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Resumo

Jogos digitais podem ser entendidos como softwares apropriados pelo ato de jogar (Sicart, 2014,
2023). Neste artigo partimos deste pressuposto para analisar Mantella, um mod em
desenvolvimento para The Elder Scrolls V: Skyrim que utiliza trés inteligéncias artificiais para
transformar a forma como o jogador interage com personagens ndo jogaveis. Esta andlise parte
da perspectiva do jogo como o resultado de uma série de estruturas tecnoldgicas, aqui
observadas como plataformas e formas de uso. A partir desta observagdo percebemos que o ato
de modificar um jogo e suas plataformas pode ser entendido como uma forma de play,
deslocando a propria definicdo do que ¢é o software do jogo e o local que ele ocupa entre outras
plataformas, enquanto a aplicacdo de inteligéncias artificiais d4 evidéncia a questdes éticas e
praticas que se relacionam diretamente com a infraestrutura dos jogos digitais.
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Infraestruturas de jogo

Devido a multidisciplinariedade do tema de jogos digitais e a constante sobreposi¢ao de
conceitos com nomes e tradugdes similares ou iguais entre as areas, ¢ necessario apresentar
alguns termos e clarificar como eles serdo utilizados neste artigo antes de iniciarmos a
discussao. Estes termos sdo o que chamaremos de “jogo”, “software” e “platatormas”, que aqui
tratam de separagdes de caracteristicas especificas que compdem um jogo digital e que
normalmente sdo invisibilizadas ou pressupostas durante o consumo cotidiano destas midias.

Neste artigo escolhemos empregar o termo “jogo digital” — ao invés de seus varios quase
sindbnimos — para deixar claro uma relacao direta de dependéncia que estes objetos aqui
observados tém com os estudos de software. E claro que a interdisciplinaridade dos estudos de
jogos ndo depende do uso de termos especificos, mas destacamos esta escolha para demarcar
que adotamos uma perspectiva que entende estes objetos primeiro como um software —

observando suas camadas materiais de codigo, hardware e outras plataformas — e depois como

jogo digitalizado — que ocorre a partir do uso deste software, ndo de sua concepgao. A partir
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disto, entendemos que camadas que sdo centrais para a definicdo de como o jogo ocorre, como
a funcionalidade e o gameplay (Konzack, 2002) por exemplo, sdo efeitos da transformagado do

software em jogo, nao do software em si. Como coloca Giinzel:

[...] um jogo (programa) de computador ndo difere essencialmente de uma
simulagdo ou um editor de texto no aspecto técnico. Mas um jogo de
computador difere destes de acordo com como o programa ¢ usado. (Giinzel,
2012, p. 32 apud Freitas, 2017, p. 73).

Desta forma, entendemos o software do jogo digital apenas como um objeto onde o
jogar se manifesta. Miguel Sicart (2014) entende este jogar (“play’’) como um meio termo entre
a cria¢do e a destrui¢do, como forga apropriadora e disruptiva — assim como as praticas de
modificacdo que observaremos neste artigo — sendo ele uma forma de interagir com o mundo.

O software, em um entendimento simplificado, ¢ apenas uma série de linhas de cédigo
que organiza atividades de hardware. Porém, o que realmente compde e viabiliza o software de
um jogo digital ¢ uma infraestrutura complexa de camadas e plataformas interdependentes,
tanto em hardware quanto em software, que permitem a execu¢ao de softwares jogaveis.

Uma das principais caracteristicas que os jogos digitais herdam do software ¢ esta
dependéncia de uma série de plataformas e suas conexdes. Nao apenas o software depende de
estruturas de hardware — geralmente organizadas no formato de plataformas — para seu
funcionamento, mas também os proprios softwares sdo capazes de compor estruturas para
outros softwares. Estas estruturas podem ser divididas em diversas categorias baseadas nao
apenas no funcionamento destes objetos de hardware e software, mas também no uso aplicado

a eles. Podemos tomar como exemplo a infraestrutura apresentada por William Stallings (2018):



_><_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao

T 462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — PUC-Minas — 4 a 8/9/2023

Figura 1 — Estruturas de software e hardware
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Fonte: Stallings, 2018, p. 70.

Se alguém fosse desenvolver um programa de aplicagdo como um grupo de
instrucdes de maquina responsavel por controlar o hardware do computador
completamente, enfrentaria uma tarefa extremamente complexa. Para facilitar
esta atividade, ¢ fornecido um conjunto de programas de sistema. Alguns
destes programas sdo chamados de utilitarios ou programas de biblioteca.*
(Stallings, 2018, p. 70, tradug@o nossa).

Cada ponto desta infraestrutura ¢ necessario para tornar possivel o funcionamento dos
programas de aplicacdo, categoria na qual os jogos digitais se encontram — pelo menos na maior
parte do tempo. Stallings adota o termo “camadas” para se referir a estas divisdes na
infraestrutura, porém, neste artigo utilizamos o termo “plataformas”, tanto para fazer alusao ao
formato de dependéncias estacadas no qual estas estruturas funcionam quanto pelo alinhamento
com o entendimento de Clara Ferndndez-Vara para o termo quando observando jogos digitais,
se referindo a todas as tecnologias necessarias para o funcionamento do jogo, “ndo apenas o
hardware [...], mas também motores de jogos [...] ou até plataformas de desenvolvimento™
(Fernandez-Vara, 2015, p. 70, traducao nossa).

E importante destacar que mesmo dentro dos estudos dos jogos digitais o entendimento

do termo “plataformas” varia bastante. Chia et al. (2020), por exemplo, partem da perspectiva

da plataformizacdo para analisar objetos similares ao que observamos neste artigo, em especial

4 No original: “If one were to develop an application program as a set of machine instructions that is completely
responsible for controlling the computer hardware, one would be faced with an overwhelmingly complex undertaking. To ease
this chore, a set of system programs is provided. Some of these programs are referred to as utilities, or library programs”.

5 No original: “not only the hardware (consoles vs. PC; portable gaming consoles vs. smartphones), but also game
engines (Unreal, Aurora Toolset, Source), or even development platforms (Unity, Flash)”.
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o motor de jogo Unity. Porém, eles o classificam como plataforma nao pela forma como o motor
estrutura o jogo digital, e sim pelo modo no qual ele “claramente opera como uma plataforma
pelo modelo de negécio focado em expandir efeitos de rede e coleta de dados [...]”® (Chia et
al., 2020, p. 22, tradugdo nossa). Ou seja, um mesmo objeto € capaz de carregar multiplas
facetas que representam modelos de plataformizagdo, sejam estas facetas relacionadas entre si
ou ndo, muitas das quais ndo serdo observadas neste artigo.

Além das plataformas estruturais externas, jogos digitais ainda trazem plataformas
“internas”, que fazem parte da composicao do software finalizado, mas que ainda realizam
funcdes similares as bibliotecas e utilitarios, como os proprios motores citados por Fernandez-
Vara. Porém, ao contrario das plataformas externas, que possuem portas de contato para
multiplos programas de aplicacdo e interconexdes, as plataformas internas sdo fechadas,
servindo ao propoésito tinico de tornar possivel e funcional o software do que vem a ser um jogo
digital.

[...] a forma atual e tradicional de se desenvolver jogos digitais ¢ modular
(devido as suas complexidades extremas), mas no nivel do cddigo fonte. Apos

r

a compilacdo € criado um software monolitico, no qual apenas um
desenvolvedor experiente pode substituir modulos internos.” (Hassam; Kara;
Belgasmi, 2014, p. 109, tradugdo nossa).

Apesar deste modelo, ¢ cada vez mais comum que jogos digitais incluam portas de
acesso que facilitem o processo de modificacdo deste software (Filho, 2018). Este tipo de
estrutura também pode ser interna — dentro da propria construgdo e organizacao dos modulos
que compdem o jogo —, externa — como na disponibilizagdo de outros softwares que garantem
acesso e permissdo aos arquivos inicialmente percebidos como “monoliticos” —, ou uma unido

dos dois.
Playing software

Softwares usam regras e processos para permitir que computadores
performem operagdes em representagoes de dados e jogos digitais usam regras
€ processos para permitir que usuarios interajam com modelos computacionais

6 No original: “[...] clearly operates as a platform through a business model focused on expanding network effects
and data collection [...]".

" No original: “[...] the current and traditional way to develop video games is modular (due to their extreme
complexity), but at the source code level. After compilation, a monolithic software is created, in which only an experienced
developer can replace the internal modules”.
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desenvolvidos para criar o play. [...] Neste sentido, jogos digitais sdo motores
de mundos®. (Sicart, 2023, p. 39, traducio e destaque nossos).

Sicart aponta para a aproximagao entre software e jogo digital a partir do uso que ambos
fazem de regras e processos para alcancar objetivos diferentes, mas complementares. Ao
mesmo tempo, regras de jogo em jogos digitais sempre se alinham as regras do software, seja
este alinhamento feito intencionalmente no design do jogo ou simplesmente por limitagdes
praticas impostas pelas plataformas utilizadas pelo software.

Porém, para os propositos desta pesquisa € necessario distinguir o jogar (“play”) o jogo
do brincar (“play”) com o software. Enquanto a perspectiva dada ao play nao se descaracteriza
quando tratamos de facetas diferentes deste mesmo objeto (o jogo digital), devemos ressaltar a
forma como brincar com o software tem o potencial de alterar o préprio software, suas
plataformas e, por consequéncia, todas as regras que constituem o jogo.

“Play é disruptivo, por consequéncia de ser apropriativo. [...] Ele quebra o estado das
coisas”® (Sicart, 2014, p. 14, traduco nossa). Esta caracteristica se torna bastante visivel
quando olhamos para as modificagoes realizadas em jogos digitais — aqui incluindo mods,
hacks, cracks, gambiarras e outros modelos de apropriacdo — como mais uma forma de
jogar/brincar 0 jogo € com 0 jogo.

Ao mesmo tempo, a modificacdo direta ndo € a unica forma na qual o play altera a
infraestrutura dos jogos digitais. Podemos observar este efeito também na simples apropriagao
que ¢ feita do uso destes jogos e suas plataformas. A funcdo de um software e de suas
plataformas nao ¢ definida apenas por suas caracteristicas internas, mas também pelo seu uso.
As formas do play sdo um caminho que define a funcionalidade dos softwares aqui observados.
Quando observamos um jogo digital, temos um software que se transforma em um ambiente de
jogo — ou playground (Sicart, 2014) — a partir da apropriagdo de um play, o jogar o jogo,
utilizando as regras definidas a partir do design do software. Ao mesmo tempo, se este play
ocorre de forma modificadora, no brincar com o software, sua posicdo nao ¢ mais a de

playground, e sim a de plaything (Sicart, 2023), um produto gerado pelo jogar.

Mantella
Para ilustrar os efeitos do brincar com o software utilizaremos o mod Mantella. Mantella

¢ uma modificacdo ainda em desenvolvimento para The Elder Scrolls V: Skyrim VR, criado pelo

8 No original: “Software uses rules and processes to allow computers to perform operations on data representations,
and video games use rules and processes to allow users to interact with computational models designed to create play. [...] In
this sense, video games are world engines”.

9 No original: “Play is disruptive as a consequence of being appropriate. [...] it breaks the state of affairs”.
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usuario “Art from the machine” e divulgado no Youtubel® e no Reddit!!. O mod tem uma
premissa simples com uma execu¢do complexa: Criar e substituir didlogos com personagens
nao jogaveis utilizando inteligéncias artificiais generativas — em especial o ChatGPT. Para esta
analise observaremos como o mod funciona a partir dos processos que ele gera por meio de
comandos e requisi¢des € como estes processos interagem com as plataformas que compdem a
infraestrutura do jogo.

Desenvolvido para a versao de realidade virtural (VR) de Skyrim — mas também
funcional nas versdes Special e Anniversary, segundo o autor —, o mod aproveita da interface
de 4udio disponibilizada nos aparelhos de VR para capturar a voz do jogador em meio ao jogo.
Esta ndo ¢ uma funcionalidade exclusiva deste mod nem da versao do jogo. Mods como
ThuuMic (DeadlyAzuril; PsychoHampster, 2012) e SkyVoice SSE (Terreden, 2017) também
utilizam interfaces de dudio — que neste caso ndo necessariamente vém da plataforma de VR,
mas de qualquer interface reconhecida pelo sistema operacional — para capturar a voz do
jogador e realizar comandos de jogo a partir desta informagao. Porém, enquanto estes dois mods
processam a informacao de dudio em uma plataforma que ja faz parte da infraestrutura utilizada
pelo jogo, o sistema de reconhecimento que faz parte do sistema operacional do computador,
Mantella insere novas plataformas que nao sdo externas apenas ao software do jogo, mas
também sdo externas a propria infraestrutura do computador utilizado.

Por ainda estar em fase de desenvolvimento, muito do que compde o mod estd em
constante mudanga e atualizag@o. Para este artigo utilizamos informagdes disponibilizadas pelo
autor em redes sociais abertas, como o Reddit, YouTube e Discord, e analise direta dos arquivos
disponibilizados pelo autor da versdo 0.3 do mod. Porém, ainda € necessario destacar que esta
analise ndo serd completa devido a falta de acesso tanto a versdo mais atualizada do mod, que
ainda estd indisponivel, quando a documentac¢do interna das plataformas de inteligéncia
artificial utilizadas, devido ao modelo de negocios “encaixapretado” adotado por elas.

Whisper, a primeira plataforma inserida pelo mod, ¢ uma ferramenta de transcricao de
audio baseada em uma infraestrutura de inteligéncia artificial treinada em uma enorme
quantidade de dados ndo especializados e pouco supervisionados, fazendo com que a
ferramenta seja funcional em diversos contextos de uso, sem a necessidade de direcionamentos

e adaptacdes para usos especificos (Radford ez al., 2022). Na versao observada do mod, Whisper

10 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=fIPY6sD527A. Acesso em: 26/07/2023.
1 Disponivel em:

https://www.reddit.com/r/skyrimvr/comments/14cp2sp/mantella_chatgpt in_skyrim_vr_improved voices/. Acesso em:
26/07/2023.
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¢ chamado a partir da API'? do programa na nuvem, ndo sendo necessaria a instalacdo da versdo
local do programa. Porém, utilizar a versdo local ¢ possivel e pode afetar a velocidade de
resposta do sistema (Art From The Machine, 2023a) — computadores com grande capacidade
de processamento podem ser mais rapidos do que a versao online e vice-versa.

O ChatGPT ¢ a segunda plataforma inserida pelo mod e € onde ocorre o processamento
de resposta dos personagens ndo jogaveis. ApoOs a transcricdo realizada pelo Whisper, o
software do mod ¢ responsavel por transferir o texto transcrito para o ChatGPT por meio da
API da plataforma, que ja recebeu prompts'® prévios indicando o contexto e o personagem que
deve interpretar em sua resposta. Na versao atual, o mod traz alguns prompts ja escritos que sao
enviados automaticamente ao ChatGPT, mas todos eles podem ser editados pelo usuario. A
inteligéncia artificial entdo utiliza as informagdes contextuais para interpretar uma resposta do
personagem a pergunta feita pelo usuario. Destacamos que o mod atualmente funciona apenas
com as versdes 4, 4-32K, 3.5-turbo e 3.5-turbo-16K do ChatGPT, sendo todas elas pagas.
Portanto, como a plataforma ¢ acessada do lado do usuario, o usuario deve ter um codigo de

acesso para uma destas versoes para utilizar o mod.

Figura 2 - Prompts de personagem

[Prompt]
; prompt:
H The starting prompt sent to the LLM when an NPC is selected
If you would like to edit this, please ensure that the below dynamic variables are contained in curly brackets {}
name = the NPC's name
bio = the NPC's background description
trust = how well the NPC knows the player (eg "a stranger”, "a friend")
location = the current location
time = the time of day as a number (eg 1, 22)
time_group = the time of day in words (eg "in the morning”, "at night™)
language = the selected language
conversation_summary = reads the latest conversation summaries for the NPC stored in data/conversations/NPC_Name/NPC_Name_summary_ X.txt

Listas de prompts enviados ao ChatGPT indicando a inteligéncia artificial quem € o personagem a ser
interpretado, seu historico, sua relagdo com o personagem jogador e outras informagdes contextuais, como
horario no jogo e lingua falada.

Note que o autor do mod utiliza “LLM” (Large Language Model) e ndo “ChatGPT”, indicando que o sistema é
construido de forma modular, podendo ser adaptado para outras plataformas de inteligéncia aritifical.
Fonte: Art from the machine, 2023b.

A resposta gerada pelo ChatGPT ¢é entdo transferida pelo mod ao xVASynth, uma
ferramenta também baseada em inteligéncia artificial capaz de converter o texto escrito em
arquivos de audio que imitam as vozes originais dos personagens do jogo. Este 4udio ¢
reproduzido dentro do jogo como uma fala do personagem.

Por fim, a lltima plataforma utilizada pelo mod ¢ o software desenvolvido pelo proprio

autor do mod, responsavel por fazer as conexdes entre as APIs das outras plataformas e do jogo,

12 Interface de programagdo de aplicagio (Application Programming Interface). E uma interface aberta para a
comunicacdo entre softwares, especialmente entre aplica¢des e bibliotecas e utilitarios (Stallings, 2018).
13 Comandos ou indicagdes contextuais enviados ao software pelo usudrio ou por meio de APL.
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enviar os prompts pré-definidos, indicar locais de armazenamento de arquivos de historico e
temporarios a serem utilizados pela plataforma e pelo software do jogo, etc.

Ou seja, o mod nao apenas conecta outras plataformas a infraestrutura de Skyrim, mas
ele proprio ¢ uma plataforma necessaria para instrumentalizar a conexdao entre estas
plataformas. E importante notar que este ndo é o modelo padrio do modding em Skyrim.

Os arquivos de mods em Skyrim sdao divididos em formatos de arquivos diferentes de
acordo com o local que a modificagdo ocupa na hierarquia das plataformas internas — .esm para
modificagdes “master”, que sao prioridade na ordem de carregamento por servirem de base para
os arquivos de hierarquia menor, .esp para modificacdes de “plugins”, que sdo carregadas
individualmente sobre as plataformas .esm, e .esl para modificag¢des “/ight”, que sdo menores e
mais dependentes, sendo carregadas todas juntas e em ultimo lugar na lista de prioridade de
arquivos. Ou seja, o formato modular escondido atras do método “monolitico” de distribuigao
do jogo ¢ revelado em alguns niveis a partir destas aberturas em diferentes niveis hierarquicos,
algo que s6 ¢é possivel devido a modularidade na qual o jogo foi desenvolvido e na permissao
garantida pelos desenvolvedores ao abrir este tipo de acesso.

Enquanto Mantella ainda tem um arquivo padrao de mod, um .esp, este arquivo € usado
apenas para inserir uma nova magia no jogo, responsavel unicamente por ativar um script que
inicia 0 modo de didlogo do mod. Ou seja, este arquivo existe apenas para que o sistema possa
ser ativado de dentro do jogo, enquanto o sistema em si funciona de forma externalizada por
meio de plataformas e pontes criadas entre elas.

Ao mesmo tempo, para que o mod funcione, o usudrio deve abrir primeiro a plataforma
xVASynth em seu computador, seguido do arquivo executavel do software proprio do mod e s6
depois abrir o jogo. Portanto, por mais que o mod seja ativado dentro do jogo, ainda existe um
processo que deve ser realizado manualmente pelo usudrio fora do jogo.

Também devemos destacar que o processo de didlogo do mod ndo se encaixa de forma
imperceptivel no contexto do jogo como um todo. O mod funciona apenas com um personagem
nao jogavel por vez, ja que os prompts sao enviados ao ChatGPT previamente, existe um atraso
ndo natural entre a pergunta do usuario e a resposta do personagem devido ao tempo necessario
para que as plataformas cumpram suas fungdes, e, por mais que o xVASynth imite as vozes dos
dubladores originais dos personagens, a versao produzida pela IA ndo soa tao natural quanto a

atuacao dos dubladores, fazendo com que a entonagdo dos personagens soe “robotica”.
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Inteligéncias artificiais

Entender Mantella e mods similares ndo se resume a compreender as mudanga
estruturais realizadas no software, mas também entender o que efetivamente muda na
constituicdo completa do jogo digital.

O topico de inteligéncias artificiais (ou [As/4/s) ndo € novo para os jogos digitais,
porém, as caracteristicas as quais este termo se refere em um senso comum criado em torno
destes jogos variam bastante de acordo com o contexto ou com o jogo sobre o qual estamos
falando, e se diferem ainda mais dos significados encontrados fora do contexto dos jogos. Neste
senso comum dos jogos digitais, ¢ comum atribuir a “4l” qualquer aparente decisdo tomada
pelo computador durante o jogo, normalmente fundamentadas em informacgdes prévias, como
0 contexto e o ator em questdo, e incluindo mas nao limitado a agdes muito simples, como o
movimento e o pathing de atores (personagens, criaturas, etc) controlados pela maquina e suas
acdes que interagem com o mundo e com o jogador, por exemplo. Estas decisdes, por mais que
possam ser tomadas por [As, muitas vezes apenas aparentam serem decisdes reais.

Tomemos como exemplo Skyrim, que ¢ um jogo de mundo aberto, com centenas de
diferentes atores controlados pela maquina com comportamentos variados e que muitas vezes
respondem ao contexto no qual estes atores estdo inseridos. A aparente capacidade de
“compreensdo” de contexto destes atores e suas respostas, também aparentemente logicas, a
estes contextos criam a impressdao de que existem processos de tomada de decisdo em tempo
real pela maquina. Porém, quando observamos o funcionamento do jogo a partir de seu codigo,
ndo a partir de seus resultados, podemos notar que estas acdes sdo em sua maioria pré-definidas,
mas que passam a impressdo de tempo real a partir de um sistema complexo de
condicionamentos, estruturas de behavior trees e aleatoriedade que organizam o ordenamento
destas agdes.

Neste caso, quando falamos da IA implementada em Skyrim, nos referimos a um sistema
que envolve muito mais uma lista de gatilhos e agdes relacionadas definidas pelos
desenvolvedores humanos do que decisdes tomadas por uma inteligéncia artificial — porém, isto
ndo exclui as [As deste processo, pois elas ainda sdo responsaveis por transformar estas decisdes
em agdes através dos processos de troca entre as estruturas que fazem o jogo rodar.

Yoones Sekhavat (2017) descreve como as chamadas behavior trees (ou BTS)
funcionam como mecanismos de controle para [As abrangentes que sdo utilizadas para definir
o comportamento de atores ndo-jogadores nos jogos digitais. Com o uso de BTs,
desenvolvedores sdo capazes ndo apenas de predefinir acdes para seus atores, mas também

hierarquiza-las dentro de agrupamentos de condigdes.
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Figura 3 - Al Package em Skyrim
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Listas de condicionamentos predefinidos de um A7 Package composto para um personagem especifico em
Skyrim.
Fonte: Captura de tela propria dos arquivos de Skyrim Special Edition (Bethesda Softworks, 2016) pelo Skyrim
Special Edition: Creation Kit (Bethesda Softworks, 2022).

Na figura 3 podemos notar como Skyrim organiza suas permissdes ¢ condi¢des dentro
de pacotes (“packages”) de agdes, que posteriormente sdo hierarquizadas e condicionadas a
determinados contextos. Enquanto o proprio pacote traz defini¢des detalhadas de acao, ele ndo
¢ o Unico pacote presente no codigo deste personagem, tornando este processo de
hierarquizagdo complexo, envolvendo organizac¢ao nao so de condigdes, mas de pacotes inteiros
de condigdes, que cria a impressdo de dinamicidade e intencionalidade nas ‘“escolhas”
realizadas pela maquina — que no fim das contas apenas segue instrugdes claramente definidas
por humanos.

Em relagdo as acoes de conversa, que ¢ a drea modificada por Mantella, estes pacotes
definem o que e quando estes personagens vao falar quando relacionados a agdes contextuais e
acdes do jogador ndo relacionadas diretamente ao ato de conversar com o personagem — por
exemplo o tipo de equipamento utilizado pelo personagem jogador, o horario em jogo em que
a conversa se inicia, a ocasi¢ao onde a conversa ocorre, entre outros.

A partir do momento em que o jogador inicia um didlogo direto com o personagem, as
ocorréncias conversacionais ndo sdo mais definidas por inteligéncias artificiais ou BT7s. O
didlogo ocorre em uma estrutura fechada, onde o jogador tem apenas algumas opcdes de falas

e 0s personagens tém respostas fixas para cada opg¢ao aberta ao jogador. Ou seja, € um processo
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linear, apesar de distribuido em formato de arvore, pré-determinado pelos desenvolvedores,
sem a necessidade de adaptagdes especificas por parte do software. Com Mantella, o didlogo

sai da estrutura de BTs ou linear para adotar o carater generativo do ChatGPT.

IA generativa refere a inteligéncias artificiais que podem gerar contetido
original, ao invés de simplesmente analisar ou agir sobre dados existentes,
como expert systems.'* (Gonzalo-Brizuela; Garrido-Merchan, 2023, p. 1,
traducdo e destaque nossos).

Gonzalo-Brizuela e Garrido-Merchan (2023) comparam o modelo de IAs com sistemas
expert devido ao modo no qual os sistemas processam os dados aos quais tém acesso. Enquanto
os sistemas expert utilizam modelos baseados em if-else, ou seja, programagdes baseadas em
regras condicionais, assim como os BT, inteligéncias artificiais modernas utilizam modelos
discriminator ou transformer. O ChatGPT funciona em um modelo generativo transformer pré-
treinado (Generative Pre-trained Transformer, GPT), o que significa que ao invés de trabalhar
num sistema de regras pré-definidas como os BTs, a inteligéncia artificial do ChatGPT cria
respostas a partir da analise e reconhecimento de padrdes de repeticdo linguisticos, mesmo no
caso de suas versoes multimodais (CAO et al., 2018), que sdo utilizadas no Mantella, apesar de
o mod utilizar apenas fun¢des unimodais.

Para a geracao de respostas, o ChatGPT foi treinado em um sistema de trés passos, onde
os dois primeiros envolvem a¢ao humana direta — indicando formatos de resposta esperados no
primeiro e ranqueando respostas obtidas no segundo — e um terceiro retroalimentado, onde as
proprias respostas geradas pela IA servem de parametro para a decisdo para respostas
subsequentes (Ouyang et al., 2022). A forma na qual estas respostas sdo entregues ao usuario,
no caso unimodal de texto, ¢ gerada em um modelo de linguagem “autorregressivo”, onde o
proximo resultado (ou a proxima palavra) € baseado nos resultados anteriores dentro da mesma
resposta, tornando a IA capaz de criar frases coesas a partir apenas da estrutura (CAO et al.,

2018).

14 No original: “Generative Al refers to artificial intelligence that can generate novel content, rather than simply
analyzing or acting on existing data like expert systems”.
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INTER
Figura 4 - Passos de treinamento do ChatGPT
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Fonte: Ouyang et al., 2022.

Estas diferencas no modelo de “inteligéncias” envolvidas nos didlogos do jogo faz com
que, por mais que tanto os modelos lineares em arvore e BTs quanto o modelo do ChatGPT
funcionem com sistemas logicos sob estruturas definidas por humanos, este didlogo saia de uma
posicao pré-definida e previsivel para adotar o modelo generativo, que ndo € previsivel devido
a sua fundamentagdo em um volume de dados muito maior do que um humano conseguiria

analisar.

Conclusoes

Quando observamos o ato de modificar um jogo digital a partir da perspectiva da
brincadeira (“play”) podemos tratar as estruturas modificadas por usuarios como objetos do
jogar, playthings. Esta perspectiva nos ajuda a entender a forma como o modificar ¢ capaz de
mover as estruturas que sustentam os softwares do jogos digitais, assim como o jogar
transforma o software em jogo.

Enquanto os mods sdo normalmente tratados apenas como adigdes ou alteragdes
menores em um software de jogo, que a priori se mantém “monolitico”, com estas modificagdes
sendo realizadas ao seu redor, quando falamos de mods que alteram diretamente ndo apenas
caracteristicas internas deste software, mas também as plataformas das quais ele depende,

podemos notar uma transformacao maior no que compde o jogo. As possibilidades do jogar em
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Skyrim sdo muito diferentes das possibilidades do jogar no Skyrim modificado por Mantella. O
jogar muda porque o playground muda.

Se entendemos o préoprio ato de dialogar com personagens ficticios como uma agao de
jogo, devemos entender também que Mantella se “eleva” ao espago de playground, enquanto
Skyrim se torna mais uma plataforma que sustenta este playground. Esta discussdo nos leva de
volta & percep¢do dos objetos a partir de seus usos, ndo de suas caracteristicas materiais.
Enquanto Skyrim ¢ uma aplicagdo desenvolvida com a funcdo de ser um playground, ele
também pode se tornar uma plataforma ou um plaything de acordo com o uso que ¢ feito de seu
software. Da mesma forma, este software transita entre varios espacos da infraestrutura de uma
aplicagdo. Isto acontece ndo apenas em mods que externalizam os processos infraestruturais do
jogo, como Mantella, mas também em modificacdes que utilizam o software do jogo como uma
estrutura de base para a cria¢do de outros jogos, como € o caso de Enderal (SureAl, 2019), um
jogo desenvolvido a partir de modificagdes em Skyrim, transformando o que era uma aplicacao
monolitica em uma estrutura de utilidades e bibliotecas.

Ao mesmo tempo, mods como Mantella abrem espagos para discussdes mais amplas
que surgem a partir desta desestruturalizacdo do jogo. Podemos pensar por exemplo em
iniciativas como a plataforma Xbox Cloud Gaming, onde a infraestrutura de centenas de jogos
— incluindo o proprio Skyrim — ¢ removida da plataforma utilizada pelo jogador, facilitando
processos de compatibilidade entre hardware e software, mas impedindo quase todas as
possibilidades abertas pelo brincar com o software devido a aliena¢do da materilidade do
software do jogador e ao modelo comercial “encaixapretado” da plataforma. Essencialmente,
estes objetos sdo capazes de perder possibilidades de play por meio da externalizagdo ndo do
playground, mas da infraestrutura que o suporta.

Mantella também nos leva a uma série de discussdes que envolvem a utilizagdo de
inteligéncias artificiais tanto durante o jogo quanto no desenvolvimento e estruturacdo de seu
software. Podemos levantar como exemplo as questdes éticas envolvidas na substiuicao de
trabalhadores humanos e na apropriagao de seus trabalhos quando as fungdes de roteirista e
dublador sdo substituidas por uma inteligéncia artificial que se baseia ndo apenas no uso nao
autorizado de suas produgdes, mas que foram fundamentadas no uso ndo autorizado de milhares
de outras produgdes as quais ndo temos acesso atualmente.

Por enquanto estas questdes ainda surgem como uma consequéncia do jogar,
entendendo o jogo modificado como um plaything, porém, ja nos indicam para problemas que
podem surgir em grande escala caso a pratica seja adotada no desenvolvimento de jogos digitais

em um futuro ndo tao distante. Atualmente o trabalho de desenvolvimento de jogos digitais e
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de suas estruturas internas ja é precarizado (Woodcock, 2020), o que torna ainda mais
necessario manter sob vigia o surgimento e popularizacdo de novas formas de se estruturar estes
produtos que sejam problematicas tanto na forma como se estruturam como na forma como sao

utilizadas e aplicadas nestes contexto.
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