou a um nivel altbcieste para que a abertura do cédigo se
tornasse uma decisao racionalmente justificavehocde fato aconteceu em 1997.

Com o0 acesso ao coédigo fonte, entusiastas iniciawaprocesso de producdo de
diversas versées diferentes do motor de jyggeralmente atingindo alguma plataforma que
ainda ndo havia sido contemplada ou com ajustegedermance e a inclusdo de novos
incrementos graficos. Com esse tipo de liberdade exdstem limitagBes técnicas que nao
podem ser ultrapassadas, mesmo que na praticénaiinte faria sentido tentar transformar o
motor de jogo original em algo completamente difeze

Em especial, é interessante ressaltar o traballi@sdgue, através do acesso ao codigo
fonte, foram capazes de criar versdes do motooge que permitissem a participagcdo em
partidas online sem o uso de ferramentas externasiaima grande gama de funcionalidades
extras que facilitam o processo de procura dedazamrte modos de jogo. Motores de jogo
alternativos coma@Zandronur?® oferecem a possibilidade de seus usuérios encemtrar

participarem de partidas de jogos online que etiimodsde maneira extremamente simples,

24 Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/Doosource_ports. Acesso em 18 jan. 2014.
% Disponivel em: http://zandronum.com/. Acesso ernjah82014.
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ao administrar a versao do jogo e aosdsque devem ser baixados, instalados e ativados
para participar das partidas.

Vinte anos depois de seu lancame@opmainda possui uma comunidade dedicada e
produtiva, como pode ser rapidamente comprovadeeadgsitar sites agregadores mantidos
por fis como DoomWorf, um dos primeiros e mais importantes para a cotadei de
moddinge que ainda é frequentemente atualizado.

2.4.5 Quakee a popularizacdo dos motores de Jogo

A sérieQuakesurge num momento chave da popularizacdo do aeassernet e tem
em suas capacidades multijogador e na competigiitearm grande foco. Sony lancaria o
Playstation em 1994, o Saturn da Sega sairia efd @ 20Nintendo teria seu Nintendo 64 nas
prateleiras em 1996. Todos esses consoles venderiameia dos graficos poligonais e
interacdo com um ambiente tridimensional como aréutda midia. Do ponto de vista
tecnolégicoQuakeconsegue realizar nos computadores pessoais gréfidonensionais em
tempo real equivalentes aos que a nova geracaondeles caseiros trazia ao grande publico.

O grande numero de continuacdes Boemrecebeu no periodo reflete por um lado o
impacto e popularidade do jogo e por outro, asculfiades e o0s atrasos que 0
desenvolvimento dQuakesofreu.Quakefoi o ultimo jogo no qual John Romero, principal
designer de mapas e interacdo dos jogos anterfereparte da equipe. Em grande parte os
problemas internos derivaram da percepcao do testEnequipe, da falta de compromisso
por parte de Romero no desenvolviment@dekee da frustracdo causada pelas dificuldades
técnicas em construir um motor de jogos com remdedio tridimensional em tempo real e
capaz de jogos multijogador online de maneiraesfite.

Quakefoi também o primeiro jogo em que Tim Willits, uoniador de WADs da
comunidade denodders participou como designer de mapas para a id acdt(KUSHNER,
2003, p.170). Willits é um caso emblematico de yr&ica que se tornaria relativamente
comum, pois além de ser um dos primeiros, se totamiém o principal responséavel pela
func&@o nos jogos seguintes da série com a saieaero (KUSHNER, 2003). Romero por
sua vez, também contrataria diversos membros daridade para fazer parte da equipe de
desenvolvimento de seu jogo sdimikatana(lon Storm, 2000) (KUSHNER, 2003, p.199).

% Disponivel em: http://www.doomworld.com/. Acesso &8 jan. 2014.



104

Em Quake,o jogador controla o Unico sobrevivente de um grde soldados de elite
enviado através de um portal dimensional para immedplanos do vildo que d4 nome ao
jogo. Para realizar essa missao, o jogador dewtacchs quatro runas espalhadas pela base
militar tomada de inimigos, invadir essa dimensaoalgla e escapar vivo. Essa misséo
levaria Ranger, seu protagonista, a visitar mapdisalmente diferentes - mas que seguiam o
mesmo design labirintico que marcdoom e diversos de seus WADs mais aclamados - ao
longo de 24 missdes.

A teméatica macabra que misturava inimigos demosiaom ambientes ao mesmo
tempo goticos e futuristas. A violéncia inerenteima videogame no qual todo conflito é
respondido com o uso de mais de uma duzia de atamkém caracterizam a experiéncia do
jogador emQuake Mais uma vez a velocidade e a exigéncia de refleapidos e a precisao
para vencer os desafios propostos pelo sisten@gdesg repetiriam como atributos principais
do jogo desenvolvido pelo estadio.

Se a premissa nao soa particularmente originalpaido de vista técnicdQuake
estabeleceu ou popularizou uma série de funcicaddisl que se tornariam padrdo na industria
durante o fim dos anos 90 e inicio dos 2000. O mogtor de jogo desenvolvido pauake
id Tech 2, foi um grande salto tecnolégico em @aao motor de jogo deoom e seus
antecessores: id Tech 2 possui a capacidade derizagho de poligonos texturizados em
tempo real para criar seus graficos, o que permitiacdo de mapas verdadeiramente
tridimensionais e com efeitos de luz dinamicosliztindo-se de tecnologia de ponta, o jogo
também era capaz de ter seu desempenho e qualjdd® melhorados consideravelmente
com a instalacdo de uma placa de video, novidégeéa, compativel com OpenGL, uma das
tecnologias concorrentes para facilitagdo na prdalde graficos poligonais em tempo real.

Uma importante inovacdo e@uakefoi o desenvolvimento e integracdo da tecnologia
necessaria para conectar e jogar partidas onlimeaté dezesseis jogadores simultaneos pela
internet via protocolos TCP/IP. Grande esforcocfdocado na criacdo de técnicas, que mais
tarde seriam utilizadas por outros jogos, de dilgamna demora de envio e recebimento de
pacotes de dados via modem e em sistemas que sgutlas prever e ajustar as posicoes
relativas entre personagens.

Quake repetindo a formula de sucesso iniciadaWwifenstein 3Dfoi inicialmente
lancado com uma versdo shareware além de sua \@@s&arejo completa e viria a ter dois
titulos subsequentes lancados nos anos seguipiese 1l (id Software, 1997) Quake IlI
Arena(id Software, 1999), o ultimo utilizando a nover&cao sobre o motor de jogo, id Tech
3. Quake vendeu aproximadamente dois milhdes de copia (JABVENTURE, 1999)
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enquantoQuake Ilvendeu mais de um milhdo de cépias (ID SOFTWARHA42. Os trés
jogos também foram criticamente e popularmentenaaudids e teriam ao longo dos anos uma
comunidade engajada principalmente na participag@o partidas online competitivas e

também uma comunidade owddersativa e criativa.

Figura 16 - Captura de tela do primeiro nivel dakguacima) e captura de tela de video com
melhores momentos de competicéo realizada na QoakaTl3 (abaixo)
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=

Fonte: telas capturadas pelo proprio autor e (SII@UNC, 2013)

2.4.5.1 QuakeCon: do virtual para o real.

Do ponto de vista sociaQuaketeria nos clas grupos de jogadores que se organiza
em times para competir contra outros times emdaatiocais e online, uma das primeiras e
mais marcantes tentativas de tornar o videogameraresporte no sentido tradicional. Um
dos desdobramentos mais interessantes dessa cawheirgjde surgiu ao redor do jogo foi o
progressivo e organico crescimento de um eventmfiéal ao redor dela.

Em funcdo de seu sucesso e suas capacidades gadtp em 1996, ocorreu em
Dallas, Texas, a primeira QuakeCon: uma convencéo jodjadores entusiastas que
inicialmente se encontravam em canais de IRC wvodtaglo jogo, em especial #quake.
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QuakeCon inicialmente foi organizada como um evedio oficial, onde cada jogador trazia
seu computador para a instalacdo de uma redepacalse jogar os modos competitivos de
maneira casual ou competitiva em um dos diversopeanatos sediados pelo evento.

Em sua primeira edicao, realizada em um prédioiprda sede da id Software, seus
funcionérios visitaram de surpresa o evento e agiemm com os fas de seus jogos,
relacionamento que se repetiria ao longo dos anos.

A tradicdo se mantém até hoje, dezoito anos depois, milhares de participantes
trazendo seus computadores para celebrar a cglieraurgiu inicialmente ao redor dos jogos
produzidos pela id Software. Percebendo a pos$ioié de utilizar o evento como forma de
promocao para seus produtos e como forma de foetable comunidade ao redor deles, a id
Software desde 1997 o patrocina, mas nao faz gdarsaa organizacdo, conjuntamente com

outras marcas de produtos relacionados (QUAKECQ@I4R

2.4.5.2 Demos: motor de jogo como estudio de filmagem

Outro desdobramento nédo planejado, mas que tonuau pridopria quando colocado
nas maos da comunidade de jogadores, foi a fuldada de gravardemos. Um demoé
um arquivo gerado pelo motor de jogo capaz de anazcom precisdo os estados de jogo
de uma determinada partida, permitindo assistodag os eventos que aconteceram nela a
partir do ponto de vista de quem a gravou. Depeisallvo, qualquer outro jogador é capaz de
carregar a@lemoem sua copia do jogo e assistir como a agao tenesc

Inicialmente as praticas mais comuns estavam diegite relacionadas a gravacao de
partidas multijogador para a posteridadspeedruns- tentativas de completar o jogo no
menor tempo possivel — por jogadores habilidosasn @ tempo, no entanto, jogadores
encontraram maneiras e interesse de utilizarem &ssaonalidade para a criacao de
narrativas contadas através do uso da visdo eneipaiqpessoa —&heatsque permitiam uma
navegacao mais livre do ambiente — e do modo mogé#gor. Nessa maneira de producao
criativa, um jogador controla a “camera” que film@&cdo, enquanto os outros interpretam a
interacdo entre personagens, movimentando-se nacesp digitando as falas dos
personagens, criando dessa forma um filme a sestnibdido. Essa pratica daria forma a um
tipo de producéo de fas conhecida, posteriorme&oi®o machinima,levantada no segundo

capitulo.
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2.4.5.3 Modding id Tech 2 e id Tech 3

A série Quakecontinuou a tradicdo e possuia suporte para necagiéies de usuarios,
permitindo a inclusdo de arquivos gréaficos, son@asodelos tridimensionais originais e a
modificacdo e criacdo de mapas de jogo atravésmanientas de edicdo especializadas.
Além disso, Quake permitia certo grau de controles parametros do jogo através do uso de
uma linguagem de scripting propria chamada “QuakeESsa inovacdo permitiu que
jogadores acessassem dados e comportamentos dgosjirarmas e itens diretamente, sem
precisarem usdrackspara alterar as regras do jogo como aconteciB@om

Certas criagbes de jogadores, inclusive, superargmmilo que foi produzido
internamente pela id Software. John Carmack, ingggeado com a qualidade das
ferramentas de edicdo de mapas criados por um déerR Duffy, entrou em contato e
pessoalmente o convidou para participar do deseinvehto deQuake IIl Duffy aceitou e as
ferramentas criadas por ele ajudariam a desenvolierapenafQuake Il mas também

outros jogos desenvolvidos com a tecnologia licatecpela id Software (AU, 2002).

Figura 17 - Modelos alternativos de personagers pantidas multijogador criados por

Fonte: (EVISON, 2001), (DANIEL, 2001) e (MONSTERI@D), adaptado pelo autor.

Analisando a producao criativa gieins— arquivos graficos que alteram a aparéncia do
modelo tridimensional de um personagem - e modid¢opersonagens originais criados por
entusiastas para serem utilizados @uake Olli Sotamaa (SOTAMAA, 2003) cita diversos
exemplos daquilo que ele acredita ser reflexo deerrmdialidade do conteudo criado por

jogadores. Essas modificacdes de aparéncia podemsiaguir a tematica estética original do
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jogo, ampliando a diversidade de escolha de jogadaromo podem também subverté-la
completamente.

Dentre os diversos exemplos oferecidos por SotamesmaQs personagens de uma
infinidade de outras propriedades intelectuais gmes em diversas midias diferentes:
personagens de desenhos animados, filmes, quaslriobtvos videogames foram criados e
podem ser inseridos no videogame através da ipdtaldos arquivos criados e distribuidos
livremente por esses artistas amadores. Criatuaasnitblogia grega como centauros e
medusas, personagens inspirados em herois de mjuaslitomo Thor, gladiadores romanos
chamados Maximus. @lien, antagonista do filme dirigido por Ridley Scott,ald T-800 de
“Exterminador do Futuro”, Darth Vader, Barbarelgersonagens de desenhos como South
Park e Futurama e até mesmo muppets estdo naiteda por Sotamaa (SOTAMAA, 2003,
p.10-11). Além dos citados, a figura 17 lista nsggimas das criacdes de usuarios.

Além dessas modificagbes estéticas, Sotamaa w@essaltgrande variedade e
engenhosidade de outras mudancas que mais dirdeamafetam as regras e
consequentemente a interacdo direta com o videoghemeos desde a criacdo de armas e
powerupsnovos, a criagdo de mapas tridimensionais paransatdéizados em modos um e
multijogador e até mesmo a criagdo de novos moegagh etotal conversion§SOTAMAA,
2003, p. 13-19). As centenas de criacfes de usupamQuakepodiam ser encontradas e
baixadas através de paginas dedicadas a divulgagdalise como PlanetQuéke ModDB®
(SOTAMAA, 2003. P.14).

Além da grande quantidade de criacGes por jogadoriécenciamento do avancado
motor de jogos d®uaketambém teve grande sucesso e ajudou a consolitignoatancia da
id Software na promoc¢ao do género dos FPSs ao kengeécada de 90. Além dos titulos
desenvolvidos pela propria id Software, na tabalaguir estdo listados alguns dos motores

de jogos mais expressivos do periodo e os titubbs iTmportantes lancados com base neles:

Tabela 1- Motores de jogo utilizados para o desgmaento de videogames de tiro em primeira
pessoa comercialmente utilizados a partir dos @0as lista cronolégica de titulos comerciais

Motor de Jogo Jogos Desenvolvidos

Wolfenstein 3D (id Software, 1992), Spear of Desfid Software,
Wolfenstein 3D 1992), Blake Stone: Aliens of Gold (1993), Risdhaf Triad (Apogee
engine Software, 1994)

Underworld Engine  Ultima Underworld (Blue Sky Pratlans, 1992), System Shock

%" Disponivel em: http://www.planetquake.com/. Acesgo18 jan. 2014.
%8 Disponivel em: http://www.moddb.com/. Acesso enjat8 2014.



109

Motor de Jogo

Jogos Desenvolvidos

(Looking Glass Studio, 1994)

id Tech 1 (Doom
Engine)

Doom (id Software, 1993), Doom II: Hell on Eartd @oftware,
1994), Heretic (Raven Software, 1994), HeXen (Reveftware,
1995), Strife (Rogue Entertainment, 1996)

Marathon 2: Durandal (Bungie Software, 1995), MawatInfinity
(Bungie Software, 1996), Prime Target (1996), 4R@nbie Studios,

Marathon 2 1996), Damage Incorporated (Paranoid Productid®7 )1
Witchaven (AWE Productions, 1995), Tekwar (CapstSoéware,
1995), Duke Nukem 3D (3D Realms, 1996), Blood (9%hadow
Watrrior (3D Realms, 1997), Redneck Rampage (X&ntertainment,
Build Engine 1997)

XnGine Engine

The Terminator: Future Shock (Bethesda Softwor85),
Terminator: SKyNET (Bethesda Softworks, 1996)

N/A

Descent (Parallax Software, 1995), Descent Il (Rer&oftware,
1996), Descent to Undermountain (Interplay, 1997)

id Tech 2 (Quake)

Quake (id Software, 1996), Hax¢Raven Software, 1997)

Sith engine

Star Wars Jedi Knight: Dark Forced licasArts, 1997)

GoldenEye engine

GoldenEye 007 (Rare, 1997), Rddadk (Rare, 2000)

id Tech 2 (Quake II)

Quake 1l (id Software, 1997), Heretic 1l (Raven ®afre, 1998), Sin
(Ritual Entertainment, 1998), Kingpin: Life of Cren{Xatrix
Entertainment, 1999), Soldier of Fortune (Ravergate, 2000),
Daikatana ( lon Storm , 2000)

Lithtech 1.0

Shogo: Mobile Armor Division (Monolith Productions998), Blood
Il: The Chosen (Monolith Productions, 1998)

Unreal engine

Unreal (Epic Games, 1998), Unreal Tournament (Bames, 1999),
Deus Ex (lon Storm, 2000), Clive Barker's UndyibggamWorks
Interactive, 2001)

Dark engine

Thief: The Dark Project (Looking Glass Studios, 89®ystem Shock
2 (Irrational Games, 1999), Thief II: The Metal A@®oking Glass
Studios, 2000)

GoldSrc Engine

Half-Life ( Valve Software, 998)

Torque Game
Engine

Starsiege: Tribes ( Dynamix, 1998), TribéD¥namix, 2001)

id Tech 3

Quake 11l Arena (1999), Star Trek: Voyager: Eliterée (2000),
Urban Terror (Silicon Ice Development/Frozen Sdnd;, 2000),
Return to Castle Wolfenstein (Gray Matter Intenag2001), Soldier
of Fortune II: Double Helix (Raven Software, 2002)ar Wars Jedi
Knight II: Jedi Outcast (Raven Software, 2002)r S¥ars Jedi
Knight: Jedi Academy (Raven Software, 2003), CaDoty (Infinity
Ward, 2003), Star Trek: Elite Force Il (Ritual Eiéénment, 2003),
Medal of Honor: Allied Assault ( 2015, Inc. , 2002)

Fusion engine

Descent 3 (Outrage Entertainmen®)199

Lithtech Talon

The Operative: No One Lives Forever (Monolith Preichns, 2000),
Aliens vs. Predator 2 (Monolith Productions, 2001)

Fonte:(LIST..., 2014). Modificado pelo autor.
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A lista de videogames de tiro em primeira pessaoasgntada nessa tabela permite
perceber o quadro geral do género no periodo. iG&aree marcada esta a predominancia de
titulos lancados pela id Software ou produzidos toemcas de uso de seus diversos motores
de jogos, especialmente entre os primeiros tilisteedos. Que marcam 0s primeiros anos do
género. Do total de sessenta e trés titulos, seienfdesenvolvidos pela propria id Software,
vinte e um foram desenvolvidos com motores de jdigesiciados dela e trinta e cinco séao
titulos criados com outros motores de jogo. Nentdesses outros motores de jogo foi
licenciado para uso em outros estudios mais darggevezes, enquanto apenas o id Tech 3
teve nove titulos nessa situacdo. Videogames dguias importantes com@all of Duty e
Medal of Honortiveram seus primeiros titulos desenvolvidos zdiido o motor de jogo
desenvolvido pela id Software. O motor de jogo Hdf-Life (Valve Corporation 1998),
GoldSrc, é uma versdo modificada do motor de jagpraneiroQuake

Como aconteceu coroom o motor de jogo d€Quakee Quake Il id Tech 2 foi
liberada em 1999 sob a licenca de codigo aberto G@é&heral Public License (GPL).
Novamente isso causou uma explosao de atividadgzape de fas com maior conhecimento
em desenvolvimento de software, avidos para apreageimorar e modificar o0 motor de
jogo. Dessa oferta surgiu uma grande quantidadeeds®es alternativas do motor de jogo
para uso em diversas plataformas, assim como \gecsie aprimoramentos e experimentos
técnicos. O mesmo ocorreu quando, em 2005, id Bdohliberada sob a mesma licenga de
codigo aberto. Outros motores de jogo citados cdacathon2, Build Engine, e Torque
Engine também tiveram seu codigo fonte liberado geus desenvolvedores ao longo dos

anos, seguindo a tendéncia iniciadalpoom

2.5 A EXPLOSAO CAMBRIANA DOS JOGOS DE TIRO EM PRIMEIRRESSOA

O fim dos anos 90 e inicio dos 2000, viu o fim da Software como forca
predominante no género FPS; a demanda do mercaglogps do género, a longa demora até
0 lancamento de seu proximo tituldoom 3(id Software, 2004) e a importancia cada vez
maior dos jogos competitivos online, sdo apenaanalglos fatores que permitiram que
desenvolvedores concorrentes conseguissem corstrugspaco no mercado e na mente dos

consumidores.
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Tabela 2- Motores de jogo utilizados para o desegmaento de videogames de tiro em primeira
pessoa comercialmente utilizados a partir dos 2608 e lista cronoldgica de titulos comerciais

lancados fazendo uso deles

Motor de Jogo

Jogos Desenvolvidos

Serious Engine

Serious Sam: The First Encounter (Croteam, 20G)p&s Sam: The
Second Encounter (Croteam, 2002), Serious Sam: Bledunter
(Climax Group, 2004)

Refractor 2

Battlefield 1942 (Digital lllusions Cem, 2002), Bafield Vietnam
(Digital Illusions, 2004), Battlefield 2 (Digitallusions CE, 2005),
Battlefield 2142 (EA Digital lllusions CE, 2006)

Glacier engine

Hitman: Codename 47 (IO Interactive, 2000), HitrRailent
Assassin (10 Interactive, 2002), Freedom Fight&Ddsliiteractive,
2003), Hitman: Contracts (1O Interactive, 2004)tnan: Blood
Money (1O Interactive, 2006), Kane and Lynch: Dééeh (10
Interactive, 2007), Kane and Lynch: Dog Days (I@tactive, 2010)

LS3D engine

Mafia: The City of Lost Heaven (lllusion Softwork¥)02), Hidden &
Dangerous 2 (lllusion Softworks, 2004), Chamel&sitvér Wish
Games, 2005)

Unreal Engine 2.0

Unreal Tournament 2003 (Epic Games, 2002), Unted@hle
Awakening (Legend Entertainment, 2002), Tom Clam&ainbow Six
3: Raven Shield (Ubisoft Montreal, Ubisoft Milang&® Storm
Entertainment, 2003), Devastation (Digitalo Stud303), Postal 2
(Running with Scissors, 2003)

Lithtech Jupiter

No One Lives Forever 2: A Spyin H.A.R.M.'s Wajqnolith
Productions, 2002), Tron 2.0 (Monolith Productio2303)

Real Virtuality

Operation Flashpoint: Cold War Crisis (Bohemia latéive Studio,
2001), VBS1 (Bohemia Interactive Australia, 200&)ma: Armed
Assault (Bohemia Interactive, 2007), ARMA 1l (Boheninteractive,
2009)

Zero

Star Wars: The Clone Wars (Pandemic Studios, 23y, Wars:
Battlefront (Pandemic Studios, 2004), Star Wargtl&aont Il
(Pandemic Studios, 2005), The Lord of the RingsidLest
(Pandemic Studios, 2009)

Unreal Engine 2.5

Tribes Vengeance (Irrational Games, 2004), S.W.A.{ltrational
Games, 2004), Unreal Tournament 2004 (Epic Gan@gl)2Tom
Clancy's Splinter Cell: Conviction (Ubisoft Montte2010), Duke
Nukem Forever (3D Realms, 2011)

PAIN engine Painkiller (People Can Fly, 2004), N&ésioN (The Farm 51, 2009)
Far Cry (Crytek, 2004), Aion: Tower of Eternity @i Team
CryEngine Development Dept, 2008)
Doom 3 (id Software, 2004), Quake 4 (Raven Softw2085), Prey
(Human Head Studios, 2006), Enemy Territory: Qualees (Splash
Damage, 2007), Wolfenstein (Raven Software, 2088k (Splash
id Tech 4 Damage, 2011)
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Motor de Jogo

Jogos Desenvolvidos

Source engine

Counter-Strike Source (Valve Corporation, 2004)myae: The
Masquerade - Bloodlines ( Troika Games , 2004)f-Hi& 2 (Valve
Corporation, 2004), Day of Defeat: Source (Day efdat: Source,
2005), Dark Messiah of Might and Magic (Arkane $tg¢2006), Sin
Episodes - Emergence (Ritual Entertainment, 2098lf;Life 2:
Episode 1 (Valve Corporation, 2006), Half-Life igode 2 (Valve
Corporation,2007), Team Fortress 2 (Valve Corpora#007), Portal
(Valve Corporation, 2007), Left 4 Dead (Turtle R&ikidios, 2008),
Zeno Clash (ACE Team, 2009), Left 4 Dead 2 (ValeggOration,
2009), Portal 2 (Valve Corporation, 2011), PodialRunning With
Scissors, 2011)

Lithtech Jupiter EX

F.E.A.R. (Monolith Productions, 2005), Condemnedmnihal Origins
(Monolith Productions, 2005), Condemned 2: BloodgMwonolith
Productions, 2008), Combat Arms (Doobic Studio980.E.A.R. 2:
Project Origin (Monolith Productions, 2009)

X-ray engine

S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl (GSC Game Wp2d07),
S.T.A.LK.E.R.: Clear Sky (GSC Game World, 2009)

Unreal Engine 3

Gears of War (Epic Games, 2006), Tom Clancy's RainBix: Vegas
(Ubisoft Montreal, 2006), BioShock (Irrational Gasn@007), Medal
of Honor: Airborne (EA LA, 2007), Unreal Tournameh{Epic
Games, 2007), Turok (Propaganda Games, 2008), &soiin Arms:
Hell's Highway (Gearbox Software, 2008), Aliensi@uaal Marines
(Gearbox Software, 2013), Mirror's Edge (EA Digithisions CE,
2008), Borderlands (Gearbox Software, 2009), Tribssend (Hi-Rez
Studios, 2012)

CryEngine 2

Crysis (Crytek Frankfurtm, 2007), Crysis Warheady(€k Budapest,
2008)

Dunia Engine

Far Cry 2 (Ubisoft Montreal, 2008)

Dunia Engine 2

Far Cry 3 (Ubisoft Montreal, 2012), Far Cry 3: BibDragon (Ubisoft
Montreal, 2013)

Frostbite Engine

Battlefield: Bad Company (EA Digital lllusions CEQ08), Battlefield:
Bad Company 2 (EA Digital lllusions CE, 2010), MédaHonor
(Danger Close Games, 2010), Battlefield 3 (EA Rigilusions CE,
2011), Need for Speed: The Run (EA Black Box, 2011)

EGO engine

Operation Flashpoint 2: Dragon Risingd@nasters, 2009)

Real Virtuality 3

ArmA 2 (Bohemia Interactive, 2009

Chrome Engine 4

Call of Juarez: Bound in Blood (Techland, 2009)adésland
(Techland, 2011)

X-ray engine 1.6

S.T.A.L.K.E.R.: Call of Pripyat$G Game World, 2010)

CryEngine 3

Crysis 2 (Crytek Frankfurt, 2011), Crysis (Crytefafkfurt ,2011),
Crysis 3 (Crytek Frankfurt, 2013), Sniper: Ghostrita 2 (City
Interactive, 2013)

Fonte: (LIST..., 2014). Modificado pelo autor.
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Quando se fala tanto de licenciamento para desamaito de jogos comerciais e em
apoio e incentivo as atividades de producdo cegpier jogadores, € possivel destacar duas
desenvolvedoras em especial a partir dos anos Hpd®Games e Valve Corporation.

Epic Games, especialmente com o lancamento de stor rde jogo Unreal 3,
conquistou a lideranca em licenciamentos ao lorgalécada. Por outro lado, através de
concursos e premiagdes anuais e a producao ecilwed®e tutoriais e videos de treinamento
para o uso de seu motor de jogo, procurou criaaaorhiente mais propicio a producéao de
conteudo por jogadores.

Em uma tentativa de atrair desenvolvedores indepead, a Epic Games liberou na
internet uma versao gratuita de seu motor de jogoseal Development Kit (UDK), em
2009. Essa versao nao depende da instalacdo deganoijiginal para funcionar, pode ser
utilizado para a criacao de diversos estilos deagdme diferentes e aqueles criados com ela
podem ser comercializados livremente. A contrag@aneside na obrigacdo do pagamento de
uma porcentagem sobre o lucro declarado do jogidugrdo diretamente para a Epic Games,
conforme as regras descritas na pagina do e$tidio

Valve Corporation com seu motor de jogo Source @ sua poderosa presenca no
universo dos jogos para computadores pessoaisatteyseu servico de venda e download
de jogos, Steam, também merece um mencao. Isseveeen parte pela grande atencéo
prestada pelo estudio a producdo gerada nas coadesiddemoddinge na promocéo e
incentivo no uso de seu motor de jogos. Parteayssjlancados pelo estudio teve sua origem
em projetos de times aroddergalentosos que foram atraidos pela oportunidagederem
se dedicar exclusivamente ao desenvolvimento d&&srcomerciais de suas criagdes. Entre
0S casos € possivel citheam Fortressinicialmente um mod parQuake Day of Defeate
talvez o exemplo mais marcante desse tipo de g@am&ounter-Strike

Além disso, através de seu servico de venda deogduees, Steam, a Valve vem
progressivamente incentivando desenvolvedores eimidade a juntarem forcas. Através de
um sistema integrado a seu software de administragh videogames comprados pelo
usuario, “Steam Workshop”, a Valve € capaz de pravedesenvolvedores e usuarios
ferramentas que simplificam o processo de downloatilacdo e avaliagcdo deodscriados
pelas comunidades especificas de 72 titulos quepaaram o sistema, a maioria deles de
outras desenvolvedoras até o mom&ntBor outro lado, através da integracdo de contetido

29 Disponivel em: https://www.unrealengine.com/udiefising/purchase/#Terms. Acesso em 18 jan. 2014.
%0 Disponivel em: http://steamcommunity.com/worksRtgportuguese. Acesso em 18 jan. 2014,
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gerado por artistas amadores em dois de seus jbgas) Fortress ZValve Corporation,
2007) eDota 2 (Valve Corporation, 2013), a Valve esta fazendo ds poder das novas
formas de producédo permitidas pelas capacidadeal@s midias.

Team Fortress 2 Dota 2utilizam um modelo de negdcios diferente e paiditnente
interessante de utilizacdo dessa mao de obra tgrauwvoluntaria. Ambos os videogames
podem ser baixados e jogados gratuitamente, e,sip@O, sdo experiéncias completas,
satisfatorias e criticamente consideradas positiv&sporadicamente seu estudio
desenvolvedor adiciona itens cosmeéticos contrilmaduntariamente por artistas amadores -
com base em diretrizes de estilo previamente diefini no repertério de itens que podem ser
adquiridos. Esses itens mudam a aparéncia dosnagyesins controlados pelo jogador e sao
conseguidos aleatoriamente ao fim de partidas @nfindem ser trocados entre jogadores e
podem ser comprados de uma loja online incorpoaadadeogame. Para cada venda de um
item seu contribuinte recebe uma parcela do flcrsté junho de 2013, os quatrocentos
produtores amadores que tiveram suas contribuigbeitas e incluidas efeam Fortress 2
dividiram mais de dez milhdes de ddlares entrensi ppgamentos de royalties por seu
trabalho (TF2 TEAM, 2012).

Como a tabela demonstra, no entanto, diversas soutesenvolvedoras também
criaram seus proprios motores de jogo que, em nmiomenor grau, foram eles préprios
comercializados ou possuiam aberturas para jogadvi@em suas proprias modificacoes.
Como veremos no proximo capitulo, alguns dessemgumotores terdo comunidades de
jogadores dedicados e ativos participando na pémldemods como € o caso, por exemplo,
dos videogames desenvolvidos pelo estudio Bohartgaalctive.

E preciso considerar que se a discussdo desse dmatapitulo concentrou-se
especialmente em uma desenvolvedora e em um géeeroleogames, pela importancia de
ambos, como vimos ao longo do trabalho, as difesemaneiras, como a criacao de conteudo
por usuarios, utilizou as aberturas possiveis espa@stringe nem anoddinge tampouco a
um género especifico de videogame. Retornaremase monto, brevemente, no préximo
capitulo.

James Au, escrevendo a respeito do sucesso erdeegoportancia das comunidades
de modding que se formaram ao redor de diversassjag longo do inicio dos anos 2000,
cita Will Wright:

%1 Disponivel em: http:// www.teamfortress.com/wordsH?|=english. Acesso em: 18 jan. 2014.
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Toda essa inventividade guiada por fas ndo deiwset percebida pela
industria de jogos em geral. “Eu sempre me impoessipela comunidade
gue se formou ao redor d&uake II em particular”, diz Will Wright,
criador de “The Sims”. “Em algum momento os autalesiodsndo apenas
criaram coisas novas para 0 jogo, como também nfereementas para
[criar] contelddo. [Isso] € um G6timo exemplo de coffid@ realmente
dedicados podem surpreender vocé completamentesgarariatividade, se
oferecidos a oportunidade.” E isso iria inspirarightt, alguns anos mais
tarde, a fazer donoddingum elemento principal emThe Sims* (AU,
2002, traducéo nossa).

Doome posteriorment®uake,ajudaram a definir o que € um jogo do género FBS, o
padrées basicos de conectividade e modos de jojgagador para esse género, um modelo
de negdcios baseado no licenciamento de tecnopagea terceiros, e — mais relevante para
esse trabalho — uma tradicdo na liberacdo de fem® e uma estrutura de dados que
habilitam o entusiasta a modificar seu jogo de nmmnaneslativamente simples. Muito
rapidamente outras desenvolvedoras perceberamoo ¢pa¢ essas caracteristicas poderiam
agregar a seus produtos. No capitulo final disenrs em maiores detalhes os aspectos
sociais domodding enquanto atividade que acontece por meio das nowdms, certas
caracteristicas de seus produtores e algumas ddidgdes particulares da proximidade

entre fas e industria.

32 Al this fan-driven inventiveness did not go urinet in the wider game industry. “| was always iegsed by
the community that formed around ‘Quake II' in pautar,” says “The Sims” creator, Will Wright. “Adome
point the mod authors not only made new stuff fer game but also new tools for content [It's] agexample
of how the hardcore fans can totally surprise yatlh wheir creativity, given the chance.” And it wdunspire
Wright, a few years later, to make modding a keydee in “The Sims”
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3 PLAYBOUR INOVACAO E PROFISSIONALIZACAO: DILEMAS DA
PRODUCAO AMADORA NA ERA DA CONVERGENCIA DIGITAL

A producdo de conteudo por jogadores, em suas vaaigdas formas e em especial
naquelas extensivamente tratadas no capitulo entéazem parte de uma estrutura social e
padrdes culturais mais amplos de relacdo com aucom® producdo de objetos midiaticos e
com as novas tecnologias de comunicacdo que gacd@davez mais predominancia. Mizuko
Ito e o grupo de pesquisadores coordenado potT&ly 2010b), numa tentativa de entender
como as novas midias e suas praticas se realizamnexto da internet, especialmente entre
criangas e jovens, realizou uma ampla pesquisaodabslidade online. Essas formas de
relacionamento, de maneira inicial, foram orgarsagim sete contextos principais: amizade,
intimidade, familia, jogar, producdo criativa eb@tho; a partir deles, foram estudadas as
dindmicas de interacdo que aconteciam em grupesifisps correspondentes.

A partir de um estudo etnografico dessas “novasasiid- entendidas, a partir de
Jenkins, como a ecologia onde midias tradicionaiscclivros, televisdo e radio intersectam
com midias digitais, em especial midias interatevasidias para comunicacao social — que as
percebe de maneira incorporada as praticas e ¢ogfdto e seu grupo procuram responder a
questdes relacionadas as formas de interacdo, digagem e producdo de conhecimento
entre jovens conectados. “Tecnologia, midias e lraupublica estdo moldando e sendo
moldadas por esses esforcos conforme as praticagpowdms definem os termos da
participacdo em uma ecologia midiatica digital erede” (ITO, 2010b, p.14).

Ito e seu grupo utilizam-se de uma nocéo prinaleaigéneros de participacdo” para
descrever as diferentes formas como a interacdontiolias geralmente acontece nas praticas
verificadas entre jovens. A distingdo principaléeshtre géneros de participacdo “motivados
por amizade”, redes primariamente ligadas a afiBaclocais, amizades e outros reflexos
online da vida cotidiana e aqueles “motivados poeresse”, onde atividades especificas,
interesses de nicho e identidades marginalizadassa@notivagdes principais para afiliagao.
Essa distincdo tedrica serve como um guia pringpad as discussfes feitas ao longo do
trabalho, mas deixa-se claro que existem espa¢esnediarios e podem existir gradacdes
diferentes desses dois elementos nos génerostazgaado estudados.

Segundo Ito, a distincdo feita dessa forma perraftestar-se da nocéo de que
individuos possuem identidades midiaticas estagees sdo independentes de contextos e
situacOes, permite levar melhor em conta os padrdecruzados de conteudos midiaticos,

tecnologia e referentes culturais que sdo mobitigabtidianamente e ao invés de apresentar
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categorias claramente definidas, deixa claro quergd de participacdo sdo renegociados e
estdo em fluxo constantemente. E importante natabém, que mesmo se a motivacio
principal do engajamento com esses grupos vém dentemesse comum, ele pode levar a

construcdo de relacionamentos e amizades que éradmm esse foco. Além disso, um

mesmo individuo pode e geralmente participa deiphtdt grupos de ambos os géneros de
participacéo.

Com base na distingao principal apresentada, tipda trés géneros de participacao
relacionais que refletem as praticas, modos dend@agem e formacdo de identidade
resultantes do engajamento com as novas midias:

“Hanging out”: espagos para a co-presenca onde seus partigpamg@jam-se em
contato social constante e casual e que move fhadte entre contato online e off-line.
Marcado pela socializacdo via servicos de midiasasy de mensagem instantanea e de
ligacOes telefénicas que provém a sensacdo deemsfassando tempo junto a seus pares,
estendendo as maneiras diretas e pessoais corasgueei da (ITO, 2010b, p. 38-39). Sdo os
espacos onde compartilhar, postamkar e recomendar fotos, videos, musicas, etc., sdo
praticas comuns. “O desejo social de compartilspaeos e experienciais com amigos agora
é suportado por uma rede e uma ecologia de migitaldijue habilita essas mudancas fluidas
na atencao e co-presenca entre contextos off-lomiee” (ITO, 2010b, p.50).

“Messing Around™ género de participagdo que marca formas maisigate de
engajamento com as novas midias. O primeiro moroedpeito a capacidade e curiosidade
relacionadas a procurar e encontrar informacdesspeito de um assunto ou objeto via
mecanismos de busca genéricos ou especificos aunaelegacao por links de maneira
exploratdria. Essas atividades dizem respeito aendjzado de formas particulares de
obtencdo e avaliacdo de informacbes e conhecimgmondo estdo ligadas as formas
tradicionais de fazé-lo, geralmente ensinadas eolas(ITO, 2010b, p.55).

O segundo modo esta ligado ao desejo e (eventusdnerhabilidade de manipular
objetos mididticos com maior autoridade, que eigféidh ao processo de exploracdo via
tentativa e erro e outras formas exploratoriasrddygdo midiatica. A facilidade de copiar,
colar e desfazer mudancas nas ferramentas de etigg@@mniveis quando se fala de midias
digitais, combinado a informacédo online a uma pissqde distancia, permite o aprendizado
autodidata dessas tecnologias e da producéo desskdos.

Esses experimentos podem levar a um processo devidgamento de habilidades
que ndo fazem parte de um curriculo tradicionaémgno e podem oferecer novas formas,

inclusive ao desenvolvimento de habilidades queegéen oportunidades profissionais
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futuras. Esse género de participacéo diz muitspei®d das vantagens de se crescer em uma
era de saturacdo midiatica, midias interativadtevace social. (ITO, 2010b, p.65).

“Geeking out”: refere-se principalmente ao género de participagkeionado a um
intenso comprometimento ou engajamento geralmezlteionado com uma propriedade
midiatica ou tipo de tecnologia (ITO, 2010b, p.6Apesar dos interesses poderem variar e
em certos casos estarem relacionados a ativida@aeslependentes dessas novas midias, as
praticas e contextos o sdo: a capacidade de ersgaym midias e tecnologias de maneira
intensa, autbhoma e em razdo de interesses pessaasa caracteristica do ambiente
midiatico e momento historico atuais (ITO, 2010165).

Os exemplos oferecidos do trabalho s&o de jovemshados em atividades como a
traducéo feita voluntariamente por fas de animagbesvistas japonesas — “Lanimes” e
“mangas” respectivamente -, as producdes cultaaitis de franquias como Harry Potter e
certas formas de engajamento com jogos, inclusiveodding Além do uso frequente e
intensivo dessas novas midias, altos niveis deetimiento especializado ligados a modelos
alternativos de status e credibilidade, assim coma disposicdo a contornar ou quebrar
regras sociais e tecnoldgicas, sdo marcas desseginparticipacao (ITO, 2010b, p.66).

Os trés géneros de participacédo apresentadioging out messing aroune geeking
out descrevem trés niveis diferentes de investimeatosatividades relacionadas as novas
midias de uma maneira que integra um entendimersg@adrdes técnicos, sociais e culturais.
Fica claro que diferentes jovens em diferentes nmmbmse possuem niveis variaveis de
conhecimento, interesse e motivacao midiaticosmotégicos. (ITO, 2010b, p.75)

Para a discusséao desse trabalho, as ferramentesitoars e 0s objetos de estudo que
nos interessam mais imediatamente, sdo aquelesoreddas ao estudo da participacdo
motivada por interesses em comum entre pares nemsnidos jogos. SAo nesses espacos que
surge a oportunidade para que individuos encontelne grupos que partilhem de seus
interesses e possam socializar.

Tratando dos diferentes contextos onde jogos er jpgdem acontecer dentro da
ecologia mais ampla da sociedade e cultura, Miztkae Matteo Bittanti (ITO, 2010b),
organizam as praticas relacionadas em alguns tipetodoldgicos com implicacdes
particulares. Jogar é percebido como uma pratiegressivamente inclusiva; a percep¢ao de
gue apenas jovens do sexo masculino se engajam mgsde atividade é refutada quando
olhamos o espectro dos diferentes modos como jpgssam a fazer parte das praticas de

diferentes grupos e contextos.
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Essa distingdo tenta levar em conta fatores péatesi dos jogos considerados
enquanto um tipo de midia interativa, personalizavaodificivel por seus jogadores, assim
como pela sofisticacdo técnica de certas formasegsas praticas tomam e os diferentes
modos de sociabilidade que elas permitem. Jogasjoga um espaco deslocado das praticas
e obrigacdes cotidianas, com seus préprios valoretas e medidas de desempenho e
permitem a exploracéo de diferentes identidadeararmontexto relativamente seguro.

E nesse sentido e baseado nos dados etnogréafimados na pesquisa, que lto e
Bittanti sugerem tipos de praticas que acontecesntn@s géneros de participacdo delineados
anteriormente. Sao eles:

“Killing Time” : diz respeito aos momentos que jogar, geralmenteasieira solitaria,
preenche as pequenas lacunas do dia e periodepel@ @ntre acontecimentos e momentos
importantes. Geralmente é o espaco dos jogos casgaicelular e de internet simples,
repetitivos e de baixo impacto.

“Hanging out”: sdo 0s géneros de participacdo que acontecem@i@yat um jogo
se torna pretexto para um engajamento em formaodebilidade ligadas a formacédo e
reforco de lacos de amizade. Nesses casos, mesrigieracao ludica seja um componente
importante, ela ndo é o componente principal, aimménte as formas de sociabilidade ligadas
a musica, esportes e outras atividades do tipo.xé@mplo principal sdo videogames
multijogador locais e de facil aprendizado, quec#esm momentos de interacdo mais
competitiva com momentos majoritariamente ladicggleogames de danca e esportes
lancados para consoles como o Wii da Nintendo eugjlizam o periférico de captura de
movimento Kinect do Xbox 360, sdo exemplos paréiceg das formas de passar tempo juntos
consideradas.

“Recreational Gaming” quando jogar 0 jogo se torna o ponto principainteracao
social, seja no contexto de um ambiente de con§meentre jogadores ou naqueles onde a
cooperacao entre jogadores para superar os degafosm videogame propde - como € o
caso em diversos MMORPGs — é aspecto principahi#gaicdo, tem-se o0 que Ito e Bittanti
denominanrecreational gamingOs videogames que promovem essa forma de engdmme
comumente exigem maior dedicacdo e comprometimeéattempo, atencdo e estudo por
parte de seus jogadores e em contrapartida, dlsuestt com desafios e oportunidades para
desenvolverem identidades ligadas a pericia, demgmop e virtuosismo num contexto
diferente daqueles de sua vida cotidiana (ITO, B0J0213). Esses contextos se tornam
importantes também como pontos de entrada paraasodtsrmas - mais técnica e

midiaticamente complexas - de aprendizagem e cdilp@anento de conhecimento.
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“Organizing and Mobilizing”: Jogadores que se envolvem de maneira intensa com o
jogar de um jogo, comumente acabam por procurarmear espagos de socializagcdo em
funcao desse interesse comum. Neles, individuastariamente se encontram e organizam -
comumente via guildas, clds e outras denominaddekes — formas mais estruturadas de
participacéo e colaboragcdo em grupo. Habilidadesodaleranca, coordenacgao e trabalho em
equipe séo treinados e testados nesses espagfuadd@mentais para o sucesso coletivo dos
envolvidos. Nesse contexto, reputacdo, pontuagadras formas de quantificar experiéncia,
conhecimento e outros mecanismos pelos quais aiesdde de um jogador é medida de
forma meritocratica por seus pares, sado valorizgtig®, 2010b, p.214). Aqui, 0 aspecto
competitivo € motivagéo central e a dedicagdo ngbee 0s recursos técnicos e sociais estdo
voltados aquela atividade especifica, tornando-aainby sério (ITO, 2010b, p.215).

“Augmented Game Play” Quando jogadores comecam a tomar parte em atesdad
relacionadas a producdo de conhecimento e produgéizal através de jogos ou motivados
por eles, comecamos a considerar as implicacOese dgénero de participacdo. Esse
engajamento resulta em uma grande variedade degiresl secundarias que incluem sites,
blogs ewikis mantidos por fas, a escrita e compartiihament@uas, estratégias, dicas e
cheatse a compilagdo, compartilhamento e producaexoits hackse mods(ITO, 2010Db,
p.220) Ito e Bittanti enfatizam como a maior parte dosaj@yes toma contato com esses
trabalhos na forma de consumidores e a producdocurcemie exige um conjunto de
habilidades e conhecimentos técnicos bastante ieBpados. Esse tipo de producao
secundaria exige um engajamento ativo com o olgjetoteresse e com a comunidade de
pares num sentido diferente, que sai do jogo eodarjem direcdo a um contexto mais
abrangente da cultura criada ao redor de um jogo.

Esse percurso tedrico nos ajuda a contextualizas mlaramente as praticas de
producao criativa com base em videogames como wmaepa parcela do universo de
engajamentos possiveis com midias e tecnologiasv@uoe progressivamente ganhando
proeminéncia. As praticas que nos interessam s#@ta anais particulares, por produzirem
artefatos que eles proprios sédo videogames. Notentsua especificidade ao invés de ser um
problema, nos oferece a oportunidade de verificaa dorma particularmente Unica de
producdo criativa e colaborativa que foi desdep peenos, os anos 90 levada a sério e
observada atentamente pela industria. Isso oferacgus produtores um nivel de agéncia
sobre os caminhos e decisGes dessa industriayartgque fas de filmes, séries de televisao,

quadrinhos e outros objetos midiaticos de consuenmassa nao possuem.
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3.1 ENCONTRANDO AS COMUNIDADES DBMODDING

Como discutido anteriormente, se essas formas depragzdo e criacao criativa

proprias dofandomexistiam antes da popularizacdo nas novas migiagsas a elas essas

praticas se tornaram ubiquas a ponto de podermusidena-las uma das caracteristicas

principais da era digital e um espaco chave pajgrendizado do engajamento critico com os

objetos midiaticos em suas diversas formas (ITQQPBOp. 226).

Quando séo discutidas as atividades de aproprig@étis que utilizam videogames

como tela a producado criativa de artefatos quenseajkes proprios videogames, estamos

falando de uma grande variedade de praticas quasmezes se confundem. Ao longo do

capitulo anterior, procuramos distinguir entreagformas principais, a dizer:

1-

2-

O uso decheatse exploitsque permitem a exploracédo do sistema de jogo pénace
seu funcionamento normal;

As diversas formas dbacking, entendido como a exploragdo n&o autorizada dos
dados e processos que constituem o sistema de pugjtas vezes, motivado pela
curiosidade e pelo interesse em um jogo tanto enmisel interativo quanto enquanto
artefato digital;

O uso de ferramentas especialistas e sistemagyde @wiados especialmente para a
manipulacdo de seus elementos constituintes pgld@, que marcam uma forma
planejada e mais estruturada de permisséo e inctiss@nodificacdo e da agéncia do
jogador sobre o videogame;

A divulgacdo de motores de jogos, conjuntos deameentas especialistas que
permitem a integracdo de dados e processos tot@mewmos criados por jogadores,
individual ou coletivamente, ao sistema de jogoue podem utilizar um conjunto
muito maior e complexo de conhecimentos técnicadgsti@os e de design de jogos
para serem criados;

A liberagcdo do codigo fonte utilizado para criar dedo videogame, 0 que permite a
exploragéo total sobre seus dados e processostamnss, tanto no nivel do sistema
de jogo, quanto da arquitetura de software sobrgual ele se ergue, dando,
potencialmente, a liberdade para a total manipalagaecriacdo de sua dimensao
experiencial. A préatica de liberacdo de cddigo doéttradicionalmente ligada aos
jogos de tiro em primeira pessoa por questdes titlesuao longo das ultimas secdes

do capitulo anterior, mas nao se reduz necessariaraesles.
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Por essa variedade de modos é dificil definir geenente anoddingsem que se corra
o risco de ignorar aspectos essenciais da pr&ditiaSotamaa introduz a pratica da seguinte

maneira;

Modificacbes, também conhecidas comwds, sdo uma intrigante e
duradoura forma de producédo de jogadores e tempside essencial dos
jogos de computador pessoal por mais de uma dé&stumidamente,
modsséao artefatos digitais que jogadores avidos @wjedo experimentar
com seus jogos favoritdSOTAMAA, 2008, p.2, traducéo nossa).

E em outro artigo:

O desejo de madificar sistemas de computador exéstepode ser tracado
até pelo menos a primeira geracdo de hackers,rgte/dm as primeiras
maquinas como brinquedos e foram responsaveisrpgrgmar alguns dos
primeiros jogos de computador modernos. Jogos agputador precursores
foram importantes veiculos para aprender a resmiBtgprogramacéo e
entender os potenciais das maquinas. De certa rmanedificar jogos foi
uma parte organica do mundo dos jogadores nessasinas dias dos jogos
de computador. (Haddon 1988, Sotamaa 2005). Aissianao fendmeno do
mod como o conhecemos atualmente, estd intimamentectmo a
emergéncia dos jogos de computador online no irdo® anos 90. Jogos
como Doom (ID, 1993) introduziram novas formas dgoj baseadas em
rede e formas inteligentes de apoiar o conteudadaripor jogador.
Simultaneamente, o progressivo aceso a interneemeagéncia d&Vorld
Wide Webderam nascimento & devotados grupos d& {SOTAMAA,
2004, p.2, traducdo nossa).

Julian Kucklich por sua vez prefere apenas congédixtar a pratica historicamente:

Desde o inicio dos anos 1990, a rela¢éo entrelstina dos jogos digitais e
seus consumidores tem mudado significantementegriande parte isso se
deve a emergéncia de modificacbes de jogos de dadgni ou modding,
como uma pratica cultural disseminada. Enqua@tstle Smufenstein
(1983), uma modificagédo do classiCastle Wolfensteiré comumente vista
como o primeiranod o moddingnao se firmou até depois da publicacdo do
cbédigo fonte deDoom pela id Software em 1997, e o subsequente

¥ Modifications, also known as mods, are an intriguand long-lasting form of player-production arai/é
been an essential part of PC gaming for over ad#enaw. In short, mods are digital artefacts tivad gamers
design by tinkering with their favourite games.

% The urge to modify existing computer systems catracked at least back to the first generatiorkéacwho
treated the early machines as they were toys amd mesponsible for programming some of the firsdara
computer games. Early computer games were imponahicles for learning about programming and
understanding the potentials of the machines.derse modifying games was an organic part of géfeaorld

in the early days of computer gaming. (Haddon 1@®&amaa 2005.) Still, the mod phenomenon as known
today is tightly connected to the emergence ofnenPC gaming in the early 1990’s. Games like Doty (
1993) introduced both new forms of network-basexy pind clever ways of supporting the gamer-madésobn
creation. Simultaneously, the increasing accedisetdnternet and the emergence of World Wide Wele dprth

to devoted fan groups.
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desenvolvimento de editores de niveis como WorliiQselos proprios
jogadore® (KUCKLICH, 2005, p.1, traduc&o nossa).

Hector Postigo, por sua vez, parte da seguint@igéb em seu trabalho de estimacao
do valor financeiro do trabalho deoddersenvolvidos em atividades de producdo e

distribuicdo demodspara jogos:

Referidos de maneira geral como modders, fas-pnaggores tem
sido mapeados em teorias da “convergéncia”’, onslee farodutores estao
convergindo em seus papeis (Jenkins, 2006b). Fd@ggmadores formam
comunidades de conhecimento (parte do que Pierrey Lehamou
“inteligéncia coletiva”) que tem suas ac¢des fundaadas na cultura
participativa e, por vezes, estdo em oposicdo arem voltada a
mercantilizacdo de bens das industrias culturaask{ds, 2006a; Levy,
1997)* (POSTIGO, 2007, p.301, traduc&o nossa).

E mais adiante:

Fas-programadores que projetam adi¢cbes [add-ojogjos, possuem varias
designacbes referentes ao que fazevtodders por exemplo, fazem
modificagBes, ourhods$, a um jogo. Essesodspodem ir de mudancas na
fisica do mundo virtual a conversdes totais naljigade, que podem levar
a mudancas na narrativa e no tipo de joddappers, por outro lado,
especializam-se no design de novos niveis ou “Ma@aa um jogo. Nessa
forma de componente adicional, os mesmos persosagejogabilidade
estdo presentes, mas 0 jogo ocorre em um mund@ivadmpletamente ou
parcialmente projetado por fas-programadores. Aseggupos podemos
adicionar ‘skinner§, que criam novos tipos de personagens e criadiges
armas, que fazem novas ferramentas para seregadéi no mundo virtual.
Pelo bem da clareza, me refiro aos pacotes de aeftariados por fas-
programadores para jogos, geralmente como adigfes)do oS termos
mapas,mods skinse assim por diante, quando falando especificama&nte
respeito de um tipo de adia¢POSTIGO, 2007 p.301, traducdo nossa).

% Since the early 1990s, the relationship betweerdtbital games industry and the consumers ofaligiames
has changed significantly. To a large extent, thidue to the emergence of computer game modificatir
“modding”, as a widespread cultural practice. Wi@llastle Smurfenstein (1983), a modification of thessic
Castle Wolfenstein, is commonly seen as the fired,ymodding did not come into its own until after i
Software’s publication of the Doom source codel987, and the subsequent development of levelrsdisoch

a s WorldCraft by the players themselves.

% Recent work by Henry Jenkins and others has brosigmificant attention to fan-programmers and the
ascendance of the fan in new media consumptiorpesdlction (Hartley, 2006; Jenkins, 2006c; TayRO06).
Referred to generally as “modders”, fan-programnienge been mapped onto theories of “convergencegirev
fans and producers are converging in their rolesnkihs, 2006b). Fan-programmers form knowledge
communities (part of what Pierre Levy has calledll&ctive intelligence”) whose actions are informby
participatory culture and that at times are in ggifgan to the commodity-driven proprietary naturk tbe
cultural industries (Jenkins, 2006a; Levy, 1997).

37 Fan-programmers who design add-on componentsrieg&ave various designations based on what they do
Modders, for example, make modifications, or “mbds,a game. These mods can range from changdwin t
physics of the virtual world to total conversiomsgame play that can lead to changes in storydimé game
type. Mappers, on the other hand, specialize irgdasy new levels, or “maps,” for a game. In ttosmh of add-
on, the same game characters and game play arenprésit play occurs in virtual worlds entirely partly
designed by fan-programmers. To these groups weaadyskinners,” who design new types of charactend
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David B, Nieborg explorando a cultura dosods para jogos de tiro em primeira

pessoa, observa que:

Mods séo tdo diversos quanto existem diferentes jogosainputadores.
Eles podem diferir em tamanho e complexidade e dader pequenos
ajustes ao jogo original ou dar a ele um visual mletamente novd
(NIEBORG, 2005, traducdo nossa).

E a sequir:

Por muito tempo, usuarios vém explorando as pdisisiles de modificar o
conteudo e a jogabilidade de jogos”. Os primeiog®$ de computador eram
textos colaborativos, (re) produzidos e (re) disiidos por seus usuarios.
Desde a ascensédo das redes de computadores, destas comunidades
(virtuais) consistiu de usuarios encorajando urs @aros a melhorar e
ajustar novas tecnologias (de jogo) (c.g Castelt¥)3; King& Borland,
2003). Olhando para o contexto historico, no gsahodspara jogos de tiro
em primeira pessoa se originaram (e.g. Au, 200&hKer, 2003), existem
muitas respostas a origem do ethos rdodding e da comunidade de
moddingcomo ela floresce hoje(NIEBORG, 2005, traduGio nossa).

Ao longo de todo esse trabalho, procurou-se ecodmndamentar, em fatos e
teoricamente, as observacdes e pistas oferecidasgses autores e outros. Buscou-se
oferecer a oportunidade para que, ao se chegacasdé especifica dmodding, ndo
ocorressem simplificacbes grosseiras ou a omissAceldmentos e casos precursores
importantes para o entendimento correot das dinesnsi@ssa atividade. Nesse trabalho
entende-se anodding apenas como uma das maneiras mais estruturadasileehte
identificaveis que as praticas de apropriacdoeraglfio de videogames por fas tomam. N&o
obstante, o objetivo desse capitulo é discuti-lovearor profundidade.

Todas as definicbes parecem concordar guaddingé uma pratica de modificacao
de elementos constituintes de um videogame por jpgiaslores. O que e como umod

realiza essa funcéo pode variar drasticamenten tana pequena modificacdo nos parametros

weapons makers, who make new tools for use inbel@ittual world. For the sake of clarity, | retersoftware
packages created by fan-programmers for gamesajbnas add-ons, using the terms maps, mods, skinsso
on when talking specifically about a type of add-on

% Mods are as diverse as there are computer garhey.can differ in size and complexity and can miitke
adjustments to the original game or give a gameanaptete new look.

% For long, users have tinkered with the possibiitof modifying the content and gameplay of garié®
earliest computer games were collaborative tex¢3pfoduced and (re)distributed by their usersc&ithe rise
computer networks, the ethos of these (virtual) momities consisted of users encouraging each dther
enhance and tweak new (gaming) technologies (@étdlls, 2003; King & Borland, 2003). Looking aeth
historical context in which FPS mods originatedy(éu, 2002; Kushner, 2003), there are many ansteetise
origin of the modding ethos and the modding comtyusns it thrives today.
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que controlam um sistema do jogo, quanto profunaaslificacdes visuais através da
substituicdo dos modelos e texturas que compOemeyens e ambientes podem mudar
completamente a interacdo resultante, por raz&istds.Mods atualmente sdo comumente
produtos da alteracdo via acesso ao motor de jegarddeterminado videogame, mas essa
ndo é necessariamente a Unica forma: historicanteatks e outras maneiras de alterar
diretamente o cddigo de um jogo também foram atilés cara crianods Vé-se a partir das
diferentes definicbes a tentativa de contextuabzpratica danoddinge os tipos de artefatos
criados por ela a partir de um entendimento quessende para além de seu momento de
consolidagdo durante os anos 90 e esta, ao mdo@nente, fortemente ligado aos jogos de
tiro em primeira pessoa.

A partir das perspectivas oferecidas pelos autacesa citados, € possivel apontar as
seguintes caracteristicas que definemaoalding:

Sao modificacbes explicitas e propositais a um ogdme - criadas de maneira
individual ou coletiva - de graus de complexidadeirecionalidade variavel, realizadas por
jogadores entusiastas por meio de aberturas t&cniogéencionais ou nao - existentes em um
videogame enquanto software e que modificam a &mma de interacdo do jogador, de
maneira ndo planejada por seu desenvolvedor, a@m@tiados e/ou processos componentes
do sistema de jogo.

A definicdo posta dessa maneira nao exclui certasds dehacking e de
modificacdes diretamente sobre o cédigo fonte, @tqoricamente abre qualquer jogo como
alvo para atividades deodding Nao obstante, o modelo no qual o motor de jogo e
ferramentas auxiliares sé@o disponibilizados livreteepelo estidio desenvolvedor e em
seguida a comunidade, toma a responsabilidade dementar e/ou substituir essas
ferramentas por criacbes proprias parece ser obeaissucedido, se ndo o mais comum.

Apesar doamoddingndo ser uma atividade exclusivamente realizada@munidades
dedicadas a FPSs, foi nessas comunidades quesssuee apelo dessas modificagdes feitas
por fas se espalhou rapidamente e atraiu com metansidade a atencdo dos
desenvolvedores de jogos. Ambaspdderse desenvolvedores, perceberam os beneficios e
oportunidades que surgem quando sua relacéo ésim#a.

Durante o restante desse capitulo, com base nushos dos autores citados acima,
discute-se quatro pontos principais: o que mothdividuos a participarem desse tipo de
comunidade, as contradi¢cdes levantadas pelo tralgméituito demoddersas oportunidades
para a inovacao tecnoldgica e de design de jogadtaates dessa atividade e que formas a

profissionalizacdo desses amadores toma.
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E importante enfatizar, contudo, quenoddingé apenas uma forma entre outras pela
qual a atividade de producao criativa sobre videmgaacontece, ndo sendo necessariamente
melhor ou mais avancada que as discutidas ao loagiulos anterioresComunidades de
pessoas envolvidas nesse tipo de atividade crigtigaistiam de forma fragmentada e menos
expressiva quando pensamos em MUDs — e suas \@sia¢c@ nas trocas de arquivos com
modificacdes a jogos, seja Veacks,ferramentas especialistas ou acesso ao codige, font
como foram os casos deastle Smurfensteirgs niveis e mesas criados &wde Runnere
Pinball Construction Setespectivamente, e as diversas versfes e varidatgsgos como
Adventure/Colossal CaveDungeonque circularam pelas primeiras redes de computador
procura de alguém para joga-los.

Além disso, é preciso reforcar que videogames d®®@éneros também possuiram
aberturas similares para que atividades rdedding surgissem e se desenvolvessem,
agregando verdadeiras comunidades de jogadoremdoras ao redor delegVarcraft Il
Tides of Darkness (Blizzard Entertainment, 1995ardfaft 11l: Reign of Chaos (Blizzard
Entertainment, 2002), StarCraft (Blizzard Entertagnt, 1998), StarCraft 1l (Blizzard
Entertainment, 2010), Age of Empires II: The Ag&ioQys (Ensemble Studios, 1998pe of
Mythology (Ensemble Studios, 20027ge of Empires lll(Ensemble Studios, 2005) sao
apenas alguns dos exemplos possiveis de videogdmesstratégia em tempo real que
possuem ferramentas para a edi¢cdo e criacdo desymaEsoes e unidades. Videogames de
estratégia por turnos con@ivilization 1l (MicroProse, 1996)Civilization Ill (Firaxis Games,
2001), Civilization IV (Firaxis Games, 2005) €ivilization V (Firaxis Games, 2010)
acolheram as praticas de modding, assim c@nasader KinggParadox Interactive, 2004) e
Crusader Kings ll(Paradox Interactive, 2012) que apresentam femtamecomo editores de
mapas, civilizacdes e outros parametros importaadesstema de jogo. Séries de videogames
de RPG comoNeverwinter Nights(BioWare, 2002) eNeverwinter Nights 2(Obsidian
Entertainment, 2006)Elder Scrolls, composta porElder Scrolls: Daggerfall(Bethesda
Softworks, 1996),Elder Scrolls: Morrowind (Bethesda Softworks, 2002Elder Scrolls:
Oblivion (Bethesda Softworks, 2006) Eder Scrolls: Skyrim(Bethesda Softworks, 2011),
ofereceram a seus jogadores complexos e podersmsesiae jogo. SimCity 2000 (Maxis,
1994), SimCity 3000 (Maxis, 1999) e especialmenimCity 4 (Maxis, 2003), possuem
ferramentas para edi¢do e criacdo de edificiogranguia de esmagador sucesso comercial
The Simsem patrticulaiThe SimgMaxis, 2000) The Sims 2Maxis, 2004)e The Sims 8rhe
Sims Studio, 2009).
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Em relacdo a esses outros casos, alguns muito liedidos, podemos diferenciar os
FPSs com base principalmente no carater precuraogscala de producdo e na maturidade
das comunidades dreoddersque surgiram ao redor deles e também pelo famglens dos
modscriados por elas terem se tornado eles propriosog@mes de sucesso comercial. Por
esses motivos, a maior parte dos exemplos utilzadolongo desse trabalho esta ligada aos

FPSs, mas é importante enfatizar que ndo sdo 08 CASOS.

3.2 OMODDEREM FOCO

Hector Postigo (POSTIGO, 2007) investigou a produtsd “fas-programadores” para
o videogame FPBattlefield 1942(Digital Illusions CE, 2002)Battlefield 1942 como o
nome sugere, tem como temética os conflitos nmektarcorridos durante a Segunda Guerra
Mundial e como foco seu aspecto multijogador: ngoj@ exigido que cada participante
escolha uma “classe de infantaria”, com habilidadspecificas, entre batedor, assalto,
antitanque, médico e engenheiro e é possivel pil@#ulos terrestres, aéreos e aquaticos.
Ambos esses aspectos exigem particularmente dadgladés de decisdo e coordenacdo do
grupo. Por meio de entrevistas feitas com membeaqgdipes denoddingpara o videogame,
Postigo (POSTIGO, 2007, 309-310) identificou trésiwacdes principais para a participacao
desses individuos nesse tipo de atividade:

* Criar mapas,sking mods e outras formas de incrementos servem como
valvulas de escape criativas que permitem a cang¢élbo a um projeto de valor
estético que lhes é caro.

* Modding permite maior identificacdo com o videogame e, equsntemente,
aumenta o prazer em joga-lo. Dentro dessa comumidau tipo de
modificacdo frequente nesse sentido € a inclus@amidiermes, equipamentos e
veiculos que foram utilizados pelas forcas armattapais domodderou a
criacdo de mapas que recontem parte do conflitmgoeeram nele.

» Oportunidade de aprender e ganhar experiéncia egoojunto de habilidades

gue permitam adquirir um emprego na industria ddsogames.

Ao pesquisar as praticas da comunidade de criadieresdsestabelecidas ao redor
de outro videogameDperation Flashpoint: Cold War CrisiBBohemia Interactive Studio,
2001), Olli Sotamaa identificou diferentes categ®ide engajament@peration Flashpoint é
conhecido pela sua tematica militar contemporarjegabilidade que busca simular situacdes
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de combate de maneira realista. Como a maior plrdevideogames FPS que vimos até

agora, o apelo maior e mais duradouro estd ligadexperiéncia multijogador que ele

proporciona.

Sotamaa (SOTAMAA, 2004, p.7-9) sugere classificar motivacbes para a

participacdo dosnoddersestudados nessa comunidade em cinco agrupameimopas,

mas que podem sobrepor-se:

a)

b)

d)

Jogar: a motivacao principal desses individuos éhon& ou modificar algum
elemento do jogo para tornar sua experiéncia ngngisativa.

Hacking o interesse principal esta relacionado a expimralp funcionamento interno
do videogame e seus processos computacionais. @stigagcdo do videogame
enguanto software e a manipulacédo de seus elentéotosos sao atividades comuns.
Pesquisa: encontram fontes documentais e visugsagulem a construcdo de uma
simulagédo mais fidedigna, em especial no que digeigo & veracidade e minucia dos
elementos militares criados pela comunidade.

Trabalho artistico: a experiéncia da criacao é honejue omoddingtem a oferecer.
O videogame serve como meio para a expressawddere a motivacao pode variar
da puramente estética até a mais politica.

Cooperacéo: visitar as paginas dedicadas a atevidamhrticipar em projetos coletivos
se torna uma forma importante de sociabilidade pares, individuos que possuem
com interesses e afinidades similares. Quanto nearogis ambicioso um projeto de
mod maior a necessidade de habilidades sociais phm@nestrar e motivar aqueles

envolvidos.

A primeira coisa que podemos perceber € que existetivacdes diferentes para se

participar de comunidades interessadas na pradicaodding,algumas antagbnicas, como o

caso daqueles que fazem parte por motivos puramaemdeores e aqueles que fazem uso da

oportunidade para se prepararem para o ingress@ m@sejada posicdo na industria dos

videogamesNas duas analises podemos perceber que a nocgwapeiacdo de um objeto

midiatico para modifica-lo e torna-lo algo maisrsfigativo para seu usuario € uma tematica

comum aanoddingda mesma forma que é a outfasdoms O moddingtambém consiste em

uma atividade prazerosa que permite a interacdo jgarmas que compartiiham daquele

interesse, servindo como um espaco de sociabilidespecial onde conhecimentos e

habilidades especificas de cada membro do grupenpeticontrar uso e valorizagao.
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Se osmodderssdo um grupo heterogéneo dedicado a diferentgstgsce atividades
dentro da comunidade, ainda existe uma identifcaggiietiva que permite que a troca de
conselhos, tutoriais e opinides aconteca de maneua se por vezes conflituosa - produtiva
e colaborativa. O retrabalho e a utilizacdo de fiuadites criadas por outros em seu proprio
projeto, a colaboracdo para realizar algo que b®@eeh comunidade como um todo e a
pratica de baixar, testar e oferecer listas destéigee dificuldades encontradas ao utilizar o
modcriado por terceiros ndo sao incomuns, segundm@a (SOTAMAA, 2007, p.9).

Do ponto de vista mais especifico, comunidadesndddingse organizam a fim de
criar modelos (tridimensionais), texturasking mapas, scenarios e missoes, total
conversions etc., artefatos digitais que exigem conhecimeriganicos especificos em
modelagem tridimensional, programacédo, no uso @aamentas e funcionalidades do motor
de jogo sendo utilizado e em design de jogos. Bbitapte retomar a discusséo do segundo
capitulo e reforcar que essa produc¢do culturahtmddersndo esta necessariamente ligada a
contestacdo e subversao da ideologia incorporadajeto midiatico original.

A aquisicdo desses conhecimentos e a troca desideiaformacdes a respeito das
melhores formas de realizar certos projetos sagusk$es comuns nesse género de
participagcdo e cada um de seus membros traz a mesgropria contribuicdo para a
comunidade. Essas habilidades s&o valorizadas roomfelas contribuem para a riqueza do
conteudo, que é eventualmente produzido e o nevelothprometimento dos membros mais

ativos de uma comunidade € geralmente alto.

Essa forma de lazer produz prazeres incomuns empagsas sociais
significativas para seus participantes. A esseeiesmoddingcompartilha
caracteristicas com outros hobbies que permitesbpes engajarem-se em
comportamentos andlogos a trabalho em ambientesagoitivos (Gelber,
1999). Como Kicklich (2005) argumentapdderscompartilham também
de algumas caracteristicas encontradas em tralba#isad/oluntérios, o
moddingndo é, ao menos diretamente, motivado por razdesckiras.
Trabalho voluntario é, no entanto, largamente ites#r projetos sem fins
lucrativos e, portanto, sugerem valores particubenten diferentes se
comparado aos da industria do videogame, altancambpetitiva e voltada
aos lucro® (SOTAMAA, 2007, p.5-6, tradug&o nossa).

% This form of leisure produces uncommon pleasuressignificant social rewards for its participarits.this
regard modding shares characteristics with othbbiaes that permit people to engage in work likeawsdur in
noncoercive environments (Gelber, 1999). As Ki¢k{i2005) argues modders share some traits withtary
workers as well, as modding is not at least diyefitiancially directed. Voluntary work is, howevdargely
limited to non—profit oriented projects and therefandicates rather different values compared to highly
competitive and profit—oriented games industry.
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E justamente nessa intersecdo eritnedom e indlstria que surgem alguns dos
elementos particulares e em alguns casos maistoosfls, danodding como sera discutido

a sequir.

3.3 PROFISSIONALIZACAO E PLAYBOUR

Se para jogadores entusiastanaddingé uma maneira de alterar significativamente a
experiéncia proporcionada pelo videogame, para sisdies de desenvolvimento de
videogames essa atividade resulta em uma sériergditios financeiros diretos e indiretos,
como sera apontado ao longo dessa secao. Apesapdanidades interessantes que surgem
dessa aproximacdo entre fas e indUstria, uma ardiica que considere a desigualdade no
poder de decisdo e na agéncia desses atores pareice

Em uma industria cada vez mais avessa ao riscdaawas custos de desenvolvimento
progressivamente mais altos, esse trabalho grafiéitentusiastas se torna cada vez mais
importante. Por outro lado, o fardo sobre esser@sfe inovacgéo, os riscos envolvidos e as
dificuldades de se desenvolver algo que possua apétiente para criar uma primeira massa
de interessados recai sobramsdders.

Quando considera-se o trabalho ndo remuneradeoodeers mas que € utilizado para
fins comerciais por terceiros, temos uma relacatralealho precarizada que Kicklich, via
autores como Tiziana Terranova, propde denomiplaybour’. Terranova considera o “free
labour” — trabalho gratuito/livre - um dos desdabeatos particulares do trabalho digital
indicam como a exploracdo capitalista do trabalbdepacontecer na economia digital.
“Simultaneamente voluntariamente dado e ndo assddardesfrutado e explorado, o trabalho
gratuito/livre na internet inclui a atividade denstruir paginas, modificar pacotes de
software, ler e participar de listas de discuss&amrestruir espacgos virtuais em MUDs e
MOOs.” (TERRANOVA, 2000, p. 33). A crescente difidade em distinguir consumidores e
produtores ajuda a confundir as relacbes de abenap trabalho na economia digital,
“caracterizada pela emergéncia de novas tecnologiasovos tipos de trabalhadores”
(TERRANOVA, 20000, p.36).

Esse trabalho cultural e técnico aproveitado ganente por terceiros € alvo de um
olhar critico, pelo qual Kucklich percebe as catigdes inerentes das atividades produtivas
de jogadores, em especiammdding.O playbourcaracteriza-se como uma forma de trabalho
nao pago, que se utiliza do pretexto de qumeoddingpor ser uma atividade feita no tempo
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livre como uma forma de lazer ou simplesmente coma extensédo do jogar, ndo possuiriam
valor intrinseco.

Se for verdade que para parte dos envolvidos néteexma motivacao financeira
para suas atividades e mesmo para aqueles quespossn interesse explicito em adquirir
experiéncia e qualificacbes para um emprego nastrididos videogames a atividade seja
prazerosa, 0s beneficios retirados pelos estuéssadatividade estdo ligados, implicitamente,
a uma desqualificacdo do valor existente nelasoBwo lado, existe a pratica de contratacao
por estudios denoddersja familiarizados com as etapas do processo dendelvimento de
um videogame e que ja possuam o0 conhecimento té@aia serem produtivos com as
ferramentas disponiveis. A experiéncia em atividade modding no portfélio é um
importante diferencial para futuros funcionarios) especial porque oferece funcionarios
melhores e mais baratos (AU, 2002; SOTAMAA, p.115).

Ao longo da exposicdo seguinte, tenta-se reforgeestges levantadas durante a
argumentacdo de Kicklich, a fim de contrabalanaeatiscurso oficial de estudios de
desenvolvimento que se utilizam do trabalho ndairarado de seus fas.

Dois trechos de entrevistas com representantestdéi@s de desenvolvimentos para a
publicacdo online especializada, GameSpy, ilustsam a percepc¢éo da industria em relacéo
ao modding.Em primeiro lugar, Chris Taylor durante promoca» Dlungeon Siege (Gas
Powered Games):

GameSpy Por que foi importante para vocés liberarem asrfieentas de
edicdo para Dungeon Siege? Vocés também fizeratho paria apoiar toda a
comunidade de modding através da Siege University.

Chris Taylor: Muito desse desejo vem de nossa experiéncialhaiso
com Total Annihilation. N6s aprendemos que uma dgacomunidade pode
projetar um jogo a novos niveis de diversdo e ttoream algo maior do que
gualquer um poderia pensar que ele seria. Nés achassa ideia muito
animadora e de muitas maneiras, sentimos que essmminho do futuro.
Imagine so, pessoas de todo o mundo trabalhantimsjem times para criar
fantasticas novas aventuras, estorias, personag@sspossibilidades séo
infinitas e esse é s6 0 come¢gHARRIS, 2002).

E CIiff Bleszinski durante promocao dédnreal Tournament 2004Epic Games,
2004):

“ GameSpy: Why was it important for you guys to askeediting tools for Dungeon Siege? You've alsedo
lot to support the entire modding community thro&ibge University.

Chris Taylor: Most of this drive comes from our ergnce working on Total Annihilation. We learndthtt a
great community could propel a game to new levefsimand turn it into more than anyone thoughtoitild be.
We found this idea to be very exciting, and in mavays, feel it is the way of the future. Imaginepple all
over the world working together on teams to crefmmetastic new adventures, stories, charactershe. t
possibilities are endless, and this is just thertregg!
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GameSpy Existem muitos jogos FPS sendo langados em m#&cque
UT2004 vai fazer que os outros jogos ndo? O queJT&004 tao especial?
Cliffy B: UT2004 nao € apenas um jogo, € uma plataforma.ofxgrar esse
jogo (razoavelmente em conta) vocé estara ganhaoelso ndo apenas a
uma das mais ricas “caixas de brinquedos” em falen@go ja criadas, vocé
estara abrindo o caminho a centenamddscriados por usuarios e milhares
de niveis criados por usuarios. Nos estamos apgrashando a superficie
aqui e com eventos como o $1, 000,000 NVIDIA Makeng&thing Unreal
Contest, o futuro é ainda mais promi§S@BOWEN, 2004).

Em ambas as citacbes é possivel perceber o toamdate favoravel desses porta-vozes de
seus produtos e a importancia dada ao discursaiele moddingesta sendo promovido e
integrado as politicas do estudio. E razoavel sgper ao menos em parte, a intencdo desse
discurso € angariar a lealdade de fas dedicadescejd trabalho pode surgir modificagbes e
inovagdes que agreguem valor a propriedade inteledb estudio do qual fazem parte.

Para estudios de desenvolvimento € importantenternocao clara dos talentos e dos
projetos promissores sendo produzidos pela comdejgeois sao atividades que podem gerar
oportunidades financeiras importantes, como alglosscasos citados acima exemplificam.
Para exercer essa funcdo, diversas empresas aamtr@&bmmunity managers
(“administradores da comunidade”) que participans ddruns de discussao, visitam as
paginas mantidas por fas, testam projetos prongssofazem a ponte como relacdes publicas
da empresa (SOTAMAA, 2005, p.4).

Por seu lado, estudios que incentivarmaddingcomumente produzem material de
ensino das ferramentas e técnicas necessariagdamspe administram paginas na internet
para divulgacao de eventos e foruns de discussaspaito do videogame nos quais tutoriais
e guias sao compartilhados. Em alguns casos vemastivas como o0 caso d&iege
University’, citada em uma das entrevistas acima e daréal University (NIEBORG,
2005).

Outra estratégia comumente utilizada por estudiwa mais facilmente identificar os
projetos nos quais prestar atencao e para geréicidade sobre os feitos da comunidade € a
promocao de concursos e premiacdes (SOTAMAA, 2@0%). Essas competicbes podem
oferecer prémios de valor significativo, ofertasemeprego para membros das equipes ou a

publicacdo danodcomo um videogame pelo estudio. A segunda cittey@aina indicando a

42 GameSpy: There are a lot of FPS games shippidMaich. What does UT2004 do that the other game&ion
What makes UT2004 so unique?

Cliffy B: UT2004 is not just a game, it's a platiorBy purchasing this (reasonably priced) gamergagbing to
not only have access to one of the deepest garpbdites" ever, you're going to unlock a gatewayundneds
of great user-made mods and thousands more usgedréevels. We've only scratched the surface lae,
with events such as the $1,000,000 NVIDIA Make Sivingl Unreal Contest, the future is even brighter.
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realizacdo de um desses concursbake Something Unréalpatrocinado pela Epic Games
com o apoio da fabricante de placas de video — coere essencial para o bom desempenho
gréfico de videogames - para computador NVIDIA.

Esse tipo de competicdo, para Sotamaa, € uma adaasfa@omo estudios acabam por
enfraquecer o discurso de quenoddingé uma atividade puramente prazerosa exercida por
fds e deixam claras as intencbes comerciais psrdesta relacdo. Os projetos vencedores
desse tipo de competicdo, mais ambiciosos e cowglaéo geralmente produto do trabalho
de equipes organizadas e que se profissionalizaanviebilizar sua realizacdo (SOTAMAA,
2003, p.21-22). Ora, se esse é 0 caso, como paderadingser apenas atividade de lazer e
motivada por imperativos estéticos e sem fins tiwwa? Diferentes motivacdes existem em
paralelo e ao preferir ndo distinguir entre elas sua discurso oficial, estudios estdo de
maneira indireta desvalorizando a importancia dasé®alho ndo pago ao mesmo tempo em
gue colhem seus melhores frutos.

Parte substancial das atividadesdding discutidas aqui € realizada com base em
ferramentas e tecnologia - em especial os motagegb e editores de mapa - livremente
disponibilizadas pelos desenvolvedores dos videegaariginais. De um ponto de vista
financeiro, essa liberagdo voluntaria faz sentilgue para que umod funcione é preciso
que haja uma verséo pré-instalada do videogamimalrigo computador de quem o bdtka

Em jogos nos quais moddingé planejado e ferramentas sdo cedidas pelo estudio
desenvolvedor, segue-se disso a aceitacdo e cuergdrpor parte dosioddersde regras de
uso descritas em acordos de uso comumente denamirfadd user license agreemént
(EULA). Esses acordos variam em formato e contet@dorme o interesse especifico de
cada estudio, mas sempre procuram proteger a pdaplé intelectual de usos considerados
indevidos por seus proprietarios. Tradicionalmerdsses acordos ditam que produtos
derivados — entre eles os diferentes tipomdds- ndo devem exigir retribuicdo financeira de
seus usuarios finais.

Sotamaa (SOTAMAA, 2003), ao estudar a producdoddephra os jogos da série

Quake ressalta dois trechos do acordo que exemplificaim & situacao:

43 Quando falamos da pratica dwddingque ndo é permitida ou intencional, como frequestge acontece
quando falamos dmodscriados através deackse ferramentas desenvolvidas para “quebrar’ asgbes do
videogame original a fim de modificar seus dadgsozessos, omodderscorrem o risco frequente de terem
suas modificacfes barradas pela ameaca de progessparte dos detentores dos direitos sobre aipdaule
intelectual que esta sendo utilizada de maneirdetiida” por eles. Essa pratica comumente toma radato
contato formal por representantes legais dos estidia notificacdes dectase and desfs{C&D) contra
membros do projeto de modificacdo em questéo.
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Id Software oferece a vocé o direito ndo exclugimitado de criar para o
Software (exceto qualquer cddigo de Software) gméprias modificacbes
(as “Criacbes Originais”) que deverdo operar someam o Software (mas
nao com qualquer versdo de demonstracdo, de testeta do Software)
(SOTAMAA, 2003, p.23).

E o trecho referente as criages originais:

Vocé nao devera alugar, vender, financiar, empresfiarecer com base em
um acordo de pagar por vez jogada ou de outra maanekplorar
comercialmente ou distribuir comercialmente as ¢oéa Originais. Vocé é
liberado apenas a distribuir, sem qualquer custealranca, as Criacdes
Originais para outros usuarios finais, contanto tmledistribuicdo néo
infrinja contra quaisquer direito de terceiros ® rs&ja de outra maneira
ilegal ou ilicita. Basicamente, o desenvolvimerganbdificagbes é apoiado,
mas apenas até onde o conteldo amador ndo entcoriito com 0s
interesses comerciais de compantiéBOTAMAA, 2003, p.23).

Aceitar tais “demandas” depende exclusivamentenddder,mas quando falamos de
comunidades de fas - especialmente daquelas gb&ham proximamente aos criadores
originais — em especial aquelas que se organizaradmw de canais oficiais sob a vigilancia
constante de representantes do estudio em quessdancentivos para aceita-las séo
particularmente grandes. Além disso, mesmo quandooodo permite que modderexija
pagamento pelo uso de suas criacdes por terceirestudio detentor dos direitos sobre o
videogame original ainda assim € beneficiado nes&gdo indiretamente pelo simples fato de
seu videogame ser requisito para qumecalfuncione.

Uma comunidade denoddersativa pode garantir uma vida mais longa ao produto
oficial e incrementar a proposi¢cao de compra grggastidade de produtos derivados ao qual
um jogador terd acesso gratuitamente caso o adduods populares ajudam estudios a
perceberem tendéncias e entenderem melhor o gegtmgddores, informacdes que podem
ser usadas na promocédo e ditar mudancas nos rumosfao de projetos futuros. Além
disso,modsbem sucedidos servem como Otima plataforma parerificacdo do apelo de
certas ideias de design e criam de maneira gratoitamarca reconhecivel por jogadores. Em
certo sentido, a atividade dosoddersesta, de maneira gratuita e voluntaria, servineo d
espaco para a criacado e desenvolvimento de inovdefeologicas e de design de jogos que
poderdo ser facilmente transformadas em videogaomasrciais e consequentemente retorno

financeiro para quem estiver atento a producacadessmunidades.

“ You shall not rent, sell, lease, lend, offer ompay-per-play basis or otherwise commercially exptoi

commercially distribute the New Creations. You andy permitted to distribute, without any cost tiacge, the
New Creations to other end-users so long as suwsthibdition is not infringing against any third paright and is
not otherwise illegal or unlawful. Basically, thewiélopment of modifications is supported, but cadyfar as the
homemade contents do not conflict with the comnadinterests of the companies
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3.4 INOVACAO

Grande parte dos mods produzidos na comunidadelagstupor Postigo possuem
complexidade e escopo limitados e sédo produzidosnaeeira solitaria. Esses mods séo
criados por jogadores que desejam adicionar novasngdes aos jogos que lhe sdo caros e
tendem a ser projetos menos ambiciosos e realizdglasaneira verdadeiramente amadora
(POSTIGO, 2003, p. 305). Sotamaa encontra situagaar em seu estudo (SOTAMAA,
2003). Uma verificacdo rapida na producdo de codagd@s voltadas a outros jogos parece
confirmar a tendéncia.

Apesar disso, certaaodsque realizam mudancgas aparentemente pequenasuaigon
nos graficos e jogabilidade podem ser extremamaopelares por facilitarem determinadas
acbes ou minimizarem pequenos pontos negativoxgriéncia original. Descrevendo os
modsemWorld of Warcraft que sao restritos a alteracdes na interfacecgrdf jogo, Bonnie
Nardi e Janis Kallinikos apontam que eles podemuzé o esforco, fazer partes invisiveis do
jogo visiveis, ajudar jogadores a se coordenarepamurarem aspectos importantes da
historia construida pelo jogador” (NARDI & KALLINIRS, 2010, p.9). Além disso, esses
mods permitem ao jogador expressar suas prefegenoessoais e personalizar sua
experiéncia. No caso desses mods os jogadoresus&arb criar um novo jogo ou modo de
jogo, mas encontrar meios pelos quais tornar aicde ludica mais agradavel.

Do outro lado do espectro temos osods de total conversion, geralmente
desenvolvidos por equipes amadoras organizadasmgonbros de uma comunidade de
modders.Essas “conversdes totais” sdo o tipo mais compbtxonod podem combinar
elementos audiovisuais (modelos, texturas, efataslha sonoros, etc.), mapas ou niveis,
temas, narrativa e regras novos, e procuram tranafccompletamente a experiéncia original
do videogame. Um processo de profissionalizacasadesquipes, ao menos do ponto de vista
organizacional e no comprometimento de tempo egenemwlocados por seus membros,
também qualificam a diferenga entre total convexs® outros tipos de mods.

Se as motivacdes dasoddersvariam do interesse puramente amador ao objetivo
claro de utilizar essa experiéncia como porta deaeéa na industria (POSTIGO, 2003, p.310),
um fato que é inegavel é a inventividade e a teridéa inovacBes dos projetos mais

populares.
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Total conversiongparticularmente populares podem ser a causa paingiara a
compra do videogame original j& que sdo distrilgiigeatuitamente por seus criadores e
necessitam do jogo original para funcionarem. Apelgaser um 6timo videogame por si
mesmo Half-Life (Valve Software, 1998) estendeu seu apelo e sniggasdemente pelo fato
de sua desenvolvedora acolher diversos projetasmanidadeTeam Fortress Classi©ay
of Defeat Natural Selectione Counter-Strike sdo apenas algumas das franquias de
videogames que comecaram sua existéncia ecoauspara ele.

Conter-Strike € o exemplo classico dessas “histérias de sucesBatido seu
desenvolvimento iniciado em 1999 e inicialmenteprojeto de md paraHalf-Life liderado
por dois desenvolvedores amadores: Mihn “Gooserharg Jess “Cliffe” Cliffe e seu time,
Counter-Strikealtera completamente o videogame original e oéerdbgersas inovacdes em
design de jogos que marcariam o género, em especiaPS competitivos, se tornando um
dos mais celebrados e conhecidos. Ao invés de entisia que precisa escapar dos horrores
liberados em um laboratério de pesquisa, os jogadsédo divididos em dois times —
terroristas e antiterroristas - com objetivos aditégps e colocados em um mapa repleto de
possiveis estratégias. Tanto a tematica e os etemendiovisuais foram construidos pela
equipe, quanto grande parte do balanceamento d@s atisponiveis e os modos de jogo
também foram sendo ajustados através de um proitesstovo entrenodderse comunidade
de jogadores.

O sucesso de Counter-Strike, gracas em grande padeu apelo multijogador
competitivo, fez com que o jogo original fosse coadlp apenas para que se pudesse instalar
e jogarmod Percebendo o talento da equipe e o valor coneleiaideogame criado por ela,

a desenvolvedora do jogo original, Valve, convidotime de amadores a ser integrado ao
estudio a fim de desenvolver uma verstmdalongNIEBORG, 2008, p. 178).

Mais recentementédrma Il (Bohemia Interactive), sequéncia oficial Ggeration
Flashpoint, citado anteriormente, teve aproximadamente traezentil copias vendidas em
grande parte pelo langamento bayZ em 2012, unmod lancado quase trés anos apos o
lancamento oficial do videogame (USHER, 201RayZ utiliza o motor de jogo e suas
funcionalidades para criar uma experiéncia de jogwrcadamente diferente daquela do
videogame original. Se em Arma a énfase estd nlismea da simulacdo militar e na
exigéncia de coordenacgéo e habilidade em grupoZ [2aloca todos os jogadores em uma
grande partida todos contra todos num futuro pé@salfptico onde o maior objetivo ndo &
eliminar todos o0s seus adversarios, mas acumulatimmentos e equipamentos escassos

espalhados pelo mapa e sobreviver o maximo de tpoggivel.
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DayZ e seus desenvolvedores quase imediatamente fanatratados para a criagéo
de uma versao comercial dwd.A versdo“early access’— na pratica uma versao de testes
provisoria e inacabada - lancada em 16 de dezed&2®13 ja vendeu mais de um milh&o de
copias (PITCHER, 2014).

Ambos esses casos sao apenas exemplos particularrbem sucedidos das
oportunidades econbmicas que a liberacdo de fentasee aberturas tecnologicas a
intervencao e criacdo por consumidores pode gBeafor verdade que 0s maiores riscos e
custos desse tipo de producdo recaem sobre os rap@de outro lado € preciso considerar
que esse tipo de inovacdo somente € possivel quadddéduos dispostos a arriscarem séo
capazes de produzir algo concreto.

Modders enquanto fas engajados com um objeto nudiam particular estdo em uma
posicdo privilegiada para inovar, mas é apenasagraQ conjunto de funcionalidades do
sistema de jogo oferecido pelos estudios que aesapazes de realisticamente realizar seus
objetivos.
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CONCLUSAO

Buscou-se ao longo desse trabalho contextualigameds das diversas maneiras que a
producao criativa por jogadores de videogames podatecer. Entendeu-se os videogames
como um dos diversos objetos midiaticos que conmgpdmiltura popular de massa, essa
entendida como guiada pelos interesses econdmioss gdandes conglomerados que
controlam as industrias midiaticas, entre elas @ fdmes, televisdo, muasica e os proprios
videogames. Nao obstante essa origem, buscou-sendegar através de Jenkins e outros
autores, como as chamadas novas midias e a prggrespansao no uso de plataformas
tecnologicas digitais progressivamente aproximamsgmidores de uma situacdo de maior
agéncia sobre esses objetos. A convergéncia digjtaia de maneira que detentores de
propriedades intelectuais e consumidores entusigstssam progressivamente a travar algum
dialogo, seja porque isso traz beneficios econ@racoprimeiro ou porque o segundo é capaz
de articular-se coletivamente para ter sua opioidada.

O papel dos fas e das comunidades de discuss@ol@cap criativa formadas por eles
ao redor de objetos midiaticos de massa como sdeeBlme, televisdo e livros foram
inspiracdo direta para o tratamento que as comdesddormadas ao redor de diversos
videogames foram consideradas ao longo do trabalho.

No caso especifico dos videogames, procurou-sestahadecer o panorama geral dos
géneros de participacdo relevantes através dolhmlie Mizuko Ito e sua equipe de
pesquisadores, assim como, tentamos explorar cospectds culturais sdo elementos
constituintes integrais de se jogar um jogo e adpsréEncias que ele proporciona.

A maior parte dos consumidores tem pouco interessexercer alguma agéncia sobre
0 objeto de seu entusiasmo e isso é verdade tamphévideogames; apesar desses serem
inerentemente compostos por sistemas interativag;gs SA0 0S casos nos quais é exigido do
jogador pensar e agir para além do circulo magieajjogo inscreve ao seu proprio redor.
Videogames que possuem, seja por design intencionagracas a engenhosidade de
jogadores detentores dos conhecimentos técnicoesseios, a capacidade de serem
modificados ou serem utilizados como sistemas pateacao de outros jogos, perfazem o
interesse desse trabalho.

O trabalho procurou mostrar como o meio digitalgual os videogames existem e
certas qualidades intrinsecas deles enquanto jogodjzer sua natureza sistémica e
transmidiatica, permitem formas de apropriacdoi&;&o derivadas particularmente Unicas.

Procurou-se também indicar com diversos exemplosiderados historicamente relevantes,
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como essas caracteristicas possibilitaram difesefiotenas de intervencao criativa sobre os
videogames, partindo-se de sua situacao hibrida eddigo de computador e sistema de
regras que apenas possui significancia gracas ajogmdor. Essa dimensao dupla do

videogame o torna um exemplo particularmente isgznete para pensar as atividades de
apropriagdo e modificagéo exercidas por entusi&stasno elas sao utilizadas a fim de criar

experiéncias nao planejadas por seus criadorasasg

Ao longo especialmente do segundo capitulo, dis@dicomo aberturas intencionais
ou ndo por parte de desenvolvedores permitiramogagentexto cultural afetasse e fosse
afetado pela experiéncia da interacao ludBizeats hacks exploits ferramentas de diversos
tipos incluidas com os videogames e mesmo o0 a@ssmwdigo fonte que constitui seus
processos foram as maneiras que jogadores utitizadea tal fim discutidas ao longo do
trabalho.

Com base em diversos exemplos, demonstrou-se arpertortuoso, mas repleto de
exemplos, de como essas atividades de apropriagétiv& acompanharam o
desenvolvimento da industria dos videogames degdieio e como a partir dos anos 90, com
videogames comdoom e Quake, temos a popularizacdo de uma forma especifica de
intervencao criativa sobre os videoganesiodding

Acredita-se pelos motivos expostos ao longo dootesie omoddingé uma forma
particular e interessante de producdo que, seda aefém das contradigcbes entre capital e
trabalho gratuito/livre expostas por Terranova elith, estd sob o controle de fas que,
coletivamente, constroem uma comunidade de conleetim

O moddingé entendido como uma das muitas formas que ipagéo motivada por
interesse que encontra na internet o espacgo piegidea que entusiastas de diferentes locais,
por meio do debate e troca de opinides e informaggi@ conhecimento de maneira coletiva.
Além disso, o interesse financeiro, direto e indirele estudios de desenvolvimento sobre
essa atividade, seus participantes e os produtegades dela, colocam moddinge a
industria dos videogames em uma situacéo partieutpre deve ser estudada mais a fundo se
quisermos entender alguns dos desdobramentos dargéncia midiatica e como ela pode e
esta afetando a cultura e a economia contemporaneas

Nos ultimos anos, parte da atencdo que antes esaiatiada aomodding pela
industria e canais de divulgacdo tém sido colocsatae o desenvolvimentdntie’. Da
mesma maneira, diversas empresas vém ao longoltdusesianos ganhando proeminéncia,

nao por lancarem videogames acompanhados por famtame tecnologia para a producéao de
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modificacdes, mas por produzirem e distribuirem listeamente ferramentas para o
desenvolvimento de videogames para prospectivogreis de jogos.

Unreal Development Kit, citado no trabalho, e ositrmotores de jogo que nao
dependem de um jogo base como URjtsameMake¥, Stencyt’, etc., proprietarios, mas
distribuidos gratuitamente, tém como proposito exfer todo o suporte para a criagdo de
videogames de diversos géneros e estilo e quep@téo tempo, enfrentariam grandes
dificuldades para serem desenvolvidos por um Uhésenvolvedor ou pequeno grupo.

Em outra frente, tivemos também ao longo dos UKirmnos o desenvolvimento de
diversos frameworks e bibliotecas de cddigo fortterta voltadas especialmente para o
desenvolvimento de videogames, como MonoGansFML*®, SDL°, LibGDX>?, etc., além
dos trabalhos realizados sobre os motores de jggediveram seu coédigo fonte liberado,
como exemplificado na discussao a respeito do &ssuterior.

O que se procura enfatizar com esses exemplos &@némEno corrente e
aparentemente cada vez mais presente de divecdibicalas opcbes e do acesso ao
conhecimento necessario para que qualquer entusiastseus proprios videogames, sejam
eles modificagcbes ou criagcbes completamente oigyiassas outras oportunidades, no
entanto, ndo descartam ou desvalorizam a impoaanaei existéncia das formas de atividade
criativa discutidas nesse trabalho, apenas denaomstomo diferentes maneiras de producao
criativa continuam a surgir nesse sentido, refafgaa importancia que a apropriacao e
agéncia sobre os objetos midiaticos que os ceroararh nessa nova ecologia midiatica.

Todas essas diferentes atividades podem coexilis, se atendem a motivacdes
similares, elas operam em niveis diferentes. @igegsgadores como Moddb, a crescente lista
de videogames comercializados pela plataforma delage Steam com a funcionalidade
“Workshop” incorporada, ajudam a verificar que oelapdo modding persiste. Casos
relativamente recentes e importantes de inovacaaesign de jogos como DayZ, apenas
comprovam que se onodding ndo € mais a Unica forma de prética amadora de
desenvolvimento de videogames, ele ainda é umbodaas viaveis para esse tipo de atuagéo

sobre o software. Finalmente, acredita-se gqoeddingainda é um espaco privilegiado para

“> Disponivel em: http://unity3d.com/. Acesso emjd8 2014.

“® Disponivel em: https://www.yoyogames.com/studioegso em: 18 jan. 2014.
" Disponivel em: http://www.stencyl.com/. Acesso é@jan. 2014.
“*Disponivel em: http://monogame.codeplex.com/. Acess: 18 jan. 2014.
“Disponivel em: http://www.sfml-dev.org/. Acesso €ifi:jan. 2014.

*0 Disponivel em: http://www.libsdl.org/. Acesso eh& jan. 2014.

*IDisponivel em: http://www.libsdl.org/. Acesso ers:jan. 2014.
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expressao criativa, o aprendizado de habilidadesguasicdo de conhecimentos e para a
sociabilidade entre pares.
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