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Resumo

Mateus Santos Freire. De jogador a desenvolvedor: Analisando o potencial de jo-
gos no desenvolvimento de software livre.. Monografia (Bacharelado). Instituto de

Matematica e Estatistica, Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2023.

A relevancia do software livre e aberto nos dias atuais mostra que o trabalho voluntario e contribuicio
de comunidades sdo um 6timo beneficio para a evolucdo de software. Porém, a barreira de entrada da
area de programacéo pode afastar um grande numero de possiveis desenvolvedores. Alguns videogames,
porém, também tomam uso de contribui¢des feitas por sua comunidade para crescer, tendo uma curva
de aprendizado amenizada por seu objetivo principal ser o lazer. O objetivo deste trabalho foi a analise
de jogos que fornecem ao jogador a capacidade de criar seu préprio conteudo, de modo a averiguar o
potencial de tais jogos como porta de entrada para o &mbito de desenvolvimento, e observar as praticas de
acessibilidade que aplicam que poderiam ser estabelecidas para reduzir a barreira de entrada do ambiente
FOSS. A anélise foi feita de forma padronizada em trés categorias de jogos: Makers, Jogos abertos a Mods
e Plataformas de Jogos. Makers sdo jogos onde jogadores podem criar niveis. Mods oferecem ao jogador
a habilidade de alterar e adicionar conteiido a um jogo pré-existente. Plataformas de Jogos sdo jogos que
fornecem ferramentas para a construcio de outros jogos. Para cada categoria, foram analisadas as formas
como o jogo oferece a funcio de desenvolvedor ao jogador, além de ser avaliada a sua efetividade em nutrir o
interesse de jogadores em se tornarem desenvolvedores de software. Para efetuar a avaliacéo, foram definidas
5 métricas: Acessibilidade, Barreira de Conhecimento, Aprendizado na Préatica, Interagdo com Comunidade
e Motivacio para Desenvolvimento. Analisando a forma como jogadores sdo atraidos por esses jogos, foi
também proposta a possibilidade de extrair tais praticas e inserir as mesmas no ecossistema de software
livre a fim de reduzir sua barreira de entrada para potenciais desenvolvedores emergentes. Ao desenvolver
da analise, Makers se mostraram como a categoria mais acessivel para publicos leigos obterem aprendizado
de conceitos computacionais, enquanto que Mods se mostraram como a mais efetiva porta de entrada ao
oferecer a experiéncia e ambiente mais préximo ao de reais desenvolvedores. Com os conhecimentos obtidos,
é proposto o maior uso do elemento de lazer e criatividade presentes em jogos para tornar o aprendizado de
programacio mais cativante para iniciantes. Devido a falta de estudos referentes a transicio de jogadores
para desenvolvedores de software, as conclusoes extrapoladas por essa pesquisa podem ser utilizadas como
premissas para pesquisas, com o objetivo de gerar dados concretos que validam a eficacia de jogos digitais

na introducgéo de pessoas a carreira de desenvolvedores.

Palavras-chave: Jogos digitais. Desenvolvimento de jogos. Software livre. Software de codigo aberto.

Modificagdes em jogos.






Abstract

Mateus Santos Freire. From player to developer: An analysis on the potential
of games in open-source software. Capstone Project Report (Bachelor). Institute of

Mathematics and Statistics, University of Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2023.

The relevance of open and free software in recent times shows that volunteer work and community
contributions are a great benefit for the evolution of software. However, the barrier to entry in the pro-
gramming field can put off a large number of potential developers. Some video games, however, also make
use of contributions made by their community to grow, with a learning curve softened by the fact that
fun is their main objective. The aim of this project was to analyze games that provide the player with the
ability to create their own content, in order to ascertain the potential of such games as a gateway to the
development sphere, and to observe the accessibility practices that they apply that could reduce the barrier
to entry to the FOSS environment. We applied a standardized analysis on three categories of games: Makers,
Games open to Mods, and Game Platforms. Makers are games where players can create levels. Mods offer
the player the ability to alter and add content of and to a pre-existing game. Game Platforms are games
that provide tools for building other games. For each category, the ways in which the game offers the role
of developer to the player were analyzed, as well as their effectiveness in nurturing players’ interest in
becoming software developers. To carry out the evaluation, 5 metrics were defined: Accessibility, Knowledge
Barrier, Learning in Practice, Interaction with Community and Motivation for Development. By analyzing
how players are attracted to these games, we also proposed the possibility of extracting these practices and
inserting them into the free software ecosystem in order to reduce the barrier to entry for potential emergent
developers. During the analysis, Makers proved to be the most accessible category for laypeople to learn
computing concepts, while Mods proved to be the most effective gateway by offering an experience and
environment closer to that of real developers. With the knowledge obtained, we propose to make greater use
of the element of leisure and creativity present in games to make learning programming more engaging for
beginners. Due to the lack of studies on the transition from gamers to software developers, the conclusions
extrapolated by this research can be used as premises for surveys, with the aim of generating concrete data

that validates the effectiveness of digital games in introducing people to the carreer of developers.

Keywords: Videogames. Game development. Free software. Open source software. Game modding.
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Capitulo 1

Introducao

Ao oferecer desenvolvedores a chance de diretamente se integrar a um produto, o
modelo Free and Open-Source-Software (FOSS) oferece um potencial de produzir tecnologias
de forma mais rapida, inovadora, flexivel, e barata (SHARMA et al., 2002). Nos dias atuais,
a ascensdo do codigo aberto nos mostrou que o trabalho voluntario e uma comunidade
ativa sdo componentes vitais quando se trata do desenvolvimento de software livre. Porém,
devido a natureza intimidadora da programacdo como um todo, é possivel argumentar que
o alcance e acessibilidade da area de desenvolvimento é majoritariamente reduzida por
sua curva de aprendizado, acentuada por fatores como falta de documentacio ou apoio da
comunidade.

Em contraponto, certos videogames como Minecraft (Mojang, 2011) e Super Mario
Maker (Nintendo, 2015), mesmo nio sendo explicitamente software livre, conseguiram
construir comunidades extensas de produtores de contetido ao longo dos anos, devido a
sua natureza muito mais acessivel.

1.1 Motivacao

Devido a certos jogos serem desenvolvidos com a contribuicdo de seus jogadores em
mente, onde a producédo de contetudo realizada pelo publico-alvo leigo é parte integral
do produto sendo vendido, essa area da midia teve grande sucesso em atrair pessoas
com interesse em desenvolvimento (NINTENDOOFAMERICA, 2016). Abrangendo simples
modifica¢des no comportamento de jogos como os inumeros mods de Minecraft, até novos
projetos programados em ferramentas de desenvolvimento de jogos especializadas como
as conversoes totais Counter-Strike (Valve, 2000) e DotA (IceFrog, 2003), foram criados,
em jogos, espacos de desenvolvimento que em grande parte, sugerem oportunidades na
busca de maior acessibilidade em software.

Essa porta de entrada para o desenvolvimento é efetiva por atrair pessoas de todas as
idades e areas profissionais, sendo a interatividade e customizacdo uma forma simples e
divertida de expressar a criatividade do jogador. Além disso, oferece uma forte motivacéo
para aprender, um dos maiores fatores de desisténcia entre aqueles que desejam se tornar
desenvolvedores (KINNUNEN e MALMI, 2006). Sendo assim, analisando as formas como
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desenvolvedores de jogos como a Mojang e Nintendo atraem novas pessoas ao desenvolvi-
mento, podemos julgar a efetividade de jogos como uma porta de entrada ao ambito de
software livre, assim como possivelmente encontrar meios de trazer essa alta acessibilidade
ao ecossistema FOSS.

1.2 Objetivos

O objetivo deste trabalho sera a analise de diferentes praticas que sdo tomadas por
desenvolvedores de jogos eletronicos que instigam o interesse dos jogadores em desen-
volver através da habilidade de adicionar, modificar e criar seu préprio contetdo para
o0 jogo. Analisando as formas como jogos utilizam sua natureza acessivel para construir
comunidades de desenvolvedores nascentes, podemos utilizar essas formas como influéncia
para elevar a acessibilidade do codigo aberto.

Para o proposito desta analise, a acessibilidade e facilidade de customizagio serdo
divididos em trés principais categorias de jogos, sendo essas: (i) Jogos de construcao de
niveis, (ii) Jogos com suporte oficial a Mods', e (iii) Plataformas para a criagio e comparti-
lhamento interno de jogos. O principal esforco deste projeto entdo, sera a analise de cada
uma destas categorias, trazendo exemplos de jogos onde cada politica de desenvolvimento
foi escolhida, assim como sua efetividade em engajar seus jogadores a se interessar em
desenvolvimento. Com os resultados da analise, poderemos extrair conclusdes tanto sobre
a efetividade de jogos como possivel porta de entrada para o ramo de desenvolvimento de
software livre, como também possiveis praticas que poderiam ser aplicadas para elevar a
acessibilidade do ambiente FOSS para potenciais desenvolvedores.

1.3 Estrutura do Texto

No Capitulo 1, introduzimos as motivacdes e objetivos da analise a ser feita. No Capitulo
2, serdo explanados conceitos gerais que serdo relevantes para o entendimento da analise.
No Capitulo 3, sera explicada a forma como a analise de cada categoria de jogos sera feita.
No Capitulo 4, serdo analisados jogos de construcdo de niveis, ou Makers. No Capitulo 5,
analisaremos os Mods, jogos abertos a customizacdo e adicdes por jogadores. No Capitulo
6, sera feita a analise de Plataformas de Jogos, jogos cujo objetivo é a criacao de outros
jogos. Por fim, no capitulo 7, agruparemos os resultados obtidos ao longo da analise e
derivaremos conclusdes.

1O significado de Mods sera explicado no Capitulo 5



Capitulo 2

Conceitos

Serdo explicados aqui certos conceitos gerais, relevantes para a melhor compreensao
do resto da analise.

2.1 Jogos Eletronicos

Videogames, conhecidos como jogos eletronicos, ou apenas jogos, sio uma género
de midia de software onde um jogador fornece uma entrada e recebe um feedback visual
e/ou auditivo em resposta. Essa interacdo é entdo prolongada e reiterada de forma que é
possivel simular digitalmente um jogo ou atividade convencional, como pode ser visto na
Figura 2.1
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Figura 2.1: Exibido em um osciloscopio, o jogo Tennis For Two, desenvolvido pelo fisico William
Higinbotham em 1958, é considerado um dos primeiros videogames ja feitos. O videogame simula uma
quadra de ténis onde um jogador utiliza um controle para tentar rebater a bola para o outro lado.
Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/ Tennis_for_Two
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Pode ser dito que a experiéncia de jogar grande parte dos videogames é similar a
de percorrer um labirinto tradicional. Dependendo da forma em que um labirinto é
construido, é possivel que existam multiplas entradas, caminhos ou saidas, assim como
particulares regras ou solugdes. Porém, o que define um labirinto em questdo ¢é o fato de
que as entradas, saidas e caminhos nao podem ser alterados apos sua construcido. Nao
importa a forma em que o “jogador” possa resolver o labirinto — quais caminhos levou,
a velocidade em que o percorreu, a dificuldade que teve em chegar a alguma saida ou
até se foi capaz de encontra-la — pois todas as possiveis formas de percorrer o caminho
entre os dois estardo contidas no labirinto em si. Todas as possibilidades sdo definidas pelo
jogo antes mesmo dele comecar, tal como uma partida de xadrez. O que podemos dizer
com isso é que na maioria dos videogames, o contetdo do jogo é construido totalmente
pelos desenvolvedores, e o papel do jogador é apenas explorar esse contetido da forma que
desejar, sem poder romper a estrutura ja definida.

Nesta analise, trataremos de jogos que oferecem ao jogador a fungio de desenvolvedor,
que diferem desta grande maioria por permitir que o jogador “altere o labirinto” apds sua
construcgdo. As possibilidades ndo estardo mais contidas por completo na estrutura do
jogo, pois a propria estrutura do jogo pode ser modificada. A forma em que o jogador
pode modificar a estrutura sera agrupada em categorias, assim como conceitos relevantes
a elas.

2.2 Jogos e Software Livre

Videogames tiveram uma inerente conexao ao software livre. Assim como software,
jogos feitos com codigo aberto eram apenas o natural, distribuidos livremente por desen-
volvedores sem a presenca ou necessidade de licenca alguma. Com o aumento do software
proprietario e o grande declinio da industria de jogos no periodo de popularizagdo dos
home computers no inicio dos anos 80, o desenvolvimento de jogos se tornara um campo
majoritariamente fechado (HEmpson, 2011). Porém, ao desenvolver do movimento de
software livre fundando por Richard Stallman (EDwWARD M. CORRADO e MITCHELL, 2018)
e liderado pelo GNU Project, muitos desenvolvedores de jogos aderiram a causa, com
diversos desenvolvedores de jogos lancando seus jogos como software livre, licenciados
pela nova licenga GNU General Public License (GPL). Como tal acdo dos desenvolvedores
de jogos foi feita em um periodo de alta popularizacido de PCs, criou-se um avanco notavel
na participacdo do software livre no desenvolvimento de jogos entre desenvolvedores
independentes.

Desde entdo, assim como o cdodigo livre estendeu seu alcance e encontra-se em um
processo de constante normalizacdo, a utilizacdo de tal em desenvolvimento de jogos
segue o mesmo caminho. Nos anos atuais, grande parte da ascendente geracao de jogos
independentes utilizam software livre em seu desenvolvimento (BLAKE, 2011).
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2.3 Game Engines

Game engines, ou motores de jogos, sdo arcaboucos de software compostos por
uma colecdo de bibliotecas, interfaces e ferramentas designadas para a criacdo de jogos
eletrénicos (SHERROD, 2006). Sendo um arcabouco, o objetivo de um motor de jogo é
abstrair o cddigo de baixo nivel e prover uma forma generalizada de desenvolver um certo
software, no caso, um videogame.

Grande parte das grandes empresas de jogos possuem suas proprias game engines
proprietarias, que usam para desenvolver jogos licenciados, sendo o processo inteiro
fechado. Porém, atualmente, game engines lancadas como software livre e aberto como a
Godot (ilustrada na Figura 2.2) se tornaram mais populares (DEALESSANDRI, 2020).

Figura 2.2: Um jogo de plataforma sendo desenvolvido na game engine Godot. Fonte: https://en.
wikipedia.org/wiki/ Game_engine

Nos primordios do desenvolvimento de jogos, todo videogame era programado pu-
ramente utilizando linguagens de programacio ou c6digo de maquina do inicio ao fim,
sem espaco para qualquer abstracdo. Porém, quando foi notado que certos componen-
tes de codigo poderiam ser reusados multiplas vezes para a criacdo de multiplos jogos,
particularmente no fim dos anos 80, houve a criacdo de ferramentas e interfaces que
implementavam tais componentes, elevando o nivel de abstracdo. Esses componentes
entdo se tornaram as game engines (ANDERSON et al., 2008). Ao longo dos anos, esses
componentes se tornaram arcabougos, e o processo de desenvolvimento de jogos se tornou
mais simples e generalizado, podendo uma Unica engine ser usada para desenvolver jogos
de todos os géneros.

Mesmo através do uso de um arcabouco, a abstracdo em game engines como um todo
nao se elevou ao ponto de conhecimento programatico nao ser necessario para seu uso.
Logo, pode se dizer que usuarios de uma game engine estao de fato, desenvolvendo software.
Dessa forma, motores de jogos nao serao discutidos em nossa analise. Como o objetivo
da analise é identificar praticas em ferramentas atribuidas a jogos que motivem jogadores
a se tornarem desenvolvedores, explorar as game engines como uma porta de entrada néo
seria produtivo, uma vez que o usuario ja atua como um desenvolvedor de software ao
usa-las.


https://en.wikipedia.org/wiki/Game_engine
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2.4 Doom

Um jogo excepcional para a histoéria de software livre no ambito de desenvolvimento
de jogos é o First-Person shooter (FPS), ou Tiro em Primeira Pessoa, chamado Doom(id
Software, 1993). Doom é considerado o pai do género FPS, e um dos jogos mais importantes
da historia, sua influéncia mudando completamente a percepcdo do que era um videogame
na época em que foi langado e nas muitas décadas a seguir (THERRIEN, 2015), sendo citado
até hoje em inimeros artigos e trabalhos académicos. Entre os inameros feitos do jogo,
destacam-se: (i) a popularizacdo do termo “game engine”(BALASUBRAMANIAN, 2022) e dos
jogos de computador nos anos 90; (ii) ser um dos motivos para a fundaciao da empresa
ESRB (Entertainment Software Rating Board), responsabilizada pelo maior sistema de
classificacdo etaria indicativa utilizado para jogos; (iii) ser uma influéncia na fundagao do
modelo de negécios de distribuicio online (ZACHARY, 1996); (iv) e provocar a ascensio de
jogos em rede, tecnologia licenciada entre desenvolvedores, geracio de conteudo designado
a jogadores, e modifica¢des em jogos (DoNOVAN, 2010).

Uma das caracteristicas mais vitais do jogo para esta analise é a engine na qual Doom
foi criado. A denominada Doom Engine, programada nas linguagens de programacao
C e Assembly, e considerada a primeira game engine, ilustrou os grandes beneficios da
reutilizacao de codigo na forma em que separava os sistemas abstraidos pelo software,
e o conteudo do jogo em si. O jogo nio era desenvolvido dentro da engine, mas apenas
renderizado dentro dela. Toda a informacao do jogo, como niveis, musica e graficos, eram
salvos em arquivos Where’s All The Data (WAD), que entdo eram lidos pela engine e entéo
renderizados para “construir” o jogo a partir deles. Uma representacéo visual do arquivo
pode ser observada na Figura 2.3.

= Doom Editor for Windows ~[=1=] Doom Editor for Windows -z
Eile Edit Resource Help Eile Edit Resource Help
= N 3 e e i g 2 e R e P =
Contents of C:\DOOM{DOOM2.WAD ] (i —
PLAYPAL <= Playpal | Edit.... Insert....
COLORMAP <= ColoiMap 4
ENDOOM <= Endoom Add Map... Replace....
DEMO1 <=Demo
DEMO2 <=Demo Remove... Expoit...
DEMO3 <= Demo
MAPOT <=Map Rename. .
MAPD2 <= Map
MAPD3 <=Map Status:
MAPO4 <= Map File Size: 14557880
WAPOS =M Actually Used: 14557287
Mapne =N Dilference: 533
i '
e S Reclaim S page =
MAP10 <=Map
MAP12 M. =
[DoomEd 42 - Copyight ©19%5 by GeotrANen, [ |x| v +1boomEd 42 Comrigt 91995 by GeofT Aben, % 312 vi 16 -
[CHE] [E eS| [} [EX]

Figura 2.3: Na esquerda, temos um arquivo WAD, extensdo para arquivos que contém toda a informa-
¢do pertinente ao jogo Doom, como mapas, graficos, e musica, aberto no editor de niveis DoomEd 4.2,
uma extensdo do DoomEd, o editor de niveis original utilizado pela id Software no desenvolvimento do
jogo. Na direita, vemos a forma em que um mapa dentro do arquivo WAD é lido e entdo renderizado
no momento em que o jogo inicia. Fonte: https://doomwiki.org/wiki/ DoomEd_4.2

Devido a isso, utilizando ferramentas para alterar esses arquivos WAD, o contetdo
que compunha o jogo poderia ser alterado livremente e entdo reconhecido pela engine,
tornando possivel a modificagdo e criagdo de novos niveis, estabelecendo uma expansiva e
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inovadora comunidade online, onde pessoas compartilhavam seus arquivos WAD, contendo
modifica¢des no contetido do jogo, além de novos niveis e graficos. Apds o lancamento
do codigo fonte da Doom Engine de forma aberta em 1999, através da GNU General Public
License, multiplas versoes alternativas do software foram criadas, resultando em inimeros
produtos, tanto livres quanto comerciais, a serem desenvolvidos utilizando a engine e o
jogo como base, tornando muitos de seus jogadores em futuros desenvolvedores e designers
de jogos.

A forma como Doom popularizou a criacdo de niveis customizados e o conceito de
modificacoes de jogos em nivel de software e engine se mostrara relevante ao longo deste
projeto, influenciando todas as trés categorias a serem discutidas. Afinal, foi este o jogo
que estabeleceu a cultura em jogos de compartilhamento e desenvolvimento aberto que
estamos analisando.

2.5 Jogo e Ferramenta

Um conceito importante a introduzir para a leitura dessa analise é a distin¢ao entre
jogo e ferramenta, assim como o titulo do individuo que interage com tal. Nesta analise,
um jogo é um produto desenvolvido por seus desenvolvedores. O jogo, em si, podera
conter ferramentas que oferecem ao jogador a habilidade de interagir com o contetido
do jogo de alguma forma. Esse jogador, mesmo exercendo func¢des de desenvolvedor, ndo
deve ser confundido com os desenvolvedores do jogo em si, pois estdo apenas tomando uso
das ferramentas proporcionadas pelo jogo apds seu desenvolvimento. Dessa forma, jogos
contém ferramentas, e jogadores se tornam usuarios dessas ferramentas para interagir
com o conteudo do jogo.






Capitulo 3

Metodologia

Para entender como desenvolvedores de jogos constroem, em seus produtos, ferramen-
tas que atraem jogadores com potencial interesse em desenvolvimento de software, sera
feita uma analise dessas ferramentas, sua implementacao, e as praticas que instigam este
potencial.

Praticas diferem fortemente de acordo com o nivel de customizacéo e controle que a
ferramenta fornece ao usuario, logo perderiamos informacoes ao analisar todas as ferra-
mentas nessa escala em conjunto. Iremos entéo realizar a analise de multiplas categorias de
ferramentas, informadas no Capitulo 1. Entretanto, para poder compara-las, é necessario
padronizar o processo de analise, estabelecendo uma estrutura definida para tal.

3.1 Estrutura da Analise

A analise de cada categoria seguira uma estrutura composta pelas secdes Caracteriza-
¢ao, Praticas e Efetividade. Dentro de tais secdes, as seguintes perguntas visarao ser
respondidas:

« Caracterizacao: "O que define esta categoria? Por que uma ferramenta estaria nesta
categoria em vez de outra? Quais conceitos sdo pertinentes a esta categoria?"

« Praticas: "Que praticas presentes nestas ferramentas oferecem ao usuario a fungao
de desenvolvedor? Como elas funcionam? Como elas podem ser implementadas em
futuras ferramentas da mesma categoria?"

 Efetividade: "Essas praticas atraem possiveis desenvolvedores? Por que elas sao
capazes ou nio de fazer isso?

Em conclusdo, averiguaremos a forma como cada politica surgiu, e como ¢é implemen-
tada durante o escopo do desenvolvimento. Em seguida, observaremos exemplos de
jogos onde tal politica foi escolhida, assim ganhando conhecimento de seu alcance
e como tal funciona de forma pratica. Apds analisar todas as categorias, serdo
agrupados os resultados obtidos e utilizaremos eles para comparar suas efetividades.
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3.2 Critérios de Escolha de Ferramentas

A escolha de ferramentas para cada uma das categorias nao é arbitraria. Além dos
fatores exclusivos a categoria, explanados na se¢éo 3.1, existem certos critérios universais
que toda ferramenta deve respeitar para ser elegivel a analise. Tais critérios sdo:

+ O jogo ou ferramenta deve estar, no tempo da escrita deste artigo, abertamente
disponivel, seja por compra em alguma plataforma de venda ou por oferecimento
oficial do desenvolvedor.

« Asferramentas que oferecem ao jogador a habilidade de modificar seu funcionamento
devem ser reconhecidas de forma oficial pelos desenvolvedores originais do produto.
Logo, modificagdes de jogos desenvolvidas através da desconstrucdo ndo autorizada
do codigo fonte ndo serdo discutidas ou consideradas para analise.

3.3 Meétricas de Efetividade

Apos compreender como a ferramenta induz o desejo de desenvolver em seu usuario,
devemos determinar sua efetividade em fazer o mesmo, sendo tal efetividade analoga
ao potencial da ferramenta em tornar um usuario em um futuro desenvolvedor de soft-
ware.

Logo, se desejamos encontrar as melhores praticas para aumentar a acessibilidade do
ramo de software livre, devemos observar os aspectos em que cada categoria apresenta
maior efetividade, e entdo agrupar e comparar os dados obtidos.

3.3.1 Acessibilidade

Acessibilidade representa a facilidade de obter a ferramenta em questao. Esse aspecto
afeta intrinsecamente o alcance da ferramenta. Uma maior facilidade em obter a ferramenta
resulta em uma quantidade maior de potenciais usuarios, enquanto que uma maior facili-
dade em utilizar a ferramenta resulta em um nivel maior de engajamento. Em concluséo,
um nivel maior de acessibilidade indica maior efetividade. Fatores que influenciam
essa métrica sdo: preco da ferramenta, tempo de lancamento, idade minima para o uso,
acessibilidade e extensividade de documentacio.

3.3.2 Barreira de Conhecimento

A Barreira de Conhecimento remete ao nivel de conhecimento de desenvolvimento
necessario para tomar uso da ferramenta. Uma barreira de conhecimento alta condiz
com uma natureza mais intimidadora, porém, estabelecer uma barreira de conhecimento
também indica que os usuarios das ferramentas possuem o conhecimento de como tal
funciona. Em conclusdo, uma barreira de conhecimento promissora seria aquela que
nao aliena usuarios inexperientes, mas também favorece usuarios que ja possuem
experiéncia com a tecnologia envolvida. Fatores gerais que influenciam essa métrica
sdo: necessidade de programacao, linguagem de programacao escolhida, existéncia de
ferramentas auxiliares.
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3.3.3 Aprendizado na Pratica

A métrica de Aprendizado na Pratica remete ao nivel de aprendizado programatico
obtido pelo usuario durante o processo de manusear a ferramenta. Sendo o objetivo
da analise encontrar praticas que atraem desenvolvedores, muito valor deve ser dado a
praticas que oferecem ao jogador a experiéncia mas proxima o possivel de desenvolver um
software de fato. Logo, essa métrica favorece jogos que ensinam, mesmo que indiretamente,
conceitos programaticos como funcoes, padrdes de projeto, heranga, cédigo limpo, entre
outros. Fatores que influenciam essa métrica sao: Interacdo com linguagem de programacio
e necessidade de resolucio de problemas.

3.3.4 Interacao com Comunidade

Esta métrica trata da exposicio do usuario a comunicacio com outros usuarios através
do uso da ferramenta. Software livre ¢ um ramo baseado em colaboracao, onde pessoas
ajudam umas as outras, logo se a ferramenta incentiva a interacdo entre desenvolvedores,
isso é um grande fator.

Fatores que influenciam essa métrica sio: Existéncia de ambientes fisicos ou online
reservados para a discussdo ou desenvolvimento relevante a ferramenta, como féruns, com-
peticdes, e sites de hospedagem e compartilhamento de contetdo. Além disso, a interagao
direta com repositorios, se possivel, oferece conhecimento valioso sobre versionamento e
interacdo real com desenvolvedores de software em espacos nativos.

3.3.5 Motivacao para Desenvolvimento

Essa métrica remete a efetividade da ferramenta em motivar o usuario a engajar em
desenvolvimento de software, mesmo que indiretamente. Em questdo da analise de jogos
como porta de entrada para potenciais desenvolvedores de software livre, esse fator é de
vital importancia. Alguns fatores que influenciam essa métrica sdo: interacdo com codigo,
incentivos para aprendizado, presenca de desenvolvedores na comunidade.
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Capitulo 4

Makers: Jogos de construcao de
niveis

Neste capitulo, analisaremos a categorias dos Makers.

4.1 Caracterizacao

Jogos de construcédo de niveis, como o nome vem a indicar, sdo jogos onde sua principal
funcdo ndo é oferecer contetdo ja anteriormente produzido e definido durante seu desen-
volvimento. Ao invés disso, oferecem ferramentas de desenvolvimento ao jogador, com o
objetivo de lhes dar a capacidade de fazer seu proprio conteido por meio de ferramentas
pré-definidas. Logo, como o género é conhecido pela habilidade do jogador "fazer"o proprio
jogo, daqui em diante irei me referir a esta categoria de videogames como Makers.

A emersdo e consequente sucesso de jogos Maker podem ser associados a contempo-
ranea cultura Maker (CONTINI et al., 2020), uma subcultura do movimento DYI'. Essa
cultura encoraja um processo de desenvolvimento por aprendizado ativo, onde criacdes
sdo motivadas primariamente pela diversdo e autorrealizacdo (SHARPLES et al.,, 2013). Tais
criagdes sdo resultantes de um ambiente de colaboracgao e compartilhamento de praticas,
informacdes, e tecnologias em espacos informais chamados de Makerspaces. Essa filosofia
de desenvolvimento em um espago convidativo, motivada pela diversdo e colaboracao,
se mostra explicita no principal Maker que sera utilizado como exemplo ao longo deste
capitulo, o jogo Super Mario Maker (Nintendo, 2015), segundo seu diretor Yosuke
Oshino(OsHINO, 2015).

Porém, a cultura Maker é também fortemente relacionada ao movimento de software
livre. Hackerspaces?, uma variagio de Makerspaces, sio espagos informais onde individuos
com interesses em diversas tecnologias se reinem, sua grande maioria participando no
uso e desenvolvimento de tecnologias open source, sejam tais software ou hardware.

! Do-It-Yourself, ou Faca-Vocé-Mesmo

2 https://www.npr.org/2010/11/12/131268511/diy-hackers-tinker-everyday-things-into-treasurel
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Assim, como a cultura de desenvolvimento de Makers ase alinha com a de software
livre, é relevante analisar a forma como Makers funcionam e habilitam seus jogadores a
criar, e encontrar formas de reaproveitar as praticas de acessibilidade que tais exercem
como jogos para introduzir pretendentes desenvolvedores ao ramo de software livre.

4.1.1 Conceitos

De modo a tornar a analise dos Makers mais compreensivel e intuitiva, irei introduzir,
primeiramente, alguns conceitos relevantes:

Niveis

Jogos, principalmente aqueles de género de acdo ou aventura, sio majoritariamente
divididos em trés partes: a interface, o protagonista e o ambiente. O protagonista é consi-
derado a base da jogabilidade, representando o jogador nas a¢des que podem ser tomadas
em um ambiente. O ambiente de um jogo pode tomar varias formas, porém podemos
considerar que todos os jogos sdo separados em niveis, espacos onde o jogador age para
atingir algum objetivo(BATEs, 2004).

Niveis, sendo o ambiente em que a jogabilidade acontece, devem ser diferenciados
do protagonista e da interface do jogo. A interface do jogo, composta por elementos
como menus, inventarios, telas iniciais, créditos, mesmo tendo um vinculo direto com a
jogabilidade, interagem com o jogador, nao o protagonista. Em contraponto, o protagonista
sera sempre limitado por sua programacio, e sua interacdo com o ambiente se estende
apenas até o que foi implementado por um desenvolvedor que tenha a capacidade de
alterar suas propriedades.

Em concluséo, enquanto outras categorias de ferramentas que iremos analisar eventu-
almente fornecerao ao usuario o poder de customizar tanto a aparéncia quanto a funcio-
nalidade da interface e protagonista do jogo a ser criado, deve ser ressaltado que apenas
niveis podem ser modificados em Makers.

Objetos

Niveis, por si s0, sdo apenas ambientes. O que compde esses ambientes chamaremos
de objetos. Objetos podem tomar varias formas dependendo do jogo, mas abrangem tudo
desde plataformas, obstaculos e recompensas.

Todo nivel existente em qualquer jogo é composto por sua propria selecdo de objetos.
Em jogos de plataforma, o principal género de jogo a se tornarem Makers, objetos sdo
inseridos em uma grade, e quando agrupados de forma deliberada, formam um nivel. A
Figura 4.1 contém um exemplo de um nivel feito de objetos. A manipulacdo de objetos é a
forma pela qual niveis sdo construidos em Makers.
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Figura 4.1: Visualizando o primeiro nivel do jogo de plataforma Super Mario Bros. (Nintendo, 1985),
vemos que os blocos, inimigos, moedas, estrelas, entre outros, sdo objetos. Mesmo objetos pequenos
como blocos singulares, podem ser agrupados aos montes para se tornar o chdao em que o Mario pisa.
Fonte: https:// pt.wikipedia.org/wiki/Super_Mario_Bros.

4.1.2 Caracteristicas

E importante definir o que difere Makers de outras categorias de jogos em que o jogador
exerce funcao de desenvolvedor.

+ Niveis sao construidos, nao criados: Apesar de seu nome, todo o contetudo de
Makers ja foi feito pelos desenvolvedores. O jogador apenas utiliza as ferramentas
oferecidas pelos desenvolvedores e compde algo a partir do que ja esta presente
no jogo. O jogo oferece uma variedade de pecas, e o jogador constréi com elas,
sem poder modifica-las ou adicionar mais - uma politica de desenvolvimento que
chamarei de blocos de construcao.

« Conteudo desenvolvido pelo jogador sempre sera parte do jogo: Nao é possivel
levar nada do que foi construido dentro do jogo para fora dele. Assim, o contetido
feito e compartilhado pelo usuario permanece interno mesmo apos a fase de desen-
volvimento, sendo impossivel jogar o nivel montado sem possuir o jogo original.

+ A criacao e compartilhamento de conteudo é o proposito do jogo: Mesmo se

o0 jogo oferece uma selecdo de niveis feitos pelos desenvolvedores, a construcao e
compartilhamento de niveis por seus jogadores deve permanecer o objetivo do jogo.

4.2 Praticas

Para determinar como Makers incentivam seus usuarios a construir, analisaremos
algumas das praticas que aplicam.
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4.2.1 Editor de Niveis

O editor de niveis, também chamado de construtor de niveis, é a principal ferra-
menta oferecida pelos Makers. Em uma interface acessivel e simples, o usuario, tendo a
liberdade de selecionar entre uma quantidade pré-definida de objetos, insere eles em um
ambiente para formar seus niveis. Originalmente, editores de niveis foram criados por
desenvolvedores durante a fase de producao de jogos, sendo sua funcdo a padronizacao e
facilitacdo de criagdo de niveis. Desde entdo, ocasionalmente, tais editores de niveis foram
deixados nos jogos para serem usados pelos jogadores apds seu lancamento, ou incluidos
como conteudo adicional. Assim, jogos que fornecem ao jogador ferramentas necessarias
para desenvolver seus proprios niveis existem desde os anos 80, como os jogos Excite
Bike (Nintendo, 1984) e Wrecking Crew (Nintendo, 1984) (demonstrado na Figura 4.2),
até os dias de hoje, como o jogo de quebra-cabeca Baba is You (Hempuli Oy, 2019),
demonstrado na Figura 4.3.

Figura 4.2: O editor de niveis em Wrecking Crew (Nintendo, 1984). Sem nenhuma interface de sele¢io
de objetos, o jogador é dado apenas um cursor e precisa pressionar um botdo para iterar por uma lista
de objetos até encontrar o que deseja inserir no nivel. Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=
Es6xVeuU6lg

HT THERE (125LEVEL)

TEST | SWAP | UNDO | SAVE OBJECTS | SETTINGS

Figura 4.3: O editor de niveis em Baba is You (Hempuli Oy, 2019). O editor oferece uma interface
moderna e intuitiva, onde o jogador possui um menu para selecionar objetos e inserir tais em um
ambiente para criar seus niveis. Opgoes convenientes também sdo visiveis, como ferramentas de selegdo,
um botdo de desfazer agdes e multiplas camadas para inserir objetos. Fonte: https://www.youtube.
com/watch?v=U4W_9rfjSus

E necessario ressaltar que mesmo oferecendo um construtor de niveis, tais jogos nio
qualificam para a definicdo de Makers. Para estes jogos, um editor de niveis é apenas uma
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opcao secundaria, sendo o contetido criado pelos desenvolvedores o real ponto focal da
jogabilidade, enquanto que para um Maker, o contetido gerado pelo proprio jogador é
o foco. Porém, um jogo originalmente focado em contetdo criado por desenvolvedores,
dado tempo e suporte suficiente para funcionalidades direcionadas a criacao de conteudo
pelos usuérios, pode se tornar um Maker, sendo o caso do jogo Geometry Dash (RobTop
Games, 2013).

— =
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Figura 4.4: O editor de niveis em Super Mario Maker 2 (Nintendo, 2019), vemos todas as opg¢des
oferecidas ao jogador em uma tinica tela, incluindo o tema do nivel, tempo limite, assim como miultiplas
categorias de objetos que o jogador pode inserir em seu nivel. Fonte: https://www.youtube.com/watch?
v=AjJWzJC8Kfk

Quando se trata da implementa¢do de um editor de niveis, a interface do editor de
niveis deve colocar foco no nivel em si, reservando as bordas da tela para a interface de
selecdo de objetos e escolha de elementos como tempo limite, musica, tela de fundo,
etc, demonstrado na Figura 4.4. Devido ao numero elevado de objetos, tais sdo organizados
em categorias, como inimigos, terreno, itens, entre outros. Isso pode ser observado na
Figura 4.5.

Figura 4.5: No editor de niveis em Super Mario Maker 2 (Nintendo, 2019), os objetos que o jogador pode
inserir nos niveis sdo divididos em multiplas categorias. Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=
AjJWzJC8Kfk
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O jogador entao navega o ambiente primeiramente vazio, seleciona objetos dentre estas
categorias, e insere tais objetos para construir um nivel. A combinacédo de objetos pode
trazer estruturas Unicas, e a ferramenta como um todo sempre coloca énfase na facilidade
de testar o nivel rapidamente a qualquer momento na fase de criacio, através de um botao
de teste. Essa facilidade é crucial pois constantes pequenas alteracdes sdo comuns na fase
de criacdo, assim como um co6digo que compila rapidamente é mais simples de alterar
e consertar. Em implementacao, isso significa que a ferramenta deve priorizar a rapida
renderizacdo do nivel, de forma que o jogador pode comecar a jogar o nivel em qualquer
ponto de sua criacdo, e apoés a mudanca ser testada, retornar instantaneamente para o
editor. Para ter sucesso nisso, ferramentas muitas vezes compilam os niveis enquanto sdo
criados, salvando cada mudanca feita em tempo real.

4.2.2 Sistema de Compartilhamento de Niveis

Apbs a criacdo de um nivel, é possivel compartilhar ele pela internet, integrando-o a
uma enorme selecao de niveis feitos pela comunidade. Esse sistema de compartilhamento
de niveis é a fonte principal de engajamento do jogo, sendo o aspecto de ter seus niveis
jogados por outras pessoas a principal motivacdo para o desenvolvimento de niveis.

O compartilhamento de um nivel se inicia antes mesmo da publicacao, no processo
de verificacdo. Neste processo, um usuario deve ser capaz de terminar seus proprios
niveis antes de compartilhar eles com outras pessoas. Isso garante que niveis impossiveis
nio sejam acidentalmente oferecidos a jogadores, além de impor um certo padrao de
qualidade, motivando desenvolvedores a produzir designs acessiveis para um ndmero
maior de pessoas.

O nivel, apos passar pelo processo de verificacao, é registrado em nome do jogador
e dado um cédigo de identificacdo antes de ser publicado. Um usuario que deseja jogar
o nivel publicado pode entdo encontrar tal nivel de diversas maneiras: pelo codigo de
identificacdo, pelo nome do usuario, ou por sua aparéncia no visualizador de niveis. A
implementacdo se assemelha a um grande banco de dados, onde cada nivel é um dado que
é inserido apoés sua publicacio, e, entdo, jogadores podem seleciona-lo para jogar através
de uma interface de busca.

Por esse motivo, Makers tendem a aplicar formas de limitar a quantidade de niveis
que um usuario pode publicar, afim de reduzir a carga de armazenamento de seus servido-
res.

4.2.3 Visualizador de Niveis

O Visualizador de Niveis é a interface que ilustra os niveis que sdo compartilhados pelos
jogadores. A forma como um visualizador de niveis é organizado difere com o Maker em que
esta implementado, porém, a forma mais comum é um menu onde niveis sio categorizados
por fatores como popularidade, ou recéncia. Em Super Mario Maker 2 (Nintendo, 2019),
demonstrado pela Figura 4.6, niveis sdo categorizados em: Popular Courses, para os niveis
de melhor classificagdo; New Courses, para niveis publicados recentemente; e Hot Courses,
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para niveis recentes que tem alto potencial de se tornarem populares.’
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Figura 4.6: O \visualizador de niveis em Super Mario Maker 2 (Nintendo, 2019),
um menu onde o jogador pode observar, buscar, e entdo jogar todos os ni-
veis  criados  por  outros  jogadores. @ Fonte:  https://techcrunch.com/2019/07/03/
with-super-mario-maker-2-nintendo-both-unleashes-and-leashes-creators/

Como dito antes, porém, um visualizador de niveis deve fornecer uma ferramenta
de busca, permitindo jogadores a encontrar niveis especificos através de seu cédigo de
identificacdo ou autor. Um nivel, quando selecionado no visualizador de niveis, demons-
trara informagdes sobre tal, como o usuario que o criou, e seu codigo de identificagio
registrado anteriormente na fase de publicacdo. Informacdes adicionais como dificuldade,
Likes e comentarios também podem ser visualizadas se 0 Maker em questdo oferece essa
funcionalidade. A Figura 4.7 mostra um exemplo da variedade de informacdes de um nivel
que pode ser observada pelo jogador.

4.2.4 Tabela de Classificacao

Dentro do visualizador de niveis existe a Tabela de Classificacao. A Tabela de Clas-
sificacao é onde niveis que recebem um nimero maior de impressoes positivas ganham
visibilidade. A existéncia de niveis de popularidade mais elevada estabelecem um impor-
tante exemplo que outros usuarios devem seguir. Como tais niveis tendem a ter um indice
de qualidade maior, cria-se uma associagao entre qualidade e popularidade, onde jogadores
procuram melhorar a aparéncia e funcionalidade de seus niveis para alcangar renome na
comunidade.

4.3 Efetividade

Tendo em consideracdo as praticas aplicadas por Makers, averiguaremos sua efetividade
segundo as métricas definidas anteriormente.

! https://supermariomaker.nintendo.com/news/course-world-tips/
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Figura 4.7: Informacées de um nivel publicado por um usudrio em Geometry Dash (Robtop Games,
2013). Entre as informagoes, temos o nome do nivel, usudrio que o criou, a dificuldade e duragdo do
nivel, e o niimero de likes e downloads. Fonte: https://geometry-dash.fandom.com/wiki/ User_Levels

4.3.1 Acessibilidade

Ao contrario de ferramentas de outras categorias, Makers sdo estritamente jogos.
Sendo apenas jogos, ndo existe a pressao de conhecimentos prévios como em outras
ferramentas de desenvolvimento, sendo a diversdo o principal elemento em mente quando
é utilizada.

A popularidade de jogos da Nintendo com publicos de todas as idades como o Super
Mario Maker (Nintendo, 2015), assim como a natureza gratuita de muitos Makers no
mercado mobile como o extremamente popular Geometry Dash (RobTop Games, 2013),
sugere que Makers sejam uma das categorias mais acessiveis ao publico geral.

As ferramentas dentro dos Makers se beneficiam por serem simples, deliberadamente
sacrificando funcionalidade afim de tornar a interface e desenvolvimento menos intimi-
dadora. A alteracdo de propriedades do protagonista, adicado de mais configuragdes e
objetos, entre outras ferramentas mais avancadas, mesmo tendo a capacidade de tornar a
experiéncia mais complexa e oferecer mais poder de customizagio ao jogador, também
aumentariam a barreira de conhecimento. (OsHINO, 2015)

Em termos de engajamento, uma vez que um jogo Maker possui uma comunidade
de tamanho favoravel, a constante adicdo de novos niveis compartilhados por jogadores
todos os dias pode oferecer uma quantidade quase ilimitada de conteudo, mantendo a
atencao de jogadores por um periodo de tempo superior ao de um jogo comum, cujo
conteudo é limitado ao ter sido desenvolvido por completo antes do lancamento. O jogo
New Super Mario Bros. U Deluxe (Nintendo, 2019), considerado o jogo de plataforma
mais recente da franquia Super Mario Bros. no tempo de escrita, oferece um total de
164 niveis. Enquanto isso, o jogo Super Mario Maker (Nintendo, 2015), um ano apds
seu langamento, teve um nimero de niveis desenvolvidos por usuarios que chegou a
ultrapassar mais de 7 milhdes. (NINTENDOOFAMERICA, 2016).

Em conclusdo, Makers, devido a seu favoravel preco quanto simplicidade de uso, sdo
altamente acessiveis. A interface interativa e simples torna tanto o processo de criagio
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quanto o aprendizado intuitivo para todas as idades, maximizando o potencial de intro-
duzir um interesse em desenvolvimento de jogos ou formas de criacdo colaborativa em
comunidade.

4.3.2 Barreira de conhecimento

As ferramentas de Makers sdo construidas de modo a ser o mais simples e intuitivas
possiveis. A interface ndo toma uso de nenhum conceito programatico, e o usuario é livre
para usufruir das ferramentas livremente sem a necessidade de compreender como elas
funcionam, ou como foram implementadas. A documentagdao em Makers é geralmente
interna, tomando a forma de guias interativos e conteudo pré-desenvolvido, exercendo
uma funcdo de exemplos a serem seguidos. Se o usuario desejar encontrar informacdes
adicionais sobre o funcionamento ou combina¢des de determinados objetos, tera que
buscar guias criados por outros usuarios. Logo, em Makers, tipicamente niao ha notavel
Barreira de Conhecimento, sendo possivel atingir o maximo potencial da ferramenta
sem nenhum conhecimento de programacao.

4.3.3 Aprendizado na Pratica

A politica de desenvolvimento de blocos de construgdo seguida por Makers garante
que o usuario nunca consiga mudar o comportamento das ferramentas ou adicionar
novas funcionalidades ou objetos que ja ndo foram implementadas pelos desenvolvedores
originais do jogo. Porém, a auséncia desses elementos induz aos jogadores a deliberar
formas criativas de utilizar o que ja estd implementado para construir seus proprios
mecanismos para exercer essas funcoes.

Um exemplo claro disso é presente em Super Mario Maker (Nintendo, 2015). O
jogo, em seu lancamento, ndo oferecia um objeto que oferecia a habilidade do jogador a
delimitar tempo. Logo, afim de implementar uma forma de atribuir eventos a um tempo
limite, foram desenvolvidos Timers a partir da combinagdo de certos objetos, ou seja,
crondémetros que contam uma certa quantidade determinada de tempo. Essas combinacdes
de objetos separados para construir novas funcionalidades sio comumente chamadas de
contraptions, traduzidos como engenhocas, ou dispositivos, exemplificado na Figura
4.8.

Devido ao sistema de classificagdo, usuarios menos experientes sdo incentivados a
inovar através desses dispositivos mais avangados para tornar seus niveis mais populares,
tornando o aprendizado uma progressao natural da experiéncia do jogo.

Podemos ver que em Makers, ndo temos uma interagao direta com cédigo ou progra-
macdo, mas ao longo do processo de criacdo, é possivel experienciar e conhecer varios
conceitos computacionais. Como exemplo, as contraptions, mencionadas anterior-
mente, exibem uma forte associacdo com funcées no ambiente de programacao, sendo
ambas estruturas formadas por pedagos separados que, quando combinados, exercem um
certo proposito, podendo ser reutilizados multiplas vezes. Essa nocéo é refletida por FORNGs
(2020), em um estudo cujo objetivo era ilustrar o potencial do jogo Super Mario Maker
2 (Nintendo, 2019) como uma ferramenta de co-design, onde estudantes de engenharia
quimica utilizaram o editor de niveis para criar niveis que representam processos quimicos.
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5........

Figura 4.8: Um Shellmet Timer, um dos dispositivos mais simples do Super Mario Maker (Nintendo,
2015). O jogador, como input, acerta o bloco ? que entdo impulsiona um casco utilizando uma mola,
o casco, destruindo blocos em seu caminho, se movimenta por um percurso por uma quantidade
determinada de tempo, antes de acionar o bloco ? do outro lado, representando a saida e sinalizando o
fim do Timer. Os blocos, molas e cascos, objetos separados com suas proprias interagoes, sdo combinados
para criar objetos tinicos. Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=unyU00OecjBE

Tal estudo demonstrou evidéncias que o uso de um editor de niveis pode ser uma ferramenta
eficaz de aprendizado, utilizando mecanicas de jogo para simular um contetdo educativo
e torna-lo mais divertido.

Em conclusdo, em Makers, temos uma forte auséncia de interacdo alguma com lingua-
gem ou interface programatica. Porém, como ferramenta educacional para a introducédo de
conceitos computacionais, Makers possuem um enorme potencial para o aprendizado
de novos desenvolvedores.

4.3.4 Interacio com Comunidade

A interacdo com comunidade é o fator mais essencial em Makers. Comentéarios, down-
loads e likes, além de oferecerem uma recompensa facil de ser percebida, estimulam o
usudrio a criar mais niveis, através do desejo de obter uma reputagdo na comunidade.
Dessa forma, constroéi-se um ciclo de feedback positivo, onde o jogador proprio se motiva a
desenvolver mais pelo desejo de continuamente melhorar seus designs e ser recompensado
por tal. O desejo de obter renome é considerado, por Bitzer et al., como uma das trés
principais motivacdes para um desenvolvedor iniciar um projeto de software livre (BiTzErR
et al., 2007), logo a introdugao dessa motivagao pelos Makers ajuda jogadores a identificar
um possivel interesse em participar de comunidades através de contribui¢des, como no
ecossistema de software livre.

Assim como a introduc¢éo de opinides externas é crucial para a evolu¢do da qualidade
de um software(CARRENO e WINBLADH, 2013), o usuario de um Maker adquire experiéncia
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nao apenas em como extrair retorno relevante, como também em aplicar um processo de
iteracdo constante em sua politica de desenvolvimento, entrando em um ciclo de desenvol-
ver, avaliar resultados, e entdo aplicar esses resultados no proximo design. Novamente,
tal processo de iteracdo é recorrente em desenvolvimento de software(WyNN e ECKERT,
2017), ilustrando que a criagao de niveis induz o uso de boas praticas de desenvolvimento
de software de uma forma espontanea.

Existe um forte encorajamento para um criador de niveis ndo apenas compartilhar seu
proprio conteudo, mas também jogar os niveis de outras pessoas. Ao analisar o conteudo
de desenvolvedores conhecidos, o usuario pode tomar como exemplo certas praticas
ou técnicas de desenvolvimento que encontrou, aplicando-as em seus proprios niveis
de modo a elevar a qualidade deles, e entdo, seus proprios niveis serdo inspiragao para
outros desenvolvedores. Em resumo, o ambiente em um Maker se assemelha muito a
um Hackerspace, onde conhecimento é constantemente compartilhado por todos, sendo
as criacoes de cada desenvolvedor um fruto da colaboracdo da comunidade como um
todo.

Em conclusdo, nesta métrica, observa-se que Makers podem introduzir um ambiente
de comunidade similar ao de desenvolvimento de software. O catdlogo de niveis pode
ser considerado como uma simulacdo de um repositorio, onde todos sao livres para publicar
suas criagdes, auxiliar o desenvolvimento de outros e usar aprendizados compartilhados
para novos projetos.

4.3.5 Motivacao para Desenvolvimento

Makers, em esséncia, sdo jogos que encorajam seu jogador a criar, mas quando se trata
de desenvolvimento de software, ndo podemos derivar uma relacio direta entre o lazer
de construir um nivel e o desejo de desenvolver um software. Em um Maker, é possivel
aplicar um aprendizado de conceitos computacionais de forma divertida e acessivel, porém
os conceitos em questao sao limitados a aqueles que podem ser executados pelas ferra-
mentas oferecidas pelo jogo. Um jogador pode intuitivamente aprender a como construir
uma contraption que exerce uma funcio similar a um if statement, mas a aplicacdo desse
conhecimento sera restrita ao ambiente do Maker. Logo, Makers sao efetivas potenciais
ferramentas de aprendizado, como uma 6tima porta de entrada para introduzir um publico
leigo a conceitos valiosos para um desenvolvedor, mas ndo oferecem a habilidade de aplicar
esse conhecimento de mesma forma que um desenvolvedor faria.

Em conclusdo, como o jogador nao possui interacdo com cddigo, e sim com ferra-
mentas que deliberadamente reduzem sua complexidade e flexibilidade afim de tornar a
experiéncia mais simples e acessivel, nao podemos concluir que Makers introduzem
uma motivacio forte para o desenvolvimento. Afinal, existe uma enorme e proposital
discrepéancia de complexidade entre a construcao de um nivel e o desenvolvimento de
um software, criando uma obstaculo que em grande parte, sera grande demais para um
jogador desejar ultrapassar.

Makers sdo jogos, e € isso que desejam ser. A simplicidade das ferramentas e des-
necessidade de conhecimento de desenvolvimento para o uso delas sdo uma vantagem
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para o proposito do produto, pois deve existir lazer no processo de criacio. Makers in-
duzem o desejo de criar, mas ndo podemos concluir que induzem também o desejo de
desenvolver.



Capitulo 5

Mods: Jogos abertos a extensio e
customizacao

Neste capitulo, falaremos sobre Jogos que sdo abertos a extensao e customizacdo, na
forma de Mods.

5.1 Caracterizacao

Mods, uma abreviagdo de modifications, sdo alteragdes feitas a um produto, seja ele
software ou hardware, por seus usuarios. No contexto de videogames, o que chamaremos
de modding’, é na verdade game modding, uma subsecio do conceito geral de modifica¢des,
reservado para a modificagdo de um jogo por seus jogadores, com o intuito de alterar
aspectos do jogo original. Aqueles que praticam o desenvolvimento de mods para um
jogo nio sio seus desenvolvedores, mas sim os jogadores, chamados entdo de modders®. A
forma com que um mod altera um jogo varia muito, podendo significar o conserto de bugs,
a modificacdo de contetddo para aprimorar a experiéncia de jogatina, ou a adi¢do de novo
conteudo nao presente no jogo quando tal foi langado (Poogr, 2014).

O conceito de modding em jogos e, consequentemente, de uma “comunidade de mod-
ding”, um grupo de jogadores que compartilham suas extensdes e alteragdes pelo uso
de plataformas online comunicativas, nasceu com Doom (id Software, 1993) (GREGORY,
2018). A forma como Doom ofereceu aos jogadores a habilidade de modificar e adicionar
contetido ao jogo de forma facilmente compartilhavel se tornou um exemplo de como
jogos poderiam ser mais que produtos, e sim uma plataforma para os jogadores exibirem
sua criatividade. Desde entdo, mods apenas continuaram a crescer em relevancia, com
mais e mais desenvolvedores fornecendo aos jogadores a habilidade de interagir com o
contetdo de seu jogo diretamente.

A existéncia de mods para um jogo oferece, como um todo, diversos beneficios, sendo
o maior deles um beneficio similar ao dos Makers: o de longevidade. Mesmo apds seu

! Traduzindo diretamente do inglés, significa modificar, ou fazer modificacdes.

2 Giria que pode ser traduzida como “modificadores”.
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lancamento, um jogo que possui suporte para mods e uma comunidade assidua podera
continuar a receber contetido novo desenvolvido por seus jogadores, resultando em um
constante influxo de interesse. Como um exemplo, o jogo Skyrim (Bethesda, 2011),
foi lancado em 2011, e teve sua ultima expansio oficial em fevereiro de 2013 (KARMALL,
2013). Porém, mesmo uma década ap6s seu langamento, o jogo continua relevante, sendo
relancado mais de 8 vezes diferentes em 10 plataformas (SzpyTEK, 2021), e também
um dos 10 jogos mais vendidos de todos os tempos (YADEN, 2023). Uma das principais
razdes para esse continuo interesse no jogo anos apds seu lancamento é sua comunidade de
modding, com mais de 70 mil mods para o jogo espalhados em suas multiplas plataformas,
muitos deles adicionando dezenas de horas de contetido e formas completamente novas de
jogar (ALEXANDER, 2022).

Como resultado, muitas empresas produtoras de jogos lancam seus jogos com suporte
para mods em mente, afim de prolongar sua longevidade e estabelecer sua relevancia em
longo prazo (Au, 2002). Como desenvolvedores de jogos muitas vezes teriam que sacrificar
tempo e carga de trabalho para oferecer suporte e continuidade para um jogo antigo
enquanto produzem um novo jogo, a existéncia de modders pode aliviar essa pressao ao
oferecer novo contetudo para tais jogos antigos (LEE et al., 2020). Além disso, ao retirar o
controle sobre o design do jogo de seus desenvolvedores originais e oferecé-lo a mentes
externas ao processo de desenvolvimento, é possivel atingir um nivel maior de inovagéo
(ScaccHi, 2011) e criatividade, que em alguns casos, pode até servir como inspiracdo para
as empresas responsaveis pelos jogos a serem modificados.

As praticas aplicadas na criacdo de mods de jogos, assim como a importancia de fatores
como o voluntarismo e posse compartilhada, estabelecem um paralelo com o ramo de
desenvolvimento de Open-Source Software (OSS) (Au, 2002), afinal, um videogame é um
software. A modificagdo, extensao e customizagao de software e hardware é algo muito
comum entre desenvolvedores, sendo case modding e forking subculturas de modding
prevalentes. Assim como desenvolvedores sao usuarios das ferramentas que desenvol-
vem, modders sdo jogadores dos jogos que reconfiguram (ScaccHi, 2011). Um modder
que aprende como um jogo ¢ implementado para entao adicionar algo a ele, exerce um
papel quase equivalente ao de um desenvolvedor que desenvolve uma extensdo para
um software aberto que usa. Dessa forma, vemos que através de modding, um individuo
aprende valiosas habilidades em programacao, arte e design, seja dentro (Scacchi, 2003) ou
fora de um ambiente académico (EL-NAsSR e SMITH, 2006), atributos de grande valor para
desenvolvedores de jogos comerciais (WALLACE, 2014) e software como um todo.

Atualmente, modding se mostra como a principal forma com que jogadores diretamente
experienciam jogos como um projeto de software autoral e interagem com o processo
de desenvolvimento, chegando ao ponto onde alguns modders tornam seus mods em
jogos, ou sdo recrutados por empresas produtoras de jogos (algo que veremos com mais
detalhes na Sec¢édo 5.4). Em ambos os casos, vemos exemplos claros e concretos de uma
possivel transicao de jogador para desenvolvedor, logo é vital realizarmos uma analise
de quais elementos desses jogos alimentam esse potencial de desenvolvimento em seus
usuarios. Para isso, precisamos primeiramente entender as diferentes maneiras com que
jogos implementam mods.
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5.1.1 Tipos de Mods - Mods de Customizacio

Mods de customizacdo sdo modificagdes cujo principal objetivo é a alteracao do
conteudo original do jogo. Mods dessa categoria tipicamente alteram fatores ja existentes
no jogo, como elementos visuais ou configuragdes. Entre os mods de customizacgio, alguns
exemplos sdo:

Troca de Texturas

Mods de troca de texturas, como indicado pelo nome, sdo mods que alteram os graficos
do jogo de alguma forma. A troca de graficos pode ser feita em pequena escala, como a
mudanca da roupa de algum personagem, mas pode também ser estendida em escopo para
cobrir o jogo inteiro, para mudar completamente sua estética, ou aumentar a qualidade
visual de sua interface.

O jogo Minecraft (Mojang, 2011), um jogo de mundo aberto com foco em exploracéo
e construg¢ao, possui muitos mods que alteram a textura de todos os objetos que compdem
0 jogo, incluindo seus itens, inimigos, e os blocos que compdem todos os seus diversos
biomas. Um exemplo desse tipo de mod é ilustrado na Figura 5.1.

DEFAULT JOHN SMITH LEGACY

Figura 5.1: Uma ilustragdo de um texture pack do jogo Minecraft (Mojang, 2011). Texture packs
sdo mods que trocam a textura do jogo inteiro. Na esquerda, podemos ver os graficos e texturas
padrao, do jogo; enquanto que na direita, podemos ver as texturas modificadas pelo mod. Fonte:
https:// texture-packs.com/resourcepack/john-smith-legacy/

Patch Inoficial

No contexto de um videogame, um patch é um tipo de atualizacdo oferecida pelos
desenvolvedores cujo principal proposito nao é expandir o conteudo do jogo, mas sim
reestruturar o conteudo ja existente para melhorar a experiéncia de jogo. Patches habitual-
mente tomam a forma de conserto de bugs, rebalanceamento de dificuldade, ou cortes de
conteudo.

Jogos que nao recebem mais suporte de seus desenvolvedores, geralmente por serem
antigos, muitas vezes enfrentam uma auséncia de patches de seus desenvolvedores. Patches
inoficiais sdo meios para jogadores continuarem a melhorar um jogo apds seu lancamento
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mesmo depois do jogo nio receber mais atualizacdes de seus desenvolvedores, da mesma
forma que um desenvolvedor de software livre pode criar um fork de uma ferramenta
descontinuada para consertar possiveis bugs e melhorar sua funcionalidade.

Porém, nao sdo apenas jogos que ndo recebem mais patches oficiais que possuem
mods desse tipo. Muitas vezes, patches inoficiais sdo feitos para melhorar a experiéncia
dos jogadores de formas que nao serdo feitas pelos desenvolvedores. Por exemplo, o jogo
Elden Ring (FromSoftware, 2022), foi um dos maiores jogos a ser lancado em seu ano,
renomado por seu expansivo mundo aberto, combate intenso e elevada quantidade de
contetudo. Porém, o jogo também recebe sua popularidade por ser um jogo de altissima
dificuldade que pune qualquer erro do jogador de forma severa. Devido ao design impiedoso
do jogo ser um elemento fundamental de seu design, os desenvolvedores nunca lancariam,
em capacidade oficial, uma forma de diretamente diminuir o nivel de dificuldade. Esse fator
pode alienar uma grande por¢édo de jogadores que, por alguma razao ou outra, ndo sdo
capazes de alcancar o nivel de precisao e destreza para jogar o jogo, mas ainda gostariam
de ter a experiéncia de joga-lo. Porém, Elden Ring (FromSoftware, 2022), assim como
quase todos os outros jogos desenvolvidos pela FromSoftware, possuem mods que tornam
o0 jogo mais facil, aumentando sua acessibilidade. Assim, mesmo sendo um jogo que ainda
recebe patches oficiais atualmente, modders podem incluir suas proprias mudancas ao jogo
para melhorar a experiéncia de jogadores.

5.1.2 Tipos de Mods - Mods de Extensao

Mods de extensdo sdo modificacdes cujo principal objetivo é a extensao do conteudo
original do jogo. Mods de extensdo geralmente adicionam elementos em um jogo que néo
estdo presentes no jogo original. Tipicamente, um mod de extensdo requer interacdo direta
com o codigo e estrutura do jogo, sendo um conhecimento programatico necessario para
realizar seu desenvolvimento mesmo quando o escopo da modificagio é baixo. Outro fato
importante é que mods de extensdo também podem incluir alteracdes em elementos do
jogo, assim como mods de customizagdo, mesmo que a alteracdo nido seja seu principal
propdsito. Alguns exemplo de mods de extensao sao:

Add-on

Add-ons sdo adicoes de elementos ou contetido a um jogo. Tipicamente um add-on
toma a forma de algum tipo de conteddo ja presente em um jogo, como uma arma em um
FPS ou um veiculo em um jogo de corrida, porém totalmente implementado pelo jogador,
sem a interacdo dos desenvolvedores originais.

No jogo Minecraft (Mojang, 2011), é possivel encontrar diversos minérios em
cavernas. Ao coleta-los, é possivel transformar esses minérios em barras, e tais barras em
ferramentas e armadura. Por exemplo, ao encontrar um minério de ferro, o jogador pode
minera-lo com sua picareta de pedra, fundir ele com sua fornalha, e usar as barras que
recebeu para construir uma picareta de ferro, que é usada para quebrar minérios de nivel
maior.

Na atualizagio 1.17 do jogo em 2021, foi adicionado um novo tipo de minério, o minério
de cobre, porém inicialmente, houve um desapontamento entre os fis pois o minério
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nao tinha muita utilidade, e nao podia ser usado para construir ferramentas ou armadura
(Woon, 2023). Por causa disso, foram criados inumeros mods que adicionaram ferramentas
e armadura de cobre ao jogo. A logica por tras de implementagao de itens como ferramentas
e armadura ja estava presente no jogo, porém o que os jogadores fizeram foi utilizar essa
logica pré-existente para adicionar um item novo ao jogo que melhorava sua experiéncia
de jogatina. Um exemplo de um desses mods pode ser visto na Figura 5.2.

Figura 5.2: Uma ilustracao de um mod add-on do jogo Minecraft (Mojang, 2011). A fungio do mod
¢ adicionar equipamento de cobre ao jogo, algo que ndo estava presente no jogo quando o minério de
cobre foi adicionado pelos desenvolvedores. Fonte: https:// www.curseforge.com/minecraft/ mc-mods/
copper-equipment

Total Conversion

Total conversions, traduzido como conversdes totais ou completas, sdo mods que com-
pletamente reconstroem um jogo, tanto em termos graficos quanto da jogatina. Conversdes
totais sao desenvolvidos com o intuito de alterar completamente o jogo, podendo tomar
a forma de uma nova campanha e historia, adi¢do de modos completamente novos de
jogar, ou até uma completa mudanca do género do jogo. Uma conversdo total pode ser
considerada o tipo de mod mais ambicioso, e frequentemente requer que o usuario possua
um nivel de conhecimento similar ao de um real desenvolvedor de software.

O jogo Half-Life (Valve, 1998) foi um FPS que recebeu um grande nimero dessas
conversoes totais, devido ao suporte e encorajamento de Valve, sua produtora. O mod
Black Mesa foi uma conversao total que completamente recriou o jogo, recriando os
graficos, adicionando contetdo e até modificando elementos da jogatina e histéria. Um
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exemplo de como o mod veio a atualizar e recriar o jogo original é ilustrado na Figura
5.3.

Figura 5.3: Uma comparagdo dos graficos do jogo Half-Life (Valve, 1998) e sua full conversion
Black Mesa, sendo o original presente na parte de cima, e o mod na parte de baixo. Podemos ver que
mesmo apenas modificando o jogo pré-existente, temos uma grande diferenca tanto na estética como
na interface. Fonte: https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/ ?id=835948326

Algo relevante a se notar é que muitas conversdes totais eventualmente se tornam
jogos proprios, como é o caso do jogo Black Mesa (Crowbar Collective, 2020) e outros
jogos que serao ilustrados na Sec¢éo 5.4. Mods que eventualmente se tornaram jogos sao
elementos cruciais para essa analise pois sdo um exemplo concreto da transi¢do de um
jogador para um desenvolvedor de software.

5.1.3 Caracteristicas

E importante definir o que difere Mods de outras categorias de jogos em que o jogador
exerce funcao de desenvolvedor.

« E preciso ter um jogo para ter um mod: Mods nio sio sistemas stand-alone, pois
requerem que o jogador possuem uma copia original ou licenciada do jogo sem mods
(ScaccHi, 2011). Modders precisam do jogo para modifica-lo, e mesmo jogadores que
apenas desejam utilizar mods de outros usuarios precisam do jogo para aplica-los.


https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=835948326

5.2 | PRATICAS

+ O desenvolvimento de mods é feito fora do jogo: Ao contrario de Makers, o
desenvolvimento de mods ¢é feito de forma externa. Como é necessario interagir
com 0s arquivos que compdem 0 jogo, seja para recolocacdo, alteracdo ou adicio de
contetdo, nao é possivel desenvolver um mod enquanto dentro de um jogo.

« Mods podem ser compartilhados: Um mod é, na maior parte dos casos, uma
combinacgdo de arquivos que, ao ser integrados ao jogo que modifica, aplicam as
mudancas em si definidas. Dessa forma, um mod pode ser compartilhado da mesma
forma que um arquivo qualquer. Porém, é impossivel acessar um mod desenvolvido
por outra pessoa sem alguma via de compartilhamento.

5.2 Praticas

Existem certas praticas aplicadas por jogos abertos a mods que ampliam seu sucesso em
oferecer a funcio de desenvolvedor a seus usuarios. Discutiremos elas nesta Secao.

5.2.1 Data-Driven Design

Para induzir o desejo de um jogador construir um mod, e entao possivelmente o motivar
a desenvolver, é necessario oferecer ao jogador um produto facilmente customizavel e
extensivel. Uma das formas mais efetivas de realizar isso é utilizar data-driven design,
ou seja, design orientado a dados.

Jogos sao construidos por dois componentes, 16gica e dados. A l6gica define as regras
e algoritmos do funcionamento de um jogo, enquanto que os dados definem o contetido e
seu comportamento. Ao criar um sistema que separa esses dois componentes claramente,
cada um deles pode evoluir sozinho. O objetivo do data-driven design no contexto de
modding é abstrair ao maximo a logica do jogo para que seja possivel modificar e adicionar
novos dados liviemente (RABIN, 2000). Nessa politica de design flexivel, o jogo, através de
sua logica, constrdi a si mesmo utilizando seus dados. Um exemplo dessa politica de design
previamente visto nessa analise foi Doom, onde todos os fatores do jogo eram salvos em
arquivos WAD, e tudo o que a engine do jogo fazia era ler os dados presentes nesse arquivo
e aplicar a logica do jogo a eles.

5.2.2 Design Orientado a Objetos

Outra politica de design relevante é a de design orientado a objetos, onde dados do
jogo sao abstraidos para se tornarem instancias genéricas que sdo também facilmente
modificaveis e extensiveis. Para ilustrar como design orientado a objetos funciona em um
jogo atual que possui grande suporte para mods, usemos de exemplo o popular jogo Slay
the Spire (MegaCrit, 2019). No jogo Slay the Spire (MegaCrit, 2019), o jogador teve
tomar uso de cartas e reliquias que encontra ao longo de sua jornada para derrotar inimigos,
encontrar tesouro, e entdo vencer o jogo. As cartas sdo o principal componente do combate
de Slay the Spire (MegaCrit, 2019), ilustrado na Figura 5.4. O jogador, durante seu turno,
pode pagar um custo para utilizar uma carta de seu baralho em um inimigo, causando
algum dano e/ou efeito. Cada uma das mais de 250 cartas do jogo tem seu proprio custo,
dano e efeito.
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1ith Floor

< End Turn

Figura 5.4: Uma ilustracdo de um combate do jogo Slay the Spire (MegaCrit, 2019). O personagem
controlado pelo jogador utiliza cartas que encontra ao longo do jogo para derrotar inimigos. Fonte:
https:// store.steampowered.com/app/ 646570/ Slay_the_Spire/

A forma como a logica do jogo funciona é um sistema que 1é as cartas como instancias
de uma classe Card, ou Carta. As cartas, nesse contexto, sao os dados, e todos os fatores
que definem uma carta, como seu custo, efeito, e a quantidade de dano que inflige, sdo
determinados na instancia da classe Carta. Quando o jogo inicia, ele entdo carrega todas as
instancias da classe Carta e insere todas elas no jogo utilizando sua logica interna.

Como cada carta é um dado, tudo que seria necessario para modificar o custo ou efeito
de uma carta do jogo seria alterar as variaveis definidas no coédigo da instancia da carta em
questdo. O jogo entdo ira ler o dado de tal carta e a implementara no jogo com as alteracoes
em efeito. Porém, esse sistema também facilita a adicao de novas cartas.

1 public class Flare

2 extends CustomCard {

3 public static final String ID = "myModID:Flare";

4 private static CardStrings cardStrings = CardCrawlGame.languagePack.
getCardStrings(ID);

5 // Get object containing the strings that are displayed in the game.
6 public static final String NAME = cardStrings.NAME;

7 public static final String DESCRIPTION = cardStrings.DESCRIPTION;

8 public static final String IMG_PATH = "img/my_card_img.png";

9 private static final int COST = 0;

10 private static final int ATTACK_DMG = 3;

11 private static final int UPGRADE_PLUS_DMG = 3;

12 private static final int VULNERABLE_AMT = 1;

13 private static final int UPGRADE_PLUS_VULNERABLE = 1;

14

15 public Flare() {

16 super (ID, NAME, IMG_PATH, COST, DESCRIPTION,

17 AbstractCard.CardType.ATTACK, AbstractCard.CardColor.RED,

18 AbstractCard.CardRarity.UNCOMMON, AbstractCard.CardTarget.ENEMY);
19 this.magicNumber = this.baseMagicNumber = VULNERABLE_AMT;
20 this.damage=this.baseDamage = ATTACK_DMG;
21
22 this.setBackgroundTexture("img/custom_background_small.png", "img/

custom_background_large.png");
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23

24 this.setOrbTexture("img/custom_orb_small.png", "img/custom_orb_large.
png");

25

26 this.setBannerTexture("img/custom_banner_large.png", "img/
custom_banner_large.png");

27 }

28

29 @Override

30 public void use(AbstractPlayer p, AbstractMonster m) {

31 AbstractDungeon.actionManager.addToBottom(new com.megacrit.cardcrawl.

actions.common.DamageAction(m,

32 new DamageInfo(p, this.damage, this.damageTypeForTurn),

33 AbstractGameAction.AttackEffect.SLASH_DIAGONAL));

34 AbstractDungeon.actionManager.addToBottom(new ApplyPowerAction(m, p, new
VulnerablePower (m, this.magicNumber, false), this.magicNumber, true,
AbstractGameAction.AttackEffect.NONE));

35 }

36

37 @Override

38 public AbstractCard makeCopy() {

39 return new Flare();

40 }

41 }

Programa 5.1: Trecho do codigo que representa a classe de uma carta customizada no jogo Slay the
Spire(MegaCrit, 2019). Fonte: https://github.com/daviscook477/BaseMod/ wiki/ Custom-Cards

Podemos observar no trecho do Programa 5.1, a classe de uma carta customizada que
pode ser adicionada ao jogo. E possivel ver que todos os fatores da carta, como custo,
efeito, dano, e até elementos visuais atrelados a ela, sdo definidos nessa instancia. Logo,
para adicionar uma nova carta ao jogo, € preciso criar uma nova instancia da classe Carta,
e modificar suas variaveis de acordo com o desejado. Como nenhuma carta do jogo é
hard-coded, o jogo ira carregar a carta nova da mesma forma que carregaria uma carta
nativa ao jogo.

5.2.3 Organizacio de Arquivos

Levando em consideracdo a politica favoravel de data-driven design, uma das principais
praticas tomadas por jogos abertos a mods é a forma em que organizam seus dados, como
texturas, modelos 3d, UL e cédigo. Um jogo aberto a mods tipicamente organiza seus
arquivos de forma que mesmo um jogador sem experiéncia com programacao consiga
identificar a localizagdo dos dados que deseja modificar e adicionar. Organizar os arquivos
de forma que modificacdes podem ser inseridas e entdo reconhecidas pelo jogo com
facilidade traz um grande incentivo para jogadores “brincarem” com os arquivos e criarem
seus primeiros mods.

Algo importante a se considerar é também a forma como o jogo 1é seus dados quando é
executado. Um jogo naturalmente ira ler os dados presentes em seu diretoério de instalacéo,
assim como grande parte dos programas. Assim, se um jogo teve seus dados modificados
por um jogador, essa mudanga sera aplicada ao jogo quando for executado.


https://github.com/daviscook477/BaseMod/wiki/Custom-Cards

34

5 | MODS: JOGOS ABERTOS A EXTENSAO E CUSTOMIZACAO

Porém, jogos com suporte para mods muitas vezes definem também um diretério de
dados externo, cuja funcao é abrigar os dados modificados pelo jogador. Esse diretorio
para mods, chamado comumente de um mods folder, é considerado um clone do diretério
de dados, e o jogo, quando executado, verifica ambos os diretdrios. Se o diretorio de mods
conter dados que compartilham o mesmo nome do original, os dados modificados serao
lidos em vez dos dados originais, enquanto que se o diretério de mods conter dados
novos, tais serao lidos como uma extensao dos dados originais. Uma ilustracdo desse
conceito pode ser vista no diagrama da Figura 5.5.

Jogo
Leitor
Itens Armas Armadura Armas Armadura

- Pocdo —Espada - Peitoral de Ferro - Espada - Botas de Quro

- Chave - Machado - Botas de L&

- Flechas - Arco

Data Folder Mod Folder
(Diretorio de Dados) (Diretodrio de Mods)

Figura 5.5: Um simples diagrama que demonstra a forma como um jogo que implementa um diretorio
para mods pode carregar seus dados. Ao iniciar o jogo, sdo verificados ambos os diretorios de dados e
mods, para que seus contetidos sejam lidos e aplicados no jogo. No diagrama, os dados sublinhados sdo
aqueles que serao lidos pelo jogo. Como é possivel ver, as botas de ouro, um novo dado em Armaduras,
serd lido como uma extensdo do original. Enquanto isso, como ambos os diretorios Armas possuem um
dado para a Espada, o jogo lera o dado modificado, desconsiderando seu dado original para a Espada.

Ao implementar um diretério de mods, mods se tornam auto-contidos, retirando a
necessidade de alterar diretamente os dados de jogo e facilitando a aplicagdo de mods.

5.2.4 Ferramentas Auxiliares

Ferramentas auxiliares a criacdo de mods sdo ferramentas cujo proposito é facilitar
o processo de desenvolvimento de modificacdes de alguma forma. A fung¢ao dessas fer-
ramentas variam de forma e uso dependendo do jogo, podendo exercer funcdes como a
abstracdo do codigo fonte do jogo para viabilizar uma interacdo intuitiva, a extragio e
compactacido de dados compactados normalmente inacessiveis, entre outros. No inicio
da popularizacdo de jogos de computador e modificagdes em jogos nos anos 90, ambos
originados em grande parte pelo jogo Doom, videogames de PC comecaram a fornecer
consigo ferramentas para modifica-los (BURGER-HELMCHEN e COHENDET, 2011), resultando
em um numero extenso de mods para jogos da época como Half-Life (Valve, 1998), The
Sims (Maxis, 2000), Quake (id Software, 1996), entre outros. As ferramentas oferecidas
podiam tomar varias formas, desde um construtor de mapas em jogos como Warcraft III
(Blizzard, 2002) (ilustrado na Figura 5.6), até um Software Development Kit (SDK), um
conjunto de ferramentas explicitamente usado pelos desenvolvedores para desenvolver o
jogo original. O oferecimento de SDKs era raro, porém empresas desenvolvedoras como a
Valve comumente ofereciam ferramentas desse calibre de forma livre e aberta.
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Figura 5.6: Uma ilustragdo do criador de mapas do jogo Warcraft III (Blizzard, 2002). Utilizando
a ferramenta, o jogador é capaz de montar um mapa com o terreno da forma que desejar, inserir
objetos, e até introduzir novos scripts, audio e recursos visuais, ndo incluidos no jogo original. Apds
a criagdo de um mapa, o jogador era capaz de jogar tal mapa com seus amigos pela internet. Fonte:
https://news.blizzard.com/pt-br/ warcraft3/ 23395649/ revisitando-o-editor-de-warcraft-iii

Nos dias atuais, na maior parte dos casos, ferramentas auxiliares ndo sdo mais oferecidas
com o jogo apds sua compra, mas sim integradas a Plataformas de Hospedagem em que
0 jogo se apresenta, como a Oficina Steam. O fornecimento de ferramentas auxiliares pode
ser visto como a melhor forma para um desenvolvedor demonstrar a seu publico que o jogo
¢ aberto a modificacdes, e sua existéncia é vista como uma vital motivacdo para a criacdo
de contetdo por parte dos jogadores (PORETSKI e ARAZY, 2017). Afinal, um jogador sentira
muito mais dificuldades em desenvolver um mod para um jogo se tudo o que tiver sido
seus arquivos. Porém, para jogos abertos a mods que nao possuem ferramentas auxiliares,
podem ser introduzidas ferramentas abertas desenvolvidas por outros jogadores (ScaccHi,
2011). O uso e criacdo dessas ferramentas ndo apenas facilita a criacdo de mods, como
também eleva o nivel de interacdo entre membros da comunidade, além de diretamente
indicar a presenca de software livre no ecossistema de game modding.

5.2.5 Plataformas de Hospedagem

A interacdo de um modder com a comunidade do jogo que modifica é um grande fator
motivacional. Um modder, na grande maioria das vezes, nao constr6i um mod apenas
para si mesmo, mas para compartilhar com outros jogadores do mesmo jogo (Poor, 2014).
Logo, facilitar o processo de compartilhamento e visualizacdo de mods em meio a essa
comunidade consequentemente estimula a criacdo de mods, através do desejo de um
modder de observar seu mod ser jogado pela comunidade.

A forma pela qual é facilitada a demonstracédo de mods desenvolvidos pela comunidade
¢é o uso de Plataformas de Hospedagem. No inicio da popularizacdo de mods, as vias
pela qual comunidades compartilhavam seus mods e interagiam com mods de outras
pessoas eram forums especializados, centrados no jogo a ser modificado. Porém,
atualmente, plataformas de hospedagem se tornaram mais generalizadas e intuitivas,
ilustrando centenas de milhares de mods de multiplos jogos diferentes, em sites como
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Nexus Mods' (llustrado na Figura 5.7) e Curseforge®.

WELCOME TO NEXUS MODS

Fallout 4 Fallout New Vegas Stardew Valley  Cyberpunk 2077 Fallout3 The Witcher 3
e ¥ mox 8 s 8 mx y o w mie § mex #

Mount & Blade . Dragon Age: Orig.. Blade & Sorcery
o oo 3 w

Figura 5.7: A pagina principal do site NexusMods, uma das maiores plataformas de hospedagem de
mods para jogos. Fonte: https://www.nexusmods.com/

Atualmente, uma dos principais plataformas de hospedagem para mods é a Oficina
Steam, um servigo atrelado a Steam, a maior plataforma de distribuicéo digital para jogos
de computador, desenvolvida pela Valve e langada em 2003. A Oficina Steam é um sistema
de armazenamento em backend e paginas web publicas que facilitam o armazenamento,
organizacio, ordenacdo, avaliacdo e download de contetdo para um jogo ou aplicativo.
Usuarios do jogo usam ferramentas fornecidas pelo desenvolvedor para criar modificacoes,
enviando o contetido a Oficina por meio de um formulario integrado a ferramenta. Outros
clientes entao podem descobrir, ordenar, avaliar e se inscrever em itens que desejam
adicionar ao jogo pelo site da Oficina Steam, na Comunidade Steam®. Desenvolvedores
de jogos sdo incentivados entdo a integrar seus jogos a Oficina Steam, oferecendo a
comunidade de seus jogos ambas as ferramentas para construir o conteudo que desejar, e
o meio de compartilhar esse conteudo com todos.

Jogos com um nimero excepcional de mods podem possuir plataformas de hospedagem
exclusivas para si. Minecraft, como exemplo, possui multiplos sites para conter seus mais
de 100 mil mods, como o site Modrinth (ilustrado na Figura 5.8).

Estabelecendo um vinculo com Makers, pode se dizer que uma plataforma de hos-
pedagem exerce uma funcao equivalente ao de um Visualizador de Niveis presente
em Makers. Uma plataforma de hospedagem tem como objetivo a exibi¢do de contetido
construido e compartilhado por fas e jogadores, para promover o descobrimento de novas
criacOes e interacdo entre a comunidade ao redor delas.

! https://www.nexusmods.com/
% https://www.curseforge.com/

3 https://partner.steamgames.com/doc/features/workshop/implementation
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Figura 5.8: A pagina principal do catdlogo de mods do site Modrinth, uma plataforma que hospeda
exclusivamente mods do jogo Minecraft (Mojang, 2011). Fonte: https:// modrinth.com/mods

5.3 Efetividade

Levando em consideracdo as praticas aplicadas, avaliaremos agora sua efetivi-

dade.

5.3.1 Acessibilidade

Mods sao construidos a partir de jogos, logo a acessibilidade depende de fatores como
o preco, a idade minima e a disponibilidade do jogo que o jogador deseja modificar. A
existéncia de um numero alto de jogos que oferecem suporte para mods nos dias atuais (Au,
2002), assim como a extrema popularidade de jogos que possuem um numero elevado de
mods, torna mods uma das formas mais acessiveis possiveis de um jogador ter a experiéncia
de desenvolver.

O numero relativamente baixo de Makers no mercado de jogos restringe a possibilidade
de seu uso como porta de entrada, enquanto que um jogador qualquer tem uma alta
probabilidade de jogar multiplos jogos com suporte para mods ao longo de sua vida,
mesmo sem ser com o intuito de aprender a desenvolver. Como exemplo, o jogo Minecraft
(Mojang, 2011) é atualmente o jogo mais vendido do mundo com 300 milhoes de copias
vendidas (PARrrisH, 2023), sendo popular com publicos de todas as idades desde criangas
até idosos. Mas além disso, também é um dos jogos mais modificados do mundo.

A acessibilidade das ferramentas para a criacdo de mods varia com o jogo. Jogos que
possuem uma comunidade ativa, ou ferramentas oficiais fornecidas pelos desenvolvedores,
sdo inerentemente mais acessiveis. Porém, com a popularizacido da internet como uma
via de aprendizado, jogadores que desejam construir um mod terdo, na grande maioria
das vezes, formas alternativas de aprender o necessario para desenvolver seu proprio mod
mesmo sem a ajuda de orienta¢des fornecidas pelo jogo em questao.
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Em termos de engajamento, mods tém a grande vantagem de serem diretamente atrela-
dos ao elemento natural de lazer em jogos. Um jogador que gosta muito de um jogo nao s6
tera um interesse maior em explorar o conteudo adicional proporcionado por mods, como
também tera uma motivacdo intrinseca para desenvolver seu proprio mod para ele — sua
afinidade pelo jogo (Poor, 2014). Além disso, como anteriormente dito, jogos com suporte
para mods tendem a possuir um nivel maior de longevidade, aumentando assim o alcance
do jogo por se manter relevante para possiveis novos membros de sua comunidade.

Porém, quando se trata de acessibilidade, mods também sofrem uma desvantagem
ao serem uma experiéncia inteiramente opcional. Um jogador de um Maker sempre
usufruira da experiéncia de tanto jogar o jogo quanto interagir com o conteudo criado
por outras pessoas. Enquanto isso, é possivel que um jogador experiencie um jogo que
possui grande suporte para mods sem nunca interagir com esses aspectos do jogo.
Afinal, o contetdo principal do jogo ja esta presente, tornando mods apenas um fator que
pode ser totalmente ignorado por alguém que s6 deseja jogar o jogo tal como foi langado,
usufruindo apenas do contetido original do videogame sem modificacio alguma.

5.3.2 Barreira de conhecimento

Em Mods, a barreira de conhecimento é dependente do jogo a ser modificado. Fatores
como a existéncia de ferramentas auxiliares, organizacgao de arquivos, disponibilidade de do-
cumentacao e nivel de atividade da comunidade afetam a facilidade que um jogador tem em
criar um mod, e logo favorece o interesse desse mesmo jogador em desenvolvimento.

A barreira de conhecimento, além de ser dependente do jogo, também é dependente do
tipo de mod que o jogador deseja desenvolver. Como exemplo, se um jogador deseja apenas
trocar a textura de um objeto, construindo entdo um mod de customizacio, sua interacio
com o cddigo ou estrutura de software do jogo sera relativamente baixa, reduzindo a
barreira de conhecimento. Em contraponto, se um jogador deseja construir um mod
de extensdo, é possivel que o jogador tenha que nao sé interagir diretamente com os
dados do jogo, como também entender a forma como o jogo foi desenvolvido. A
capacidade de compreender o cédigo de outra pessoa, assim como entender as decisdes,
pensamentos e base logica por tras de seu design, é uma habilidade extremamente valiosa
para todo tipo de desenvolvedor. Porém, considerando que exercer essa capacidade é um
desafio até para desenvolvedores profissionais (BUrGos et al., 2007), exigir esse nivel
de conhecimento de um jogador inexperiente em desenvolvimento eleva bruscamente a
barreira de conhecimento.

Em conclusdo, quando se trata de mods, a barreira de conhecimento é proporcional a
quantidade de interagdo necessaria entre o usuario e a estrutura do jogo como software. De
forma mais simples, a barreira de conhecimento é proporcional a ambiciao do mod.
Mesmo que, devido a natureza inerentemente programatica do desenvolvimento de mods,
temos um nivel de conhecimento programatico minimo necessario, a variabilidade da
barreira de conhecimento também significa que um usuério inexperiente pode “escolher”
sua barreira.

Um usuario inexperiente pode escolher desenvolver um mod mais simples, enquanto
que um jogador que ja possui um conhecimento e interesse para com desenvolvimento
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pode escolher desenvolver um mod mais ambicioso. Dessa forma, o impacto da barreira de
conhecimento é relacionado a zona de conforto do desenvolvedor.

5.3.3 Aprendizado na Pratica

Em comparacdo com Makers, onde a politica de desenvolvimento usada ndo permitia
interacdo alguma entre o jogador e o codigo do jogo, mods nao s6 permitem que o jogador
visualize o cddigo do jogo, como também fornecem a habilidade de o alterar e estender.
Jogadores que aprendem a desenvolver mods, de certa forma, precisam aprender a estru-
tura do jogo que querem modificar, e como o jogo foi desenvolvido (MONTERRAT et al.,
2012).

Dessa forma, mods nao apenas induzem o aprendizado de desenvolvimento na forma
de interacao direta com programacido, como também estimulam o usuario a pensar em
como se pode modificar ou estender um software existente, algo valioso na formagao de
um desenvolvedor de software livre.

Assim como no fator Barreira de Conhecimento, devido a grande variedade de tipos de
mods, um jogador pode escolher o nivel de interacdo com programacio e design que deseja.
Mesmo que isso torne impossivel medir de forma generalizada a eficacia do aprendizado
recebido, pois isso dependera de fatores exclusivos para cada jogo e tipo de mods, essa
liberdade também pode ser vista como um grande beneficio. Um jogador que apenas
deseja implementar um novo item a seu jogo favorito pode vir a gostar do processo e
lentamente elevar o nivel de ambicao em seus futuros mods, criando uma natural progressao
onde o jogador interage com desenvolvimento conforme seu conforto e preferéncia, até
eventualmente adquirir um real aprendizado de programacao e estrutura de software.

5.3.4 Interacio com Comunidade

Modding, além de ser um método eficaz de aprender como se tornar um desenvolvedor,
¢ também um aprendizado de como trabalhar com outras pessoas, especialmente em
grandes projetos (ScaccHi, 2011). A interagdo com comunidade é altamente prevalente
na criacdo de mods, e podemos nos referir a uma pesquisa feita em 2014 por Nathaniel
Poor para ilustrar isso. Na pesquisa, foram entrevistados 111 modders, e entre eles, foi
confirmado que cerca de 86% dos game modders tomam parte da comunidade referente ao
jogo que modificam (Poor, 2014).

Porém, nem todos modders participam da mesma forma. De acordo com os resultados
da pesquisa de Nathaniel Poor, ilustrados na Figura 5.9, podemos observar que a grande
maioria de modders oferecem seu feedback em mods de outras pessoas, com cerca de 75%
de modders contribuindo diretamente algo para eles. Como foi mencionado nessa mesma
secdo em Makers, um ambiente onde tanto criadores quanto usuarios podem oferecer
feedback na criagdo de outros é favoravel na evolucdo da qualidade de um software, e
induz um politica de iteragdo constante no processo de desenvolvimento. Quando um
jogador sabe que seu mod sera jogado por outras pessoas, é natural que o mesmo seja
motivado e construir um produto de qualidade (MONTERRAT et al, 2012). Além disso, um
fator que eleva ainda mais a comunidade de mods como porta de entrada ¢é o fator de
contribui¢do. Um modder pode diretamente contribuir seu préprio conteudo a um mod
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pré-existente, seja para o melhorar, estender, ou até construir seu proprio mod baseado
nele, resultando em um ambiente altamente similar ao de desenvolvimento de software
livre, que é enraizado no conceito de colaboracao.

No Yes
| have told a modder | liked their mod or thanked them for 7.2 (8) 92.8 (103)
making it.
| have made comments in order to help someone improve 12.6 (14) 87.4 (97)
their mod.
| have contributed code, scripting, voice, visual elements, 23.4 (26) 76.6 (85)
or other content to someone else’s mod.
| have co-authored a mod with others. 43.2 (48) 56.8 (63)
| have taken ownership of a mod someone else stopped 82.9 (92) 17.1 (19)
working on.

Note: Results shown are percentage and, in parentheses, the N.N = || 1].

Figura 5.9: Uma tabela pertencente a pesquisa de Nathaniel Poor referente ao nivel de interagdo que
um modder tem com sua comunidade. Fonte: POOR, 2014

Na mesma pesquisa, vemos um resultado favoravel no aspecto de ensino e aprendizado,
ou seja, na atitude que modders possuem na questdo de ensinar outros jogadores a criarem
seus proprios mods, assim como sua experiéncia aprendendo a criar mods através da ajuda
de outros membros da comunidade. Segundo os resultados desse quesito, ilustrados na
Figura 5.10, cerca de 82% dos modders aprenderam muito sobre modding com outros, e
cerca de 76% dos modders ja ajudaram outros a aprender como criar seus proprios mods.
Além disso, em média, cerca de 64% concordam que se divertem em ajudar aos outros tanto
para aprender como criar mods como também ensina-los a como melhorar eles. Isso indica
que em modding, temos um indice favoravel de membros da comunidade que viriam a
possivelmente ensinar jogadores inexperientes em desenvolvimento a desenvolverem seus
proprios mods, e quando tal jogador se tornar mais experiente em desenvolver, o0 mesmo
Vvir a ensinar outros membros da comunidade.

Strongly Disagree Neither agree Agree Strongly
disagree nor disagree agree
| have learned a lot about 0.9 (1) 6.3 (7) 9.9 (1) 39.6 (44) 43.2 (48)
modding from others.
| have helped others learn 4.5 (5) 9.0 (10) 9.9 (11) 45.0 (50) 31.5(35)
about modding.
I like to help others learn 0.9 (I) 2.7 (3) 26.1 (29) 39.6 (44) 30.6 (34)
how to make mods.
| like to help other people 0.0 (0) 4.5 (5) 21.6 (24) 44.1 (49) 29.7 (33)

improve their mods.

Note: Results shown are percentage and, in parentheses, the N. N = [ | ].

Figura 5.10: Uma tabela pertencente a pesquisa de Nathaniel Poor referente a opinido de modders
sobre o ensino e aprendizagem de modding em sua comunidade. Como é possivel observar, os resultados
indicam que a maioria dos modders tanto aprendem com outros membros da comunidade quanto
também os ensinam. Fonte: POOR, 2014
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5.3.5 Motivacao para Desenvolvimento

As motivagoes de ambos desenvolvedores de mods e de software livre sdo tanto intrin-
secas e extrinsecas, sendo fatores como satisfacdo pessoal, ganho de reputagéo, e exposicédo
a possiveis oportunidades profissionais grandes motivadores compartilhados entre os dois
(THIEL e LYLE, 2019). Jogadores que se divertem quando desenvolvem modificacoes para
jogos podem se interessar em desenvolver seu proprio jogo, principalmente aqueles que
desenvolvem mods que requerem alta interacdo com o cddigo e estrutura do jogo. Esse fator
de divertimento e politica de “aprender por fazer” traz os mesmos beneficios discutidos
em Makers, onde a gamification (que pode ser traduzido para gamificacdo) do aprendizado
o torna mais efetivo em muitos aspectos (LANDERS et al., 2017).
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Figura 5.11: Uma tabela pertencente d pesquisa de Nathaniel Poor referente a motivagdo de modders
em desenvolver seus mods. Como é possivel observar, a grande maioria das motivagées por parte dos
modders se alinham com o desejo de tornar a experiéncia de jogo mais divertida para tanto o criador
do mod como para outros jogadores do jogo. Fonte: POOR, 2014

Revisitando a pesquisa de Nathaniel Poor, ilustrado na Figura 5.11, cerca de 20% de
modders criam mods pelo desejo de se tornar um desenvolvedor de jogos profissional.
Considerando o alto numero de mods sendo desenvolvidos nos tempos atuais, com cerca
de 78.000 mods sendo lancados na plataforma NexusMods apenas no ano de 2022, uma
estimativa de 20% é altamente favoravel, pois modders que desenvolvem mods pelo desejo
de se tornarem desenvolvedores ilustram a capacidade de mods como motivacdo para um
jogador tomar interesse no ambito de software. Para demonstrar ainda mais como mods po-
dem ser uma ferramenta na incorporagao de jogadores no ecossistema de desenvolvimento
de software, serdo ilustrados na Secédo 5.4 alguns exemplos de jogos que originalmente
eram mods desenvolvidos por jogadores.
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5.4 Jogos derivados de Mods

Serdo ilustrados nessa Secdo jogos que originalmente eram mods de jogos pré-
existentes.

5.4.1 Counter-Strike

O jogo Counter-Strike (Valve, 2000) (ilustrado na Figura 5.12), um FPS onde dois
times de jogadores conectados pela internet devem se confrontar utilizando armas e facas,
comec¢ou como uma conversio total de Half-Life (Valve, 1998) desenvolvida pela dupla
Minh Lee e Jess Cliffe. Minh Lee, desejando realizar algo no campo de desenvolvimento de
jogos para conseguir um emprego como desenvolvedor, comecou a criar o mod, utilizando
um Software Development Kit (SDK) fornecido pela Valve, produtora do jogo original.
Através das ferramentas auxiliares, a dupla comecou a lancar versdes beta do jogo, e com
a aplicacdo do feedback recebido e a continua evolucdo do jogo, o interesse publico no
projeto cresceu exponencialmente(McLEAN-FOREMAN, 2001). Por volta do ano 2000, a
dupla foi contatada pela Valve, que ofereceu comprar a propriedade intelectual do jogo
e contratar os dois como desenvolvedores profissionais para desenvolver oficialmente o
jogo como um produto comercial separado de Half-Life (Valve, 1998). Desde entéo, o
jogo se tornou uma franquia extremamente bem-sucedida, com seu jogo mais recente,
Counter-Strike: Global Offensive (Valve, 2012) sendo um dos jogos de PC mais jogados
de todos os tempos (BANKHURST, 2020).

Figura 5.12: Uma imagem do jogo Counter-Strike (Valve, 2000), originalmente um mod do jogo
Half-Life (Valve, 1998). Na imagem, podemos ver um jogador no time dos terroristas, armado com
uma AK-47. Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/ Counter-Strike_(video_game)

5.4.2 The Stanley Parable

O jogo The Stanley Parable (Galactic Cafe, 2013), uma experiencia singleplayer onde
o proposito do jogo é ir contra a narrativa definida pela historia, foi originalmente um mod
do jogo Half-Life II (Valve, 2004) desenvolvido pelo modder Davey Wreden (ilustrado
na Figura 5.13). Davey desejava criar algo que néo havia experienciado antes em um jogo:
uma narrativa nao convencional onde o jogador tinha a habilidade de ir contra o préprio
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narrador (FINCH, 2011). Davey ndo possuia nenhuma experiéncia prévia com programacao,
logo teve de aprender a programar através da documentacao e foéruns relacionados as
ferramentas de modding que utilizava (MAT1AsS, 2011). Apds receber feedback de colegas
préximos, Davey publicou seu mod em 2011 no site ModDB, semanas antes de se formar.
Inicialmente, Davey estava preparado para desistir do ramo de desenvolvimento, sendo a
criagdo de uma conversao total sem experiéncia prévia de programacgao um processo arduo
que sufocou sua ambigdo. Porém, apos o sucesso do mod, Davey mudou seus planos e
desejou desenvolver o jogo como um produto comercial stand-alone de forma independente,
recusando ofertas de emprego de diversas produtoras de jogos (MAT1AS, 2011). A nova
versao do jogo, desenvolvida utilizando a mesma game engine que Half-Life II (Valve,
2004), foi entao lancada em 2013 na plataforma Steam, vendendo mais de 100.000 copias
em seus trés primeiros dias de lancamento.

Figura 5.13: Uma ilustragdo do mod original que eventualmente se tornaria o jogo The Stanley
Parable (Galactic Cafe, 2013). Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/ The_Stanley Parable

5.4.3 Dota

O mod Defense of the Ancients (IceFrog, 2003), conhecido como DotA, foi um mod
para o jogo de estratégia em tempo real Warcraft III (Blizzard, 2002). O mod constitui um
mapa composto por duas bases em lados opostos do mapa, conectados por trés caminhos,
em que dois grupos de herois controlados por multiplos jogadores se enfrentavam através
da internet (uma imagem do design do mapa pode ser visto na Figura 5.14). Cada grupo
inicia em sua base, e seu objetivo é alcancar e destruir a base do outro grupo de jogadores
no lado oposto do mapa. O modder inicial do jogo, Kyle Sommer, desenvolveu o mod
utilizando as ferramentas auxiliares oferecidas para o jogo, que forneciam a habilidade de
construir mapas e cenarios novos para o jogo (DEAN, 2014). DotA teve como inspira¢do um
outro mod, chamado Aeon of Strife, que modificava o jogo Starcraft (Blizzard, 1998). A
formula e design de DotA teve tanto sucesso que foi inspiracdo de diversos outros mods
similares (chamados comumente de “clones”), e o desenvolvedor principal do jogo, Ice
Frog, foi contratado pela Valve como desenvolvedor para um jogo que seria uma sequéncia
do mod, chamado DotA 2. Nos dias atuais, DotA é considerado o principal originador do
género de jogos Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), um dos géneros de jogos mais
populares de todos (MiNOTTI, 2014).
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Figura 5.14: O mapa do jogo Dota 2 (Valve, 2013), sequéncia do mod Defense of the Ancients
(IceFrog, 2003). Embora os graficos sejam diferentes e de maior qualidade comparados ao mapa de
Dota 1, o design permanece o mesmo, com duas bases em lados contrarios do mapa, conectados por
trés principais caminhos: um inferior, um superior, e um central. Este design de mapa se tornou um

marco no género MOBA, um género de jogo considerado criado pelo mod. Fonte: https://dota2.fandom.
com/wiki/Map


https://dota2.fandom.com/wiki/Map
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Capitulo 6

Plataformas para a criacio e
compartilhamento interno de jogos.

Neste capitulo, falaremos sobre plataformas para a criacdo e compartilhamento de
jogos, assim como sua possivel influéncia em introduzir novas pessoas ao desenvolvimento
de software.

6.1 Caracterizacao

Plataformas para a criacdo e compartilhamento interno de jogos, que daqui em diante
serdo abreviadas para plataformas de jogos ou apenas plataformas, sdo uma categoria
relativamente nova de jogos. Sua presenca é notavel, porém, devido a sua alta relevancia e
potencial, especialmente quando se trata de seu principal representante: o jogo Roblox
(Roblox Corporation, 2006). Outro jogo pertencente a essa categoria que iremos analisar
¢ 0 jogo Dreams (Media Molecule, 2020).

Podemos considerar que plataformas de jogos sdo como uma combina¢do de Makers
com game engines. Elas exercem uma funcéo similar a de uma game engine em abstrair o
desenvolvimento de jogos afim de diminuir a interagao direta com cédigo e realizar grande
parte da implementacdo de modulos reutilizaveis. O que a torna similar a Makers é o fato de
ser um jogo onde a construcdo de conteudo pelos seus jogadores é seu principal propoésito,
e tal conteudo ser construido, e nao criado. De certa forma, podemos criar uma distincéo
entre as trés categorias ao dizer que em Makers, o usuario constroi niveis; em Mods, o
usuario modifica jogos; e em Plataformas de Jogos, o usuario constroi jogos.

As ferramentas utilizadas na construcdo de jogos em Plataformas de Jogos se asse-
melham a Makers ao tentar ser acessiveis a iniciantes, porém demonstram um nivel de
complexidade similar ao de uma game engine, com alguns jogos requerendo o uso de
programacao para utilizar as ferramentas ao seu dispor em seu maior potencial. Em con-
traste com as duas outras categorias previamente analisadas, Plataformas de Jogos colocam
énfase na liberdade de criacdo de jogos como um todo. Em Makers, o usuario era limitado
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a criagdo de niveis, sem poder introduzir mecénicas novas ou modificar o comportamento
do protagonista. Em Mods, a criagdo de um jogo novo através da modificacdo de um jogo
pré-existente tipicamente era feita apenas em mods de alto escopo e complexidade como
conversdes totais. O objetivo dessas plataformas de jogos é tanto dissipar limitacdes e
facilitar o processo de criagdo de jogos dentro de um jogo, sugerindo um potencial forte
para a atracdo de pessoas ao ambito de desenvolvimento.

6.1.1 Caracteristicas

Assim como as duas categorias anteriores, ilustramos aqui caracteristicas que definem
Plataformas de Jogos.

+ Jogos sao construidos, mas elementos podem ser criados: De forma similar
a Makers, as ferramentas de plataformas de jogos tendem a seguir a politica de
desenvolvimento de blocos de construcao. Isto é, a ferramenta oferece pecas e o
usuario constroi jogos a partir delas, habilitando a criacido de elementos complexos
através da juncgio de elementos mais simples (algo que chamamos de contraptions
na analise de Makers). Porém, em certas plataformas de jogos, é possivel criar novos
objetos e manipular seu comportamento através de ferramentas externas ou uso de
codigo.

+ A construcio de jogos pode requerer desenvolvimento interno e externo: Em
Makers, a construcgao de conteudo era contida nas ferramentas internas ao jogo, e
em Mods, a criagdo ou modificacdo havia de ser externa. Em plataformas de jogo,
temos que a construgao de jogos pode possuir elementos com os quais se interagem
tanto de forma interna — no uso de ferramentas de constru¢do como em Dreams
(Media Molecule, 2020) — ou de forma externa na programacio e manuseio de
scripts, como em Roblox (Roblox Corporation, 2006).

6.2 Praticas

Assim como em Makers e Mods, plataformas de jogos aplicam praticas a analisar.

6.2.1 Construtor de Jogos

O construtor de jogos pode ser definido como o conjunto de ferramentas oferecidas por
uma plataforma de jogos. Para simplificar, podemos considerar o construtor de jogos como
um editor de niveis de alta escala. Um fator divergente dos editores de niveis, porém, é o
escopo das ferramentas. Em um Maker, o jogo implementava todo o comportamento do
protagonista e interface, assim como oferecia um nimero pré-estabelecido de elementos
visuais e auditivos, sendo niveis o limite do escopo de construgéo e edicido das ferramentas.
Porém, plataformas de jogos devem oferecer ao jogar a habilidade de construir jogos
inteiros, e isso deve incluir funcionalidades para a criacdo ou implementacdo de recursos
visuais, como arte, modelos, texto e interface; recursos auditivos, como musica e efeitos
sonoros; e recursos referentes a experiéncia de jogatina, como controles, mecanicas e
comportamento de protagonistas e inimigos.
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A construgio de um jogo funciona de forma relativamente similar ao de um editor
de niveis: temos um ambiente vazio, e para construir um jogo, populamos esse ambiente
com objetos. Porém, tais objetos ndo sdo limitados a apenas uma lista pré-determinada de
elementos fisicos com comportamentos ja definidos pelos desenvolvedores. Os objetos em
um construtor de jogos podem ter sua aparéncia e comportamento modificados, tomando
a forma dos recursos do jogo que o jogador-desenvolvedor tem em mente. Um exemplo de
ambiente de construcdo do jogo e da modificacdo do comportamento dos objetos pode ser
observado na Figura 6.1.
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Figura 6.1: Uma ilustracao dos comportamentos referentes a um protagonista de um jogo feito na
plataforma Dreams (Media Molecule, 2020). Elementos como a velocidade de movimento, altura
de seu pulo, entre outros, podem ser livremente alterados, o que ndo era possivel nas ferramentas de
construcdo em Makers. Fonte: Pocomrx, 2021

Porém, a maior parte da implementacgao de recursos nessas ferramentas néo é feita
pelo usuario em si, mas sim através de um sistema de importacio. Além de fornecer
uma variedade de objetos base, plataformas fornecem ao usuéario a capacidade de importar
recursos criados por outros usuarios. Dessa forma, um usuario da ferramenta nio precisa
criar todos os recursos de seu jogo do zero, tendo a op¢ao de utilizar recursos criados por
outras pessoas (funcionalidade ilustrada na Figura 6.2), abrangendo recursos simples como
um prédio ou carro capaz de ser dirigido, até modulos e sistemas de combate. Além disso,
a plataforma pode oferecer a capacidade de importar recursos de programas externos a
plataforma em si. A plataforma Roblox (Roblox Corporation, 2006), para nio ter de
implementar um programa de criagdo de musica em si mesmo, simplesmente oferece ao
usuario a capacidade de adicionar um arquivo de musica ao jogo.

Dito isso, uma plataforma de jogos pode permitir ao usuario a criar todos os recursos
necessarios para a constru¢do de um jogo dentro da plataforma em si. Além de oferecer
a funcionalidade de importar recursos publicados por outras pessoas, Dreams (Media
Molecule, 2020) possui em si uma extensa colecdo de ferramentas que habilitam a mode-
lagem de ambientes e personagens, a criacdo de animagdes para jogadores e objetos, e até
composicdo e mixagem de musicas e efeitos sonoros. A robusta ferramenta de composicdo
de musica ¢ ilustrada na Figura 6.3.
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Figura 6.2: Recorte da interface da ferramenta Roblox Studio, utilizada para construir jogos para
a plataforma Roblox (Roblox Corporation, 2006). O foco da imagem é a fungao de importar
um modelo 3D para o jogo, seja ele feito por outra pessoa, ou em um programa externo. Fonte:
RoBLOXDEVTUTORIALS, 2023
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Figura 6.3: Uma ilustracdo do Music Mode, a ferramenta de composicdo e mixagem de misica da
plataforma Dreams (Media Molecule, 2020). Na esquerda, temos a timeline, onde o jogador insere
porgdes de notas e arranjos usando instrumentos pré-implementados. Na direita, temos a composi¢do
de uma dessas porg¢des, onde o usudrio insere notas ao longo de um periodo para criar melodias. Fonte:
Pocomix, 2021

Em Roblox (Roblox Corporation, 2006), é possivel utilizar scripts escritos na lin-
guagem Luau’, um dialeto da linguagem de programacio Lua®, durante a construcio
de um jogo para invocar certas funcionalidades que nao poderiam ser obtidas apenas
com o uso das ferramentas nao-programaticas oferecidas. O uso de tais scripts é opcional,
porém encorajado em jogos de maior escopo e ambicao, trazendo um incentivo para seu
aprendizado. Um exemplo de cddigo que pode ser aplicado em um jogo construido em
Roblox (Roblox Corporation, 2006) pode ser observado no Programa 6.1.

! https://luau-lang.org/

2 https://www.lua.org/home.html
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local lava = script.Parent

local function kill(otherPart)
local partParent = otherPart.Parent
local humanoid = partParent:FindFirstChild("Humanoid")
if humanoid then
humanoid.Health = 0
end

O 00 N O U b WN

end

=
(o]

11 lava.Touched:Connect(kill)

Programa 6.1: Trecho de codigo escrito em Luau aplicado a um objeto Lava em um jogo construido
em Roblox (Roblox Corporation, 2006), sendo o propésito do codigo executar a fungdo kill no objeto
que encostar na lava. Se o objeto que encostou na lava é um humandide, a funcdo reduz a vida do
objeto para zero. Fonte: Documentacdo oficial do Roblox >

Quando o jogo é construido, é possivel compartilhar ele pela internet publicamente.
O jogo entdo pode ser encontrado no Visualizador de Jogos correspondente ao jogo.
Esse Visualizador de Jogos pode ser visto como um equivalente do Visualizador de
Niveis em Makers. Através de um sistema de busca, é possivel separar jogos novos por
quesitos como popularidade e relevancia. Quando um nivel é selecionado, sdo disponiveis
informacdes pertinentes ao jogo como nome, criador e nimero de downloads, assim como
funcionalidades para oferecer feedback ao criador, na forma de likes e comentarios. Uma
ilustracdo dessa funcionalidade de comentarios pode ser vista na Figura 6.4.
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Figura 6.4: Uma ilustracdo de um comentario positivo referente a um jogo construido na plataforma
Dreams (Media Molecule, 2020). Um jogador pode acessar um jogo feito por alguém e deixar seu
feedback, comunicando ao criador sua opinido sobre a experiéncia. Fonte: Documentacdo oficial da
plataforma Dreams.*

3 https://create.roblox.com/docs/pt-br/tutorials/scripting/basic-scripting/deadly-lava

* https://docs.indreams.me/en/create/resources/collaboration
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6.2.2 Monetizacao

Um dos fatores mais controversos dessa emergente categoria de ferramenta ¢é a habi-
lidade de um usuario monetizar suas criacdes. Em jogos construidos em plataformas
de jogos, o usuario que toma papel de desenvolvedor pode vir a implementar sistemas
em seus jogos onde é feito um pagamento por parte do jogador a fim de desbloquear
alguma funcionalidade, receber alguma recompensa dentro do jogo — no caso de Roblox
(Roblox Corporation, 2006) (exemplificado na Figura 6.5) — ou para a venda de algum
contetdo feito pelo criador, como arte, animagao, ou musica — no caso de Dreams (Media
Molecule, 2020).

Revive 28 30O

OVERVIEW
W Died to Ambush
8 Reached Door 95

B Rooms Survived (95) @95 ® 118 x1.0=

S Leftover Gold (465) @2 .) -" 8

#a Playing with Friends (0) +0%

Return To Lobby B

Figura 6.5: Uma ilustracdo da tela de morte do jogo Doors, criado na plataforma Roblox (Roblox
Corporation, 2006). No jogo Doors, o jogador normalmente tem apenas uma vida para chegar da
primeira até a ultima fase. Porém, se o jogador quiser continuar do ponto em que morreu, existe a
possibilidade de gastar 30 Robux, a moeda virtual da plataforma, para comprar uma vida extra,
através do botdo Revive. Fonte: https://doors-game.fandom.com/wiki/ Death_Screen

A monetizacdo de contetdo atrelado a um jogo sempre foi visto de forma problematica,
devido a nebulosidade legal de contetido criado utilizando como base um outro jogo, sendo
o dilema em questdo os direitos autorais desse contetido. O que devemos relembrar é que
jogos sao produtos, e como midia, sdo protegidos legalmente por direitos autorais (Kow
e NArDI, 2010). Em Makers e Mods, nao é possivel realizar a monetizacido do conteudo
feito por jogadores pois na grande maioria dos casos, construir ou modificar contetido
de um produto ja pré-existente e vender esse conteudo para outras pessoas pode entrar
em direta violacdo com diversos contratos relacionados a direitos autorais. Alguns desses
contratos incluem o Digital Millennium Copyright Act (DMCA), o Computer Fraud
and Abuse Act of 1986 (CFAA); ou também o End-User License Agreement (EULA)
(KRETZSCHMAR e STANFILL, 2019), um contrato de licenca comumente atrelado a jogos,
que em grande maioria dos casos, explicitamente proibe jogadores de vender seus mods
(JosepH, 2018).

Em 2015, a maior plataforma de venda de jogos para PC, a Steam, testou uma funciona-
lidade que autorizava modders de certos jogos especificos a vender seus mods (WAWRO,
2015). Porém, esse recurso foi altamente criticado por tanto jogadores e modders logo
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apos seu lancamento, devido ao surgimento de mods caros e mods que vendiam conteudo
originalmente gratuito de outros mods (JoserH, 2018). Além disso, havia também o sen-
timento de que conseguir modificar o jogo e jogar mods de outros jogadores era a razao
pela qual jogadores compravam o jogo original. Colocar uma barreira de pagamento nesse
conteudo tipicamente enraizado pelo voluntarismo e colaboracio teria efeitos adversos
na comunidade de modding como um todo (JosepH, 2018). A funcionalidade foi entao
removida da Steam dias apds sua introducéo, e todos os jogadores que compraram mods
foram reembolsados pelo valor que gastaram com eles (PREscOTT, 2015).

A monetizagdo é um elemento crucial no ecossistema de Roblox (Roblox Corpora-
tion, 2006). A moeda virtual do jogo, Robux, foi introduzida em 2007, e é utilizada para
fazer compras dentro do jogo, sendo essas compras tipicamente elementos cosméticos
como roupas e acessorios que podem ser vestidos pelo avatar do jogador dentro do video-
game. Usuarios podem entdo introduzir essas compras dentro dos jogos que criam. Quando
jogadores usam seus Robux para realizar compras dentro de um jogo criado por um usuario,
29% desses Robux siao dados diretamente ao criador de jogo. O criador do jogo pode entdo
converter os Robux que recebe de seu jogo para uma moeda real. Uma ilustragao oficial
do processo de monetizacdo de jogos criados em Roblox pode ser observada na Figura
6.6.

Overview: How Robux are earned

y User purchases Robux

User spends Robux

@ Creator earns Robux ° Costs to operate the n Roblox share and

experience are covered platform investment

Creators can... oo Spend Robux on platform

‘ Participate in DevEx to convert
Robux to real currency”

Figura 6.6: Uma ilustragdo oficial do sistema de monetizagdo do jogo Roblox (Roblox Corporation,
2006). Um criador insere formas para o jogador gastar Robux em seu jogo, e em troca, recebe parte
desses Robux, que podem ser convertidos em dinheiro. Nota-se que o “usudrio” no diagrama se refere
ao jogador do jogo, ndo o criador. Fonte: Documentagdo oficial do Roblox ®

Outro fator perigoso da monetizacdo em Roblox (Roblox Corporation, 2006) sio
golpes, sendo o mais problematico deles a pratica de phishing, onde golpistas criam sites
maliciosos que oferecem Robux, itens e acessorios gratuitos a visitantes, com o intuito de
roubar informacdes confidenciais (CHALK, 2022). Esse fator é ainda mais agravado quando

> https://create.roblox.com/docs/pt-br/production/earning-on-roblox
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¢ levada em consideracgdo a idade dos jogadores que sofrem esses golpes. Segundo fontes
oficiais da plataforma, mais da metade dos jogadores de Roblox (Roblox Corporation,
2006) em 2020 eram menores de 13 anos, tornando criangas e pré-adolescentes, que
tipicamente nao possuem o conhecimento necessario para reconhecer e se proteger desses
golpes, os principais alvos.

Além disso, a expectativa de ganho monetario que é imposta a esses jovens usuarios
os incentiva a impor muito de seu tempo e esfor¢co para construir um alto niimero de
jogos, causando uma forte saturagido, onde a excessiva quantidade de jogos resulta em
apenas os jogos mais populares receberem a chance de serem vistos por outros usuarios.
Usuarios recebem uma porc¢ao muito pequena de seus reais ganhos, onde Roblox oferece
apenas 29% do que seu jogo fatura, enquanto que a loja Steam oferece cerca de 70% (STATT,
2018). Ademais, usuarios recebem em uma moeda virtual cuja conversio para dinheiro é
regulada diretamente pela empresa. Logo, a alta acessibilidade da ferramenta e do sistema
de monetizagdo omite a dificuldade de receber dinheiro na plataforma (PEOPLEMAKEGAMES,
2021).

Enquanto isso, a monetizacdo em Dreams (Media Molecule, 2020) é feita de uma
forma mais implicita, onde ao invés de implementar um sistema de compras dentro de
jogos criados com a ferramenta, tudo o que ela faz é autorizar a venda de contetdo criado
na plataforma, como arte, modelos, musica, animacdes, entre outros (VIEIRA, 2020). Devido
a capacidade de criar albuns e filmes completos com as ferramentas robustas da plataforma,
usuarios podem utilizar as ferramentas e vender seus produtos da mesma forma que um
artista poderia vender um curta metragem que produziu em um software de animagao
qualquer.

6.3 Efetividade

Averiguaremos agora a efetividade de plataformas de jogos nas métricas definidas em
comparacdo com as duas outras categorias.

6.3.1 Acessibilidade

Plataformas de jogos sao similares a Makers no sentido de priorizarem a acessibilidade
e diversdo em suas ferramentas, afim de maximizar seu alcance para o maior numero de
jogadores possivel. Porém, quando se trata de outros fatores como preco e disponibilidade,
tais diferem de jogo para jogo. O jogo Dreams (Media Molecule, 2020), lancado apenas
para PS4 e PS5 por $20, vendeu cerca de 2 milhdes de copias até 2022, sofrendo um forte e
constante declinio de usuarios ativos ao longo dos anos (Kow e Narp1, 2022), culminando
no fim de suporte oficial do jogo pela Media Molecule em setembro de 2023 (WELsH, 2023).
Enquanto isso, o jogo Roblox (Roblox Corporation, 2006), sendo um jogo gratis para
todas as idades, disponivel para computador, dispositivos moéveis e varios consoles, se
mostrou um dos jogos mais acessiveis de todos, alcangando cerca de 70 milhdes de usuarios
ativos diariamente em novembro de 2023 (KASER, 2023).

Em termos da acessibilidade das ferramentas em si, o alto escopo de funcionalida-
des quando comparado com um editor de niveis sugere uma maior barreira de entrada,
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removendo grande parte das restricdes deliberadamente impostas sobre Makers pelos
desenvolvedores a fim de maximizar sua simplicidade. Porém, a abstracdo fornecida por
plataformas de jogos ainda as tornam acessiveis para usuarios sem experiéncia com de-
senvolvimento em comparacido com Mods. Além disso, os jogos apresentam formas de
aprender através de guias interativos e templates de jogos completos dentro do jogo em
si. Quando se trata de engajamento, novamente, o jogo Roblox (Roblox Corporation,
2006) se mostra altamente relevante. Como mencionado antes, o jogo arrecada dezenas
de milhdes de jogadores diariamente, e isso é refletido na quantidade de conteudo sendo
criado para o jogo, com 40 milhdes de jogos tendo sido criados na plataforma desde seu
lancamento (GARRETT, 2023), sendo que 70 desses jogos foram jogados mais de 1 bilhao de
vezes (TAKAHASHI, 2023).

Em conclusdo, o nivel de acessibilidade do jogo é alto devido a suas praticas comparti-
lhadas com Makers, mas a diferenca entre a complexidade de construir apenas um nivel e
construir um jogo inteiro torna o processo mais intimidador como um todo, reduzindo seu
possivel alcance para jogadores sem experiéncia com desenvolvimento. Porém, no caso do
jogo Roblox (Roblox Corporation, 2006), a vasta e ativa comunidade resulta em uma
quantidade constante de conteudo mesmo com poucos de seus jogadores tomando uso de
suas ferramentas de construcao.

6.3.2 Barreira de conhecimento

A barreira de conhecimento de plataformas de jogos é dificil de definir pois se assemelha
a mods no sentido de que as ferramentas sao muito mais flexiveis, logo a ambigéo do jogo em
questdo define o nivel de interacdo com as funcionalidades mais complexas da ferramenta.
Porém, mesmo tendo uma possivel interacdo programatica, as ferramentas em plataformas
de jogos se apresentam de forma intuitiva, onde nao é necessario aprender a forma como as
ferramentas funcionam para as utilizar. Como ilustrado na Figura 6.1, é possivel utilizar a
ferramenta para modificar variaveis internas como posicédo e velocidade sem compreender
como tal ferramenta interage com o c6digo do objeto sendo modificado.

Entretanto, construir um jogo por completo, na maior parte das vezes, sera naturalmente
mais dificil que construir um Unico nivel ou mod. Em um Maker, a quantidade de restri¢oes
e simplicidade das ferramentas garante que um nivel sempre tenha seu escopo limitado
até certo ponto. Enquanto isso, quando se desenvolve um mod, o usuario tem o grande
beneficio de trabalhar com um produto ja desenvolvido, tornando o processo de adic¢do
ou modificacdo de algo estabelecido tipicamente mais simples do que construir algo
inteiramente do zero. Plataformas de jogos oferecem poucas restri¢des ao jogador, e
mesmo apresentando suas funcionalidades da forma mais acessivel possivel, a habilidade
de construir jogos inteiros significa que conhecimentos em areas adicionais sao necessarios
para utilizar a ferramenta em seu maior potencial, como modelagem, musica e game
balancing.

A presenca de opcdes de importacdo de jogos ou recursos amenizam essa dificuldade, e
considerando o niimero alto de jogos sendo construidos com essas ferramentas, a barreira
de conhecimento niao se mostra como um fator altamente restringente, provavel-
mente devido ao alto nimero de recursos educativos atrelados ao jogo, como documentacéo
interna/externa, tutoriais educativos, e até cursos especializados em sites como Udemy e
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Codakid' no caso de Roblox (Roblox Corporation, 2006).

6.3.3 Aprendizado na Pratica

Em termos de aprendizados obtidos pelo uso das ferramentas em plataformas de jogos,
temos uma situacdo similar a de Makers, onde devido a maior parte do processo de criacio
ser o uso de ferramentas que ndo exigem uso de uma interface programatica, nao é obtido
um real aprendizado direto em como desenvolver um software. Porém, a maior flexibilidade
das ferramentas fortalece a habilidade de aprender conceitos através do que é oferecido ao
jogador. Enquanto que Makers haviam de usar objetos para representar elementos como
variaveis, atributos, e funcdes, as ferramentas em plataformas diretamente implementam
esses elementos nos componentes manuseados pelo usuario. Como exemplo, no capitulo
de Makers, vimos que é possivel simular uma funcéo de timer utilizando uma contraption
composta por objetos primitivos da selecido do editor de niveis, mas em Dreams (Media
Molecule, 2020), a ferramenta oferece ao usuario uma funcido de timer nativa. Isso oferece
uma experiéncia muito mais préxima ao de um desenvolvedor mesmo com a auséncia de
codigo.

Devido ao alto nimero de criangas em Roblox (Roblox Corporation, 2006), o
uso da linguagem Lua para um script de Roblox pode se tornar a primeira interagdo
com programacao que o usuario tenha em sua vida. Além disso, varios estudos avaliam
a plataforma como uma possivel eficaz ferramenta de aprendizado para o ensino de
programacao a criancas (HAN et al., 2023) e até como um possivel ambiente de aprendizado
a ser integrado a ensino superior (ALHASAN et al., 2023).

Em conclusdo, plataformas de jogos, assim como Makers, podem ser uma efetiva
ferramenta educacional para a introducao de conceitos computacionais, fornecendo até
uma possivel interacdo com codigo. Porém, plataformas se encontram na posicéo dificil de
estar no meio ponto entre Makers e Mods, onde a abstracdo néo ¢ alta o suficiente para ser
altamente acessivel como Makers, mas também nao ha a forte intera¢do com codigo que é
vista em Mods.

6.3.4 Interacio com Comunidade

A interacdo com a comunidade em construcdo de jogos possui grande semelhanca
com a construcdo de niveis em Makers. O sistema de feedback resulta em um senso de
comunidade e um desejo de reiterar e melhorar o contetido criado baseado na recepcéo de
outros jogadores, trazendo uma motivacdo intrinseca para o desenvolvimento. Esse desejo
de obter renome com seu conteudo pode ser magnificado pela presenca de monetizagao. Um
criador de jogos é motivado a melhorar seu contetdo néo s6 para expressar sua criatividade
e expandir seu renome, como também receber maior compensacdo monetaria pelas suas
criacdes, resultante do nimero maior de jogadores experienciando seus jogos.

Fora do Visualizador de Jogos, a interacdo de comunidade tipicamente deve ser feita
externamente através de vias de comunica¢do como foruns e redes sociais dedicadas a
plataforma em questdo. Algo que prejudica plataformas de jogos nesse quesito, porém,

! Site especializado em ensinar codigo e game design para criangas.



6.3 | EFETIVIDADE

é o escopo de tais vias de comunica¢do. Em Makers, como niveis possuem um escopo
pequeno e sdo desenvolvidos apenas por uma pessoa, a existéncia de um férum ou rede
social Gnica que abrange o Maker inteiro nao é um empecilho. Porém, quando se trata
de jogos, onde pode haver um grupo de usuarios e muitos recursos diferentes a serem
usados e discutidos para um unico projeto, é possivel chegar a um ponto onde um férum
ou rede social dedicada inteiramente ao projeto deve ser feita, algo que nao ¢é oferecido de
forma oficial pelas plataformas. Em Mods, onde esse mesmo problema poderia surgir, o
risco é amenizado pelo fato de comunidades de mods serem enraizadas em comunidades
pré-existentes de jogos modificados, oferecendo a modders um espaco ja estabelecido
para discussdo. Logo, em plataformas de jogos, pode ser necessaria a constante criacdo de
comunidades externas, em servicos como o Discord®, para conter comunicagdes referentes
a cada jogo sendo produzido.

Algo a se reiterar é o fato da comunidade de Roblox (Roblox Corporation, 2006)
ser composta em grande parte por criancas e pré-adolescentes, tornando a interacao
entre jogadores um possivel risco. Sendo uma plataforma social, onde jogadores usam um
sistema de chat para conversar uns com os outros, criancas ficam expostas constantemente
a possiveis comunicagdes com adultos sem a supervisdo de parentes. Para mitigar esse risco,
Roblox (Roblox Corporation, 2006) impde inimeros sistemas de moderacéo e proibe
diretamente a postagem de imagens ou nimeros em qualquer conversa feita dentro do jogo
(Brown, 2023). Porém, esse sistema de moderacio se estende apenas a conversas feitas na
plataforma em si. Com a criacdo dessas comunidades externas mencionadas anteriormente,
a comunidade composta majoritariamente por menores de idade pode se inserir em um
ambiente que nio possui moderagdo apropriada para a proteger de interagdes perigosas
com possiveis criminosos.

Em concluséo, a comunicacdo com comunidade é equivalente em eficacia e importancia
com Makers. Porém, a discrepancia de escopo entre niveis e jogos pode introduzir novos
problemas se a plataforma néo for construida para acomodar a constante discussao de con-
teudo. Além disso, o maior representante de plataforma de jogos sofre varias controvérsias
relacionadas a seu sistema de comunicacio.

6.3.5 Motivacao para Desenvolvimento

Podemos julgar que plataformas de jogos apresentariam um nivel de motivacéo alto
pois um usuario que possui experiéncia nas ferramentas oferecidas por estes jogos podera
utilizar o mesmo aprendizado em ferramentas similares, como game engines, e eventual-
mente desenvolver seu proprio jogo. Devido a direta interacdo nao s6 com ferramentas
que se aproximam em complexidade a ferramentas de desenvolvimento, assim como o alto
numero de usuarios da ferramenta, plataformas de jogos ensinam aprendizados valiosos a
um alto niimero de pessoas, especialmente se tal aprendizado nutrir um desejo de criacdo
latente do jogador.

Porém, um fator importante a destacar quando se trata de motivacio é a monetizacio.
Devido ao fato de ser possivel ganhar dinheiro construindo jogos utilizando essas ferra-
mentas, isso pode se tornar a principal motivacao de seus desenvolvedores. Mesmo que

¢ https://discord.com/
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recompensa monetaria seja considerada uma forte fonte de motivacao, capaz de induzir
mesmo jogadores totalmente inexperientes a tentar usar as ferramentas pelo desejo de
ganhar dinheiro com isso, ter ganho monetario como a principal razdo de desenvolver
pode discordar com a mentalidade do software livre (KRISHNAMURTHY et al, 2014). Um
jogador tornado usuario cujo maior objetivo é ganhar dinheiro construindo jogos utili-
zando plataformas de jogos possivelmente tera maior dificuldade em fazer uma transicéo
a desenvolvimento com fins ndo estritamente lucrativos, algo comum em ecossistemas
FOSS (KRISHNAMURTHY et al., 2014).

Em conclusao, plataformas de jogos possuem alto potencial para motivacao, mas
nio é possivel concretamente dizer que essa motivacdo é majoritariamente direcionada ao
desenvolvimento de software livre. Enquanto que o elemento de voluntarismo presente
em Makers e Mods indicava um potencial alto de transicdo para codigo aberto, a presenca
de um senso maior de autoria e elementos de monetizacdo em Plataformas de Jogos torna
a efetividade da transicdo nebulosa.



Capitulo 7

Conclusao

Levando em consideragdo a analise de todas as categorias, podemos extrair alguns
resultados relevantes. Makers se mostraram como efetivos no quesito de acessibilidade e
barreira de conhecimento, oferecendo ferramentas que quase qualquer um pode utilizar
com facilidade, deliberadamente limitadas ao ponto de incentivar a criatividade de seus
usuarios, se tornando uma efetiva ferramenta de aprendizado. Como o escopo da criagio de
niveis é baixo e a interacdo de comunidade é encorajadora e simplista, ndo ha a introducéo
de elementos ou ambientes externos desnecessarios, encorajando um puro ciclo de cons-
tante iteragdo de criar niveis, publicar niveis, e aprender como criar niveis melhores. Mods
trazem um destaque proprio por serem a categoria com exemplos concretos de jogadores
que se tornaram desenvolvedores, e grande parte disso vem da forma como intuitivamente
inserem o usuario no papel de um desenvolvedor. Se um modder deseja desenvolver um
mod de alta escala, deve aprender sobre estrutura de cédigo, além de programar o seu
proprio cédigo com base no software ja existente. Plataformas de jogos sao peculiares em
possuir tanto inimeras qualidades quanto inumeros defeitos. A acessibilidade e barreira de
conhecimento é favoravel, porém a maior dificuldade em construir jogos em vez de niveis
torna a barreira de entrada pior do que em Makers. Como ferramentas em plataformas se
assemelham a game engines, ha muito potencial para o aprendizado, mas tais ferramentas
abstraem ao maximo qualquer interacdo com cddigo, tornando Mods a melhor opgao
em engajamento com software de fato. A interacdo entre usuarios é favoravel como em
Makers, porém o maior escopo de jogos comparado a niveis torna o gerenciamento de
comunidades complexo, sem mencionar as controvérsias relacionadas ao fator social do
maior representante de plataformas de jogos: Roblox (Roblox Corporation, 2006).

No quesito de porta de entrada, a categoria mais efetiva ha de ser Mods. Mesmo
apresentando uma barreira de aprendizado maior devido a interacdo com c6digo, Mods
possuem uma forte combinagdo de possuir um alto alcance e oferecer uma experiéncia
quase equivalente a de um desenvolvedor profissional. Como informado na Se¢éo 5.1, jogos
atuais sdo continuamente incentivados a oferecer suporte para mods devido aos beneficios
que tais trazem para os desenvolvedores. Logo, o nimero e alcance de jogos modificaveis
apenas aumenta com o tempo, aumentando a chance de um jogador encontrar um jogo que
possa vir a desejar modificar, tipicamente devido a sua afinidade com o jogo. Ao comecar
o processo de criacdo de mods, o usuario tera de entender a estrutura interna do jogo e
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interagir diretamente com ela por meio da programacao. Um modder visualiza o jogo como
um software, e ao modificar ou criar novo conteddo em cima desse software, tal modder
esta exercendo fun¢ido quase equivalente a um desenvolvedor. Dessa forma, é intuitivo
deduzir que um jogador que obtém prazer ao desenvolver mods tera a maior possibilidade
de estender tal interesse para o desenvolvimento e modificacido de software de forma mais
geral, algo concretamente demonstrado pela existéncia de mods que se tornaram jogos
proprios.

Quando se trata da proposta de aumento de acessibilidade no ambiente FOSS, a pratica
mais efetiva, exercida por todas as categorias, é a gamificacdo do aprendizado. Um jogo é
uma experiéncia divertida e interativa, onde tarefas sao realizadas simplesmente pelo prazer
de as realizar. No caso em questio, a introdugio de elementos de diversio e recompensa no
aprendizado de conceitos computacionais pode tornar o processo de programacao muito
mais palatavel. Um exemplo de como isso pode ser feito é o uso de guias interativos para o
aprendizado de novas linguagens de programacao, cuja etapa final é o desenvolvimento de
algum projeto. Jogos motivam seus jogadores com objetivos, e motivam seus jogadores a
atingir esses objetivos por meio da interatividade. Guias que estabelecem um projeto final a
ser trabalhado, e tornam a jornada de desenvolvimento divertida através da interatividade,
podem entdo transferir essa inerente atratividade que jogos possuem para a introdugao de
um maior nimero de pessoas ao ambito de desenvolvimento de software.

Como um todo, podemos concluir que jogos, mesmo sendo apenas meios de lazer
e distragdo, podem fornecer conhecimentos valiosos a seus jogadores. Através desses
jogos, é possivel ver que o desejo de desenvolver esta presente em muitas pessoas, tudo o
que é preciso fazer é oferecer um ambiente em que elas se sentem confortaveis em criar
o que desejam criar. Logo, se é possivel trazer esses potenciais novos membros para a
comunidade de desenvolvimento, e tornar o ecossistema FOSS nesse ambiente de conforto
e criatividade presente em jogos, a integracdo entre os dois pode resultar em diversos
beneficios para o futuro da tecnologia e da inovacao.

7.1 Trabalhos Futuros

Porém, existem varias formas de estender os topicos discutidos nessa analise para
futuros projetos. Devido ao baixo nimero de estudos relacionados ao potencial de jogos
como porta de entrada para o desenvolvimento, fatores como aprendizado através da
pratica e motivacdo ao desenvolvimento tinham de ser extrapolados puramente através de
informacdes publicas e generalizadas. Como extensdo desse projeto, podem ser realizadas
pesquisas que visam agregar estatisticas mais concretas sobre o nivel de aprendizado
que jogadores acumulam ao jogar esses jogos, além da proporcao de jogadores que de
fato constroem conteido porque possuem um interesse em desenvolvimento, e quantos
deles de fato se tornam desenvolvedores. Além disso, os resultados obtidos nessa pesquisa
podem ser uma premissa para a criacio de ferramentas que visam tornar o processo de
aprendizado de desenvolvimento em algo similar a um desses jogos, construindo entéo
uma experiéncia que aplica tanto a efetividade do ensino e acessibilidade de Makers quanto
a experiéncia pratica presente em Mods.
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