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Resumo— Este artigo tem o objetivo posicionar o modding
no campo de design, definido como uma modificaciio feita por
um jogador no cédigo de um jogo eletrénico com intencdo de
proporcionar uma nova experiéncia no jogar. Para isso, fizemos
uma contextualizacdo do fendmeno na histéria dos videogames
e buscamos descrever a organizacio das comunidades
praticantes do modding e sua forma de operar. Apontamos,
entdo, possibilidades de investigacio dentro dos contextos da
educacio informal, design participativo e no estudo das proéprias
limitacdes legais e técnicas da pratica. Propomos uma qualidade
de projeto intitulada modificabilidade para considerar as
possibilidades de modificacdes durante o game design.
Concluimos que esta qualidade néo se aplica apenas ao design
de jogos, mas qualquer campo projetual que lide com a abertura
a intervencdes dos usuarios em produtos culturais.
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I. INTRODUCAO

Desde sua chegada ao mercado na década de 1970, o
videogame passou por um processo de evolugdo tecnoldgica,
mercadologica e estética que acompanhou a trajetdria do
computador. A atuagdo dos designers de jogos ao explorar o
potencial que a tecnologia trazia para o campo fez com que os
videogames se tornassem algo a parte dos jogos analdgicos
tradicionais ¢ ganhassem a prépria linguagem, principios e
espago no imaginario popular. Nesse processo, os jogadores
possuem um papel fundamental. As modificagdes espontaneas
realizadas por eles continuam sendo cruciais para as inovagdes
que surgem neste campo. Mesmo com a evolugdo da
complexidade do videogame, a atitude dos criadores do
primeiro jogo eletronico ainda existe nos entusiastas das
midias por meio do modding, prética de alterar o codigo de um
jogo com o propdsito de modificar seus aspectos graficos, suas
mecanicas de interacdo ou até mesmo narrativos.

Essas intervengdes vao desde simples modificagoes
estéticas até a criacdo de novos niveis, modos de jogo ou
mesmo ao desenvolvimento de “metajogos” com mecanicas
radicalmente diferentes do produto do qual sdo derivados.
Trata-se de um trabalho feito pela comunidade e para a
comunidade, com a principal finalidade de melhorar e
expandir a experiéncia de jogo. Um exemplo deste Gltimo caso
€ DotA (Defense of the Ancients), derivado do jogo comercial
Warcraft 111 (2002), que estabelece regras e objetivos proprios
e alcangcou grande sucesso na comunidade de esportes
eletronicos. O sucesso do mod foi tamanho que levou
posteriormente ao desenvolvimento de um jogo comercial
auténomo, Dota 2 (2013).
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Os modders formam comunidades virtuais e trocam
informagdes em plataformas como o ModDB e o Nexus,
abordando guias de utilizagdo de softwares, principios de
programacgdo e design, discussdes sobre balanceamento de
dificuldade e demais questdes sobre o design dos jogos.
Nessas comunidades, porém, enxerga-se ndo s6 o produto
como foi entregue pelo desenvolvedor, mas sim seu potencial
e abertura para que o publico crie corregdes (patches),
acrescente conteudos derivados de outros trabalhos de fic¢ao,
re-balanceie a inteligéncia artificial e até transforme o jogo em
algo completamente diferente, como ¢é o caso dos mods do tipo
total conversion, que utilizam o jogo apenas como uma base
sobre a qual um produto novo é desenvolvido.

Portanto, considera-se a historia do modding como um
fendmeno ligado a historia dos jogos digitais, que vem
alavancando inovagdes no campo, promovendo a criagdo de
titulos de sucesso ¢ géneros completamente novos. Assim,
este artigo tem como objetivo tragar um panorama do
fendmeno do modding e discutir possiveis caminhos para a
exploragdes futuras relacionadas ao design ¢ ao design de
jogos digitais, a partir do estudo sobre como estas a¢des de
participacdo  dircta da comunidade interferem e
retroalimentam a pratica vigente.

II. BREVE HISTORICO DA ATIVIDADE DE MODDING

No contexto das interven¢des que jogadores realizam em
jogos, € importante delimitar a sua pratica. Apesar da
definigdo ampla de mod como uma alteragdo no codigo de um
jogo feita por um usuario, nem todos os casos sdo
normalmente referidos por esse termo. Para os fins deste
artigo, entendemos como mod apenas a alteracdo do codigo
que tem como fim a alteragdo da experiéncia de jogo. Isso
exclui intervengdes como os cracks, que sdo alteragdes que
visam quebrar protegdes contra copia dos arquivos do jogo.

A histdria dos mods tem raizes em comum com a propria
histéria dos videogames. O objetivo do engenheiro William
Higinbotham, criador do Tennis for Two (1958), era apenas
criar uma atragdo interessante para os visitantes do
Brookhaven National Laboratory, laboratorio militar em Nova
Torque. O jogo representava uma partida de ténis em que um
ponto de luz se deslocava pela tela enquanto dois jogadores o
“rebatiam” com tragos que simulavam raquetes. O que era
para ser apenas uma curiosidade tornou-se uma atragdo de
sucesso entre os visitantes, sobretudo os adolescentes [1]. O
primeiro jogo a ser jogado em mais de um computador se
chamava Spacewar! (1962) e foi desenvolvido como uma
espécie de desafio de habilidade. Steve Russell, estudante do
MIT, participava de um clube estudantil chamado de Tech
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Model Railroad Club (TMRC), que tinha como atividade a
experimentagdo com maquinas. Era habitual entre esses
estudantes a pratica dos hacks, forma como chamavam usos
engenhosos da tecnologia que tinham a disposicao [2].

Muitos dos desenvolvimentos desse primeiro momento da
histéria dos jogos eletronicos partem de narrativas
semelhantes a essa. Pessoas com interesse em tecnologia ¢
desejo de explorar as potencialidades dos computadores, que
mudavam e avangavam com rapidez, experimentando com as
possibilidades e descobrindo os limites do que era possivel.
Os mods, porém, ndo tiveram sua fundacdo moldada nos
sistemas fechados dos consoles de videogame, mas sim com a
popularizacdo dos jogos para computadores pessoais. Um dos
exemplos mais antigos que sem tem noticia de um mod de um
jogo comercial é Castle Smurfenstein (1983), modificagdo do
jogo Castle Wolfenstein (Muse Software, 1981) para os
computadores Apple I e Commodore 64, que substituia os
soldados nazistas, inimigos que o protagonista do jogo
enfrentava, por Smurfs do desenho animado dos anos 80.

Foi John Carmack, da Id Software, que encorajou o
proximo grande avango dos mods ao observar as intervengdes
que os fas de Wolfenstein 3D (Id Software, 1992) realizavam
no jogo. A maneira como isso era feito até entdo dependia da
exclusdo e substituicdo do codigo do jogo, o que resultava em
uma alteracdo destrutiva do software que ndo poderia ser
revertida sem uma nova instalacdo. Carmack considerou esse
fator durante o desenvolvimento de Doom (Id Software, 1993)
e organizou o cddigo de maneira modular, de modo que os
modders ndo precisassem alterar a secdo do software
responsavel pela logica interna do jogo para acrescentar ou
alterar contetido [3, 4]. A cena modder de Doom ainda persiste
mesmo 27 anos apos o langamento do jogo, incluindo uma
premiagdo anual organizada pelos fias do jogo para os
melhores mods langados naquele ano.

Desde entdo, os mods se tornaram uma parte elementar da
experiéncia de jogos de computador. Anteriormente, boa parte
das comunidades de modificadores se organizavam em portais
e foruns especificos dedicados especificamente a um sé jogo
ou série de jogos. Atualmente, os maiores portais de mods sdo
generalistas ¢ disponibilizam arquivos para uma grande
variedade de titulos. Entre eles, estio o ModDB e o Nexus
Mods, que agregam mods, foruns de discussdo, guias, tutoriais
e ferramentas de modificagao.

III. A COLABORACAO NAS COMUNIDADES DE MODDING

O mod consiste em um ato de criagdo conjunta por sua
propria definicdo. Mesmo os modders que fazem seus projetos
de modo independente estdo ligados a uma cadeia de
colaboragdo por dois elos: os desenvolvedores de jogos, que
elaboram o produto que sera modificado, ¢ a comunidade que
se forma ao redor do jogo, que é composta pelos usuarios
finais do mod. Entretanto, o papel desse ultimo grupo vai além
do de simples consumidor, ja que é por ele que as
modificagdes sdo demandadas de forma direta ou indireta em
discussdes sobre os problemas e¢ os potenciais de um
determinado jogo. “Existe um mod que faga isso?” € uma
pergunta recorrente em foruns de jogos, manifestada por
usuarios que desejam de alguma forma melhorar e
personalizar sua experiéncia de jogo.

A importancia do desenvolvedor para a comunidade
modder também transcende a criagdo do produto. Decisdes
intencionais tomadas durante o processo de desenvolvimento
podem tornar mais simples o processo de modificacdo e, dessa
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forma, encorajar essa pratica. Para o criador de mods, ter
ferramentas de modificagdo disponibilizadas pelo proprio
desenvolvedor torna a modifica¢do mais facil. Para o usuario
final, em particular os mais leigos, uma interface intuitiva para
a busca e instalagdo de mods torna mais atrativa a
experimentagdo do contetdo criado pela comunidade.

A internet permite a existéncia das comunidades de
modders por facilitar que fas assiduos de um jogo especifico
criem uma comunidade numerosa o suficiente para a
discussdo exaustiva do produto, assim como espagos para
debater o desenvolvimento dos mods e seu compartilhamento
com muitos fas simultaneamente. Dentro dessas redes, é
notavel o trabalho colaborativo para solu¢do de problemas e
aprimoramento de jogos. Fas dedicados concluem e restauram
por¢des do jogo que foram cortadas no processo do
desenvolvimento a partir de codigo remanescente, corrigem
erros, adaptam jogos antigos para que possam ser compativeis
com sistemas operacionais mais recentes, traduzem o
contetdo para diversas linguas e acrescentam funcionalidades
como o modo multijogador a jogos que originalmente ndo o
possuiam. Em alguns casos, os modders corrigem problemas
que afetaram a recepgdo critica e comercial do jogo a época
de seu langamento, trazendo um novo olhar para o produto
anos ou até décadas apds seu langamento. Aliens: Colonial
Marines (Gearbox Software, 2006), por exemplo, foi
considerado um fracasso de critica ¢ publico em sua estreia.
Boa parte dessa recepgdo ¢ atribuida a inteligéncia artificial
inepta dos inimigos no jogo. Anos depois, modders
encontraram uma Unica linha de codigo responsavel pelo bug
e, ao altera-la, perceberam que a experiéncia de jogo
melhorara consideravelmente. A¢des do tipo na comunidade
modder revelam a engenhosidade desenvolvida por um
esforgo coletivo de expandir e reinventar jogos digitais. Pode
ser do interesse de desenvolvedores de jogos buscar formas de
explorar essa potencialidade de engajamento.

IV. CRIADORES, JOGADORES E DESENVOLVEDORES

A colaboragdo presente no modding representa um
potencial a ser explorado pelo campo do design, pois
conquistar o engajamento dos modders pode estender
consideravelmente o tempo de interesse dos jogadores. Esses
modders se dedicam por longos periodos a um mesmo jogo,
encaram a atividade como entretenimento e criam relagdes
com outras pessoas do meio, verdadeiras comunidades que
ndo sdo homogéneas, vinculadas de forma distinta a cada jogo.
A existéncia ou ndo dessas comunidades é um fator
determinante na quantidade de mods criados para um
determinado jogo e no niimero de projetos iniciados que sdo
eventualmente concluidos e distribuidos [5]. Criar foruns
dedicados com moderagdo ativa que permitam que oS
jogadores se expressem e interajam livremente, pesquisar a
fundo o perfil de publico e dar atengdo as demandas dos
jogadores quanto a correcdo de bugs e implementagdo de
fungdes muito desejadas, fazendo com que o publico sinta que
tem voz na relagdo com o desenvolvedor e outros jogadores,
sdo exemplos de meios de apoio ao crescimento dessas
comunidades [6].

Uma vez que esse engajamento ¢ conquistado, porém, fas
do jogo podem continuar acrescentando suas proprias
intervengdes por anos ou até mesmo décadas. Dezenas de
milhares de jogos novos chegam ao mercado todos os anos,
mas muitos jogadores seguem revisitando titulos antigos e,
por meio do modding, obtendo novas experiéncias com jogos
jé& familiares. Expansdes de conteudo criadas por fas,
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melhorias graficas e de interface, adapta¢des para melhorar a
performance do jogo em sistemas operacionais mais recentes
e a implementacdo de tecnologias mais contemporaneas como
a realidade virtual fazem com que um titulo antigo possa
concorrer com outros mais recentes em termos de experiéncia
de jogo. Pode ser favoravel aos desenvolvedores facilitar o
acesso aos meios de criagdo de mods, permitindo que o
desenvolvimento de projetos mais complexos e ambiciosos se
inicie logo nos estagios iniciais do ciclo de vida do jogo.

Por outro lado, é importante considerar as problematicas
envolvidas na discussdo sobre o modding. Uma questdo
importante a se considerar esta relacionada a natureza livre e
regida pelos usuarios dos mods: qual é o grau de
responsabilidade do desenvolvedor sobre o tipo de contetido
que circula entre essas comunidades e que pode ser visto como
nocivo, ofensivo ou improprio? A relagdo entre modder e
desenvolvedor costuma ser simbidtica [7], de mutuo
beneficio, mas ha casos em que o mod pode ser prejudicial
tanto para os desenvolvedores quanto para os jogadores. Esses
contetidos podem trazer temas considerados improprios para
a faixa etaria para a qual o jogo foi desenvolvido, violam
direitos autorais de forma passivel de repercussdes legais ou
apresentam contetdo ilegal. Em casos como esse, ha um
conflito latente ¢ constante entre os modders, que querem
liberdade total para criar, ¢ os desenvolvedores, que querem
manter certo controle sobre o contetido de seu projeto e evitar
que repercussdes negativas a respeito de mods prejudiquem a
imagem de seu jogo. E possivel citar como exemplo o mod
Hot Coffee, do jogo Grand Theft Auto: San Andreas (Rockstar
Games, 2004), que desbloqueava conteidos de natureza
sexual que estavam presentes nos dados do jogo, mas de forma
inacessivel aos jogadores. O surgimento do mod causou
discussdes em varios paises ¢ levantou debates sobre a
classificagdo indicativa do jogo e até mesmo se ele deveria ou
ndo deixar de ser comercializado [8].

Um outro ponto que deve ser avaliado de forma critica ¢ a
conversao do trabalho espontaneo ndo remunerado por parte
dos modders em lucros e reputacdo para a empresa que
desenvolve o jogo. Esses conteudos sdo distribuidos
livremente pelos autores, que normalmente sdo creditados
apenas com pseudonimos conhecidos apenas dentro das
comunidades das quais fazem parte e, apesar de mods serem
criados primariamente por diversdo, alguns criadores
enxergam a pratica como uma forma de desenvolver um
portfolio e ingressar profissionalmente na industria [9]. Em
contraste, os mods existentes ou potenciais sdo ofertados
como caracteristica do jogo no momento da venda, o que
indiretamente transforma esse trabalho ndo remunerado em
lucros para a empresa. Ainda ha muito a ser debatido sobre
quais seriam as maneiras mais adequadas de se recompensar
criadores de mods, ja que a cultura do modding encara de
forma negativa a ideia de pagar por essas criagdes da propria
comunidade uma vez que essas intervengdes sd0
tradicionalmente distribuidas de forma gratuita ha décadas.
Por exemplo, em 2015, uma tentativa de implementag@o de
pagamentos por mods por parte da Bethesda Game Studios foi
recebida de forma negativa pelos usudrios da Steam, que
postaram centenas de criticas na pagina do jogo The Elder
Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011). A empresa
ainda oferece essa modalidade de aquisi¢do de mods, mas o
episodio desestimulou outros estudios a experimentarem
alternativas semelhantes [10]. N&o se observa grandes
avangos nesse topico atualmente, mas talvez uma possivel
alternativa a essa estratégia de monetizag@o que beneficie os
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criadores sem onerar o publico que acredita que os mods
devam permanecer gratuitos seja direcionar um foco maior em
plataformas de financiamento coletivo como o Patreon, que
permitem que usuarios que gostariam de apoiar
financeiramente o trabalho de um criador de contetido o fagam
por meio de doagdes periodicas.

V. A MODIFICABILIDADE DOS JOGOS DIGITAIS

A partir dos aspectos do fendmeno do modding
apresentados, ¢ proposta a modificabilidade enquanto uma
qualidade dos jogos digitais. Ela corresponde ao atributo
relacionado a receber colaboragdes entre os desenvolvedores
e a sua comunidade. Neste sentido, assim como outras
dimensoes da qualidade da experiéncia, como a usabilidade,
acessibilidade ou jogabilidade, ndo pode ser abordada por uma
analise exclusiva do produto - ou mesmo de seus usuarios, mas
apenas da sua relagdo conjunta. Portanto, estaria vinculada
também ao seu contexto técnico de desenvolvimento, as
decisdes de design na sua concepcdo e a sua experiéncia de
consumo, assim como a outros elementos socioculturais que
os circunscrevem. Por exemplo, o simples fato de abordar
determinado tema de interesse da comunidade pode elevar o
potencial de modificabilidade de um determinado jogo,
engajando os seus usudrios em discussoes, intervengdes em
seu codigo e avaliagdes de sua experiéncia. O mesmo pode
ocorrer em situacdes em que os desenvolvedores planejam
favorecer determinado grau de interveng@o em seus produtos,
fornecendo as proprias ferramentas para que a comunidade
possa interferir no codigo dos jogos de maneira mais eficiente.

A perspectiva da qualidade do jogo pode ser especialmente
util em processos de design, se apresentando como uma
dimensdo especifica a ser considerada, dimensionada e
avaliada, conduzindo as agdes de projeto. Neste sentido, pode
contribuir com a capilaridade, longevidade e impacto dos
jogos comerciais. Além disso, a perspectiva sugerida possui
um amplo potencial para investigagdes sobre engajamento ¢
participacdo social, podendo inclusive contribuir com outros
campos de pesquisa associados, como 0s serious games,
processos de aprendizagem, reabilitagdo e treinamento, além
do potencial de ampliar discussdes sobre os jogos digitais em
transformagdes sociais, culturais e politicas.

A. Modificabilidade e aprendizado informal

Uma possivel abordagem a ser explorada sobre a
modificabilidade é o seu impacto da pratica no aprendizado de
campos como a programacdo, as artes digitais e o design de
jogos, sobretudo por parte de pessoas ainda em formagdo
escolar. E possivel avaliar as motivagdes pelo interesse na
pratica por parte dos estudantes, conexdes com o contetido
curricular da escola, pretensdes de carreira € os possiveis
beneficios da experiéncia ltidica em seu aprendizado.

E possivel também comparar a relagio que os estudantes
desenvolvem com criadores de conteudo instrutivo ou
educativo nessas areas em comparagdo com a desenvolvida
com professores, considerando-se que a similaridade de
gostos, hobbies e interesses ¢ um fator que pode gerar mais
empatia com os instrutores e mais engajamento por parte dos
estudantes durante o aprendizado informal pela internet [11].
El-Nasr e Smith [12], como exemplo, realizaram um estudo
sobre o uso de ferramentas de modding para instruir estudantes
de nivel superior em questdes como Fisica, Matematica e
programacdo. Estudos semelhantes adaptados a realidade
brasileira ¢ a niveis anteriores de educagdo podem trazer
colaboragdes valiosas para o atual momento da educagéo.
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B. Niveis de interveng¢do da comunidade

Além do modding, ha diversas maneiras possiveis de uma
comunidade de jogadores de uma determinada série de jogos
ou que acompanham um estidio de desenvolvimento podem
colaborar com a criagdo de um produto finalizado. Alguns
exemplos sdo ferramentas de criagdo de conteudo
disponibilizadas pelos proprios criadores dos jogos e que
permitem o compartilhamento de criagdes da comunidade
entre os jogadores; o modelo de acesso antecipado, ou seja, a
possibilidade de comprar um jogo ainda em desenvolvimento
e fornecer feedback aos desenvolvedores durante as etapas
finais do projeto, permitindo a comunidade participar do
processo de polimento final do jogo antes de seu langamento;
a participagdo em foruns e comunidades online para a
discussdo em um ambiente proximo aos desenvolvedores, que
podem coletar insumos das discussdes e implementar novas
fungoes a partir dos relatos dos jogadores.

Assim, ao longo da histéria dos jogos digitais é possivel
identificar uma série de aproximagdes realizadas entre as
praticas relacionadas a modificabilidade e estratégias
estabelecidas por empresas desenvolvedoras de jogos digitais.
Estudar o modo como se manifesta a sua gestdo, a negociagéo
e tensionamentos ocasionados pelas diferentes motivagoes de
seus atores, seus suportes, registros e impactos podem ser um
campo fértil para se compreender a estrutura e o potencial de
engajamento da comunidade, inclusive com aprendizados que
poderiam ser experimentados em contextos mais amplos,
como o da participagdo social, por exemplo.

C. Os limites da modificabilidade

Ha dois pontos principais que podem ter seus impactos
investigados em relagdo a este tema: as restrigdes legais ¢
também as técnicas, considerando-se que ambas
possivelmente se intercalam em certos casos. As restrigoes
mais evidentes t€ém a ver com leis de direitos autorais. A
modificabilidade pode ser utilizada, por exemplo, para
introduzir em um jogo personagens ¢ narrativas cuja
propriedade intelectual ndo pertence nem aos desenvolvedores
e nem aos modders. 1sso ndo costuma gerar problemas no
contexto dos mods para jogos de computador ou celular, mas
pode ser um dos impedimentos da implementagdo mais ampla
dessa possibilidade em jogos para consoles, ja que a fabricante
do console exerce maior controle ¢ assume responsabilidade
pelos contetdos a venda na plataforma. Outra possibilidade
introduzida pela modificabilidade sdo os conteidos que
entram em conflito com a classificagio indicativa atribuida ao
jogo. Pode ser pertinente ao campo dos jogos digitais entender
as suas possiveis repercussoes para os agentes envolvidos.

Além disso, ha também questdes relacionadas a propria
tecnologia dos jogos digitais e suas restricdes, sejam elas
inerentes ou impostas. No primeiro caso, podemos citar como
exemplo as limitagdes de poder de processamento que
restringem o quanto certos aspectos do jogo podem ser
alterados. Entretanto, conforme computadores mais potentes
chegam ao mercado, ¢ comum que mods que ampliem as
possibilidades graficas e de desempenho do jogo sejam
introduzidos quando ainda ha interesse por parte da
comunidade. Ja no segundo caso, ha os diferentes niveis de
controle que os autores do jogo exercem sobre seu codigo,
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fornecendo-o de forma integral a comunidade em alguns
casos, como o de The Battle for Wesnoth, ou restringindo
completamente qualquer alteragdo por meio de praticas e
tecnologias de Digital Rights Management (DRM) como a
necessidade de validagdo constante da integridade dos
arquivos por meio de um servidor. Neste sentido, seria
relevante uma investigagdo acerca dos diferentes niveis de
intervengdo da comunidade nos jogos digitais, promovendo
um olhar critico sobre suas particularidades, buscando uma
escala de modificabilidade dessas praticas, discutindo os
aspectos de autonomia e agéncia desse fendmeno social.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo sugere o conceito de modificabilidade
enquanto qualidade do jogo, relacionada a colaboragdo entre
os desenvolvedores dos jogos e os seus usuarios. Nesta
perspectiva, esta seria uma qualidade que se revela na medida
em que sdo realizadas intervengdes no codigo dos jogos por
parte da sua comunidade de jogadores. Ela representa uma
‘metaqualidade’, transformando também suas outras
caracteristicas manifestadas durante o uso, como sua
usabilidade, agradabilidade ou jogabilidade. Ha diversas
possibilidades a serem exploradas em pesquisas voltadas para
essa pratica, sobretudo quando falamos do contexto nacional
e das particularidades que existem na relagdo dos jogadores
latino-americanos com a midia, considerando fatores como a
disseminagdo tecnoldgica ¢ os custos de acesso em relagéo
com os padrdes econdmicos da regido. Por outro lado, também
se mostram presentes contradigdes que podem estar inibindo
a expansao do campo e de suas possibilidades.

REFERENCIAS

[1] T.Donovan, Replay: The history of video games. Yellow Ant, 2010.

[2] S. Kent, The ultimate history of video games: From pong to pokémon
and beyond—The story behind the craze that touched our lives and
changed the world. Three Rivers Press, 2001.

[3] T. Sihvonen, Players unleashed! - Modding the sims and the culture of
gaming. Amsterdam: Amsterdam University Press, 2011.

[4] A. Knorr, “Die Deutungsoffenheit der
Lutterbeck/Barwolff/Gehring, 2007, pp. 59-72.

[5] N. Poor, Computer game modders’ motivations and sense of
community: A mixed-methods approach. New Media & Society, 2013,
vol. 16(8), pp. 1249-1267.

[6] Y. W. Chuang, “Promoting Consumer Engagement in Online
Communities through Virtual Experience and Social Identity”, In
Sustainability, 2020, vol. 72(3), p. 855.

[71 M. Kretzschmar, M. Stanfill, Mods as lightning rods: A typology of
video game mods, intellectual property, and social benefit/harm”, in
Social & Legal Studies, 2019, vol. 28(4), pp. 517-536.

[8] A. Kerr, Spilling hot coffee? Grand Theft Auto as contested cultural
product. McFarland Press, 2006.

[97 R. Hong, “Game modding, prosumerism and neoliberal labor
practices”, in International Journal of Communcation. University of
Southern California, 2013.

[10] D. J. Joseph, “The discourse of digital dispossession: Paid
modifications and community crisis on steam”, in Games and Culture,
2018, vol. 13(7), pp. 690-707.

[11] R. Spindola, “Aprendizagem com entretenimento através do youtube:
a comunicagdo cientifica no canal nerdologia”, in Tecnologias,
Sociedade e Conhecimento, 2019, vol. 6(1), pp. 07-24.

[12] M. P. El-Nasr, B. K. Smith, “Learning through game modding”, in
Computers in Entertainment, 2006, vol. 4(1), p. 7.

Quelle”,

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



