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Resumo

Este trabalho apresenta uma analise preliminar da monetizacdo dos mods no jogo The
Elder Scrolls V: Skyrim, com foco na plataforma Creations, lancada pela Bethesda em
2023. A pesquisa, parte de um mestrado em Comunicacdo, investiga como praticas
historicamente colaborativas e voluntérias, como é o caso do modding, vém sendo
reconfiguradas por estratégias de captura de plataforma. A partir de autores como Jenkins,
Partin e Joseph, propde-se compreender os conflitos entre cultura participativa e logica
mercadologica, observando como a empresa incorpora a producdo da comunidade de fas
em seu ecossistema de governanca e lucro.
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Introducéo

The Elder Scrolls V: Skyrim é um jogo de RPG, acdo e aventura desenvolvido
pela Bethesda Game Studios, langado em 2011. Com versdes para diversas plataformas,
incluindo realidade virtual e até Alexa (Tunholi, 2021), Skyrim se tornou um marco da
cultura gamer. No jogo, o jogador controla o Dragonborn, personagem com poderes
Unicos para derrotar Alduin, o dragdo devorador de mundos. Porém, além da misséo
principal, o grande destaque estad em sua estrutura de mundo aberto, que permite liberdade
total para explorar, tomar decisdes narrativas e desenvolver personagens de forma Unica
(Andrade, 2024). O que mantém Skyrim relevante mais de uma década apds seu
lancamento € a cultura de modding — préatica em que jogadores modificam aspectos do

jogo, de ajustes simples a expansbes completas (Capasso, 2014; Sotamaa, 2007). A
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Bethesda fomenta essa préatica desde Morrowind (2002), oferecendo ferramentas para
criagdo de mods. Em Skyrim, a comunidade criou mais de 69.000 mods na Nexus Mods
e 27.000 na Steam Workshop (Livingston, 2024), evidenciando a forca dessa rede de
colaboragdo. Foruns e plataformas funcionam como espagos de troca, reforcando a
natureza participativa da experiéncia.

Em 2015, a Bethesda tentou monetizar esses contetdos em parceria com a Valve,
oferecendo mods pagos na Steam. A proposta, no entanto, foi rejeitada pelos fas e retirada
apos uma semana (Robertson, 2015; Moore, 2015). Em 2017, a empresa relangou a ideia
com o Creation Club, sistema de mods pagos por meio de créditos, que durou até 2023.
Desde entdo, a plataforma Bethesda Game Studios Creations assumiu esse papel,
permitindo a venda de mods por criadores autorizados, mediante regras especificas
(Bethesda, 2023). Embora traga conveniéncia, a Creations revela um dilema: ao mesmo
tempo em que promove a remuneracao de criadores, impde limites a liberdade tipica da
cultura de fas (Jenkins, 2009), sujeitando o modding a I6gicas mercadologicas (Joseph,
2018). Este artigo faz parte de uma pesquisa de mestrado, e propde introduzir o modding
como préatica comunitaria e analisar a captura de plataforma como estratégia da Bethesda
para manter Skyrim financeiramente ativo, apropriando-se do trabalho voluntario dos

préprios jogadores (Walsdorff, 2022).

Modding enquanto cultura participativa

Os mods no contexto gamer surgiram das subculturas Hacker e Maker (Soares,
2019) e desde o inicio sdo associadas as praticas participativas (Laukkanen, 2005) e
colaborativas. Ou seja, 0 modding foi concebido dentro de um contexto de comunidade,
construgéo coletiva e compartilhamento de conhecimento. Diferente de outras formas de
producdo de contetdo digital, os mods se inserem em uma cultura na qual a contribuicdo
individual se soma a um ecossistema mais amplo de inovacéo coletiva, transformando o
jogo base e sua experiéncia de uso.

Na era digital, essa transicdo do consumidor passivo para o participante ativo
tem sido amplamente facilitada pela internet e por plataformas colaborativas, que
permitem a qualquer pessoa contribuir com suas ideias e criagcdes. Esse fendbmeno esta
alinhado com os principios da cultura participativa, proposta por Jenkins (2009), que a

3

define como “uma cultura em que os fas e outros consumidores sdo convidados a
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participar ativamente da criacdo e da circulacdo de novos conteudos”. A cultura
participativa ndo se restringe apenas ao consumo e reproducéo de produtos midiaticos;
ela se baseia na interacdo ativa, onde os individuos ndo apenas usufruem do contetdo,
mas o modificam, reimaginam e o fazem circular dentro das comunidades de interesse.

Neste contexto, os jogadores deixam de ser meros consumidores passivos e
passam a ser coautores da experiéncia ludica, transformando e personalizando jogos de
acordo com suas proprias ideias e necessidades. E justamente essa contribuicdo que torna
0 modding uma atividade grupal, comunitéria, participativa. Sem falar que o modding
ndo apenas amplia a longevidade dos jogos (Kuklich, 2005) como também os ressignifica
continuamente, ao oferecer novas maneiras de jogar. O participante ativo ndo s6 consome
0 conteudo, mas também cria, edita ou transforma o que foi consumido, ele interage com
outros membros da comunidade, colaborando na criagdo e disseminagdo destes. Os
jogadores que modificam jogos sdo, a0 mesmo tempo, consumidores e produtores de
conteudo, agregando valor ao material original por meio de suas criagdes.

Diferente da relacdo tradicional de consumo, na qual o usuario apenas adquire
um produto pronto, aqui ha uma transformagcdo ativa do conteudo, onde cada mod criado
representa uma nova interpretacdo, um aprimoramento ou até mesmo uma subverséo da
obra inicial. Seguindo a ldgica da cultura participativa de Jenkins (2009), o mod é
resultado de uma participacdo ativa e interacdo com os contetdos, muitas vezes de forma
criativa, mesmo que ndo haja necessariamente uma cooperacdo direta entre 0s
participantes. Cada um pode atuar de forma individual, criando e compartilhando suas
préprias versdes ou interpretacdes do contetido. Essa dindmica reforca a nocdo de que a
modificacdo de jogos € essencialmente uma atividade coletiva, mesmo quando realizada
de forma aparentemente isolada.

Como dito, ainda que nem sempre exista um esforco coordenado entre modders,
a participacdo na comunidade ocorre de forma organica e cumulativa. Cada novo mod é,
de certa forma, um produto da cultura compartilhada da comunidade modding: os
conhecimentos adquiridos por geracdes anteriores de modders sdo constantemente
repassados por meio de foruns, tutoriais e discussdes, permitindo que novos participantes
aprendam, criem e contribuam com suas préprias inovagdes. Dessa forma, o modding
funciona como uma "bola de neve participativa”, na qual cada contribuicdo individual

fortalece e expande um ecossistema colaborativo maior.
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Trabalho e motivacdes

Em 2014, Eleonora Hackman e Ulfrik Bjorkqvist realizaram uma pesquisa com
a comunidade de modders de Skyrim para investigar as principais motivacdes por tras da
pratica do modding. Os participantes da pesquisa identificaram dez razdes centrais para a
criacdo e modificacao de contelido no jogo: correcdo de falhas, desenvolvimento pessoal,
interacdo social, gratificacdo pessoal, concretizacdo de uma visdo especifica, expressao
artistica, entretenimento, experimentacao na construcao de elementos do jogo, adi¢éo de
novos contetdos e personalizacdo da experiéncia. Além disso, 0s pesquisadores
mapearam as principais areas do jogo que costumam ser alteradas pelos mods, incluindo
personagens, disponibilidade de itens, equipamentos, graficos, ambientes, mecanicas de
imersdo e sistemas de assisténcia customizada. Ao analisar as relagfes entre essas
motivacdes e os tipos de modificacdes realizadas, Hackman e Bjorkqvist concluiram que,
embora 0s motivos que levam os jogadores a criar mods sejam variados, ha uma forte
correlacdo entre essas raz0es e 0s aspectos do jogo que sdo modificados. Como destacam
0s autores, "as motivagdes dos modders séo diversas, mas o que eles modificam, de fato,
se correlaciona” (Hackman & Bjorkqgvist, 2014). A amplitude e diversidade dessa
comunidade sdo tdo significativas que, mesmo anos apos o lancamento de Skyrim, novos
mods continuam a ser publicados diariamente.

Ja o professor Nilson Soares, em sua tese de doutorado, defende cinco
motivacOes para a criacdo de f&s: por ligagdo emocional e mental; por prazer e
autoaperfeicoamento; para formar uma comunidade; para se destacar entre 0s pares e
como meio de profissionalizacdo (Soares, 2019). Apesar de nenhuma dessas motivacgdes
seja unica ou exclusiva do “tipo de fazer”, o autor destaca o modding como meio de
profissionalizag¢do. Ele ressalta, também, que “mods populares tornaram-se jogos
independentes de sucesso, ou mesmo deram origem a novos géneros” (Soares, 2019),
explicitando o impacto que a criagdo de fds tem na inddstria.

A pesquisa de Hackman e Bjorkqvist (2014) revela a diversidade de motivac6es
que impulsionam a criacdo de mods em Skyrim, ressaltando que a préatica vai além da
simples corregdo de falhas, abrangendo aspectos como expressdo artistica,
desenvolvimento pessoal e imersdo no jogo. Essa variedade de razGes demonstra que o
modding ndo é apenas uma atividade técnica, mas também um fendmeno social e

culturalmente significativo, no qual os jogadores moldam sua experiéncia de jogo de
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acordo com suas preferéncias e necessidades. No entanto, ao cruzarmos essa perspectiva
com a analise de Soares (2019), percebemos que, embora o modding possa ser
impulsionado por motivagdes pessoais e comunitarias, ele também se configura como um
possivel caminho para a profissionalizacdo, ainda que em condi¢Ges precérias. A
constatacdo de que mods populares podem se transformar em jogos independentes ou
influenciar novos géneros reforca o impacto econdmico e criativo do modding, mas
também evidencia o quanto essa atividade pode ser explorada pelas empresas sem o
devido reconhecimento aos seus criadores.

Julian Kicklich (2005) argumenta que a industria de jogos se beneficia da
percepcao de que o modding é uma atividade voluntaria e sem fins lucrativos, quando, na
realidade, ele se alinha a légica do trabalho flexivel e precério. O autor ressalta que, ao
longo do tempo, os limites entre lazer e trabalho tornaram-se cada vez mais ténues,
permitindo que praticas tradicionalmente vistas como hobby se encaixem dentro de um
sistema de exploracdo econémica. Como consequéncia, 0s modders acabam contribuindo
significativamente para a longevidade e a popularidade dos jogos sem receber
compensagOes financeiras proporcionais ao seu impacto. Essa relacdo complexa entre
modding e industria é ampliada por Hong (2013), que destaca como a monetizacdo dos
mods reflete uma tentativa da inddstria de jogos de controlar e remodelar as relacbes
sociais dentro da atividade. Ao integrar os mods as dinamicas capitalistas, as empresas
criam novas formas de captura do trabalho dos jogadores, transformando uma préatica
historicamente comunitaria em uma nova fonte de receita.

Postigo (2010) também observa que a inddstria ndo apenas se beneficia do
modding, mas ativamente o incentiva, lancando ferramentas de edi¢cdo, promovendo
comunidades e permitindo que os fas participem do desenvolvimento dos jogos. Essa
estratégia reforga a participagdo do publico no processo de criagdo, a0 mesmo tempo que
mantém a inddstria no controle das infraestruturas e dos ganhos financeiros. Nesse
contexto, Soares (2019) argumenta que a pratica e a cultura de modding — e, em maior
escala, a criacdo de conteddo pelos jogadores — sdo altamente desejaveis para 0s
desenvolvedores, pois ampliam o engajamento da comunidade e fortalecem a
longevidade dos jogos. No entanto, a tentativa das empresas de estruturar e regulamentar
essa producdo sob seus préprios termos muitas vezes gera conflitos, demonstrando as
dificuldades de equilibrar a espontaneidade da cultura dos mods com os interesses

comerciais da inddstria. No contexto da pesquisa, a logica neoliberal se manifesta na
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maneira como a Bethesda e outras desenvolvedoras transformam praticas historicamente
colaborativas, como é o modding, em oportunidades de monetizacdo e controle
corporativo, capturando-as e redimensionando-as a seu favor.

No caso do Creations, os criadores verificados poderdo vender seus mods por
um valor, em créditos, escolhido por ele, recebendo uma porcentagem de royalties a cada
venda. A cobranca de royalties sobre mods levanta debates dentro da comunidade, pois
toca em questdes centrais da cultura participativa e da captura de plataforma. Muitos
modders veem a exigéncia de repasse de royalties como uma forma de limitar a liberdade
criativa e de desincentivar a criacdo de mods gratuitos, ja que a monetizacdo formaliza e
burocratiza um espaco historicamente baseado em compartilhamento livre. Ao mesmo
tempo, existe 0 argumento de que os royalties sdo uma forma legitima de obter retorno
financeiro sobre sua tecnologia e propriedade intelectual, incentivando a criagdo de

conteudos dentro de um ecossistema oficial.

Governanca e Captura de Plataforma

Os jogos digitais tém sido dependentes das plataformas desde seu surgimento
(Nieborg, 2017). Essa natureza mutavel e ndo fixa dos produtos culturais, especialmente
no contexto das plataformas digitais, € chamada de contingéncia por Nieborg & Poell
(2018). No caso dos jogos, essa contingéncia se manifesta na possibilidade de
atualizagdes, expans@es, mods e monetizacdo continua. Isso significa que um jogo ndo é
mais um produto fechado apds seu langamento, mas um bem cultural em constante fluxo,
que pode ser alterado pelas préprias empresas, por meio de patches, DLCs e
microtransacdes, ou pelos jogadores, por meio do modding e demais contetdos gerados
pela comunidade.

Com a necessidade de manter o jogo sob os holofotes, sem perder jogadores, as
empresas investem em diversas maneiras para continuar gerando interesse e,
consequentemente, dinheiro. Seja adicionando conteudos novos periodicamente (micro-
expansoes, temporadas, daily quests), novos niveis, itens de colecdo, cosméticos ou outras
microtransacdes, cada jogo - e sua empresa - adaptam-se as preferéncias de seu publico.
Ha de se pensar, no entanto, que esse fenbmeno faz sentido em jogos free to play ou
freemium, mas até jogos pagos investem em formas de microtransagéo para potencializar

a sua receita. Como ja dito neste trabalho, Skyrim é um jogo com mais de dez anos desde
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seu primeiro lancamento e que se mantém atual e entre os mais jogados até os dias de
hoje. Sendo um videogame pago, onde o consumidor precisa investir dinheiro real para
ter acesso a ele, a Bethesda adota uma estratégia diferente aos jogos gratuitos para baixar.
Essa estratégia pode ser dividida em trés pilares principais: relancamentos frequentes,
modding controlado e monetizado e microtransacGes e expansdes pagas.

As plataformas estruturam como os usuarios finais podem interagir entre si (Poell,
Nieborg e Van Djick, 2020). A Bethesda, por meio da plataforma Creations, delibera o
que pode ser publicado e divulgado (através das Normas da Comunidade) e quem pode
monetizar sua producdo (através dos requisitos para ser aceito como um criador
verificado). A governanca da Bethesda evidencia os preceitos da l6gica neoliberal, regime
econdmico que privilegia as liberdades empresariais e de mercado, apoia a
desregulamentacdo e direitos de propriedade fortes e opde-se a intervencao estatal no
mercado (Harvey, 2005; apud Hong, 2013). Essa maneira em que a governanca se da
também dita que geralmente as empresas possuem todos os direitos de propriedade
intelectual dos mods feitos com ativos de seus jogos, o que significa que eles podem
modificar, adaptar e até mesmo vender o conteudo criado pelo usuario (Postigo, 2005
apud Wallsfdorff, 2022)

Nesse cenario, o trabalho dos jogadores, historicamente visto como um hobby e
gratuito (Kuklich, 2005), é incorporado a um ecossistema que transforma a criatividade
coletiva em ativos economicamente exploraveis. Essa estratégia de captura de plataforma,
que equilibra incentivos a participacdo com mecanismos de controle corporativo, reflete
um movimento mais amplo de mercantilizacdo da cultura participativa, conforme
discutido por Hong (2013) e Nieborg & Poell (2018).

Partin (2020) define a "captura de plataforma™ como o processo pelo qual as
empresas se apropriam das criagcfes desenvolvidas por terceiros, transformando a
producdo voluntéria e colaborativa dos usuérios em ativos passiveis de monetizagao. Essa
apropriacdo ndo apenas potencializa o lucro corporativo, mas também reestrutura a
dindmica tradicional entre criadores e consumidores, ao integrar conteudos originarios de
uma cultura participativa a um ecossistema controlado e centralizado. Dessa forma,
praticas que antes simbolizavam a liberdade e a inovagdo dos fas sdo convertidas em
instrumentos de exploracdo econdmica, alinhando-se aos interesses das empresas e a

I6gica de um capitalismo neoliberal.
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Ao apropriar-se de uma atividade cultural e historicamente associada aos fas, a
Bethesda “captura” (Partin, 2020) a criacao de fas, coloniza (Coema, 2024) a comunidade
e mantém o lucro pelo jogo. Portanto, a apropriacdo das criacdes dos fas ndo se trata
apenas de uma estratégia isolada, mas sim de parte de um processo mais amplo de
reconfiguracdo das relacdes de producdo e consumo na cultura digital, onde o capital
exerce influéncia dominante sobre os espacos de criacdo e compartilhamento dos jogos.

A partir das tentativas da Bethesda em monetizar os mods de Skyrim, vemos uma
clara tensdo entre a cultura participativa dos fés, que tradicionalmente busca liberdade e
troca de conteudo sem fins lucrativos, e as for¢as do mercado, que buscam capturar essa
criatividade em modelos financeiros; nas palavras de Daniel James Joseph (2018), isso
significa que o que antes estava, de certa forma, sob controle da comunidade de modders,
agora esté sujeito as forcas do mercado.

E necessario, portanto, analisar este fendmeno para compreender os limites e as
potencialidades da cultura participativa dentro de um ambiente cada vez mais dominado
por ldgicas mercadoldgicas, em que os fas, que outrora eram os principais produtores de
conteido, agora sdo também sujeitos a um sistema de monetizacdo imposto pelas
plataformas digitais, o que gera uma divisdo também dentro da prépria comunidade
(Walsdorff, 2022).

Concluséao

Como dito na introducdo, este artigo € uma parte introdutdria de uma pesquisa de
mestrado. Nos proximos passos da mesma, analisaremos, com base em estudos e teorias,
como a Bethesda estrutura sua governanca sobre 0s mods e seus criadores, investigando
as implicacOes desse modelo para a cultura dos fés e a modificacéo de jogos.

Nossa intencdo é expandir a andlise tedrica aqui apresentada e realizar também
um estudo com dados j& coletados de avaliages do jogo na plataforma steam, através do
método web scrapping, para entender e ilustrar como a comunidade reage a captura de
plataforma promovida pela Bethesda ao langar o Creations e transformar os mods em

microtransacoes.
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