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RESUMO

A introdugédo da inteligéncia artificial generativa (IAGen) no modding (pratica de modi-
ficagao) de jogos, especialmente no caso de The elder scrolls V: Skyrim (Os pergaminhos
pristinos V: Skyrim), revolucionou a personalizacdo e a complexidade dos mods, crian-
do experiéncias de jogo mais imersivas. A IA permite a simula¢do de comportamen-
tos realistas, as decisdes dindmicas e as interagdes mais ricas entre NPCs (non-playab-
le characters, ou personagens nao jogaveis) e jogadores, elevando o nivel de desafio. O
modding, que ja é crucial para a longevidade dos jogos, ganha novas dimensdes com a
IA, permitindo que modders criem contetidos que superam limita¢des tradicionais. A
comunidade de modders de Skyrim exemplifica essa evolucdo, destacando-se por suas
inova¢des como novos enredos e mecanicas de jogo. Ferramentas como o Creation Kit
facilitam a implementagao de scripts complexos, enquanto algoritmos de aprendizado
de maquina possibilitam uma adaptagio continua dos NPCs as a¢des dos jogadores.
Essa inovagao representa um avancgo significativo na criagdo de mods, desafiando as
convengdes da industria e enriquecendo a experiéncia de jogo. A combinagao de IA e
modding nao apenas aprimora o entretenimento, mas também promete transformar o
futuro do desenvolvimento de jogos. O estudo conclui que a IAGen revoluciona o mo-
dding ao possibilitar narrativas emergentes e democratizar a criacdo técnica, transfor-
mando jogadores em coautores. Embora exija cautela ética, a tecnologia nao substitui
os modders, mas atua como ferramenta de empoderamento que potencializa a criativi-
dade humana, redefinindo as fronteiras entre criador e consumidor na cultura partici-
pativa dos jogos.

Palavras-chave: Inteligéncia artificial. Modding. Experiéncia de jogo. Skyrim.

ABSTRACT

The introduction of generative artificial intelligence (AIGen) in game modding, particu-
larly in Skyrim, has revolutionized the customization and complexity of mods, creating
more immersive gaming experiences. Al enables the simulation of realistic behaviors,
dynamic decisions, and richer interactions between NPCs (non-playable characters)
and players, raising the challenge level. Modding, which is already crucial for the lon-
gevity of games, gains new dimensions with Al, allowing modders to create content that
surpasses traditional limitations. The Skyrim modding community exemplifies this
evolution, standing out for its innovations such as new storylines and gameplay mecha-
nics. Tools like the Creation Kit facilitate the implementation of complex scripts, while
machine learning algorithms allow NPCs to continuously adapt to player actions. This
innovation represents a significant advancement in mod creation, challenging industry
conventions and enriching gaming experience. The combination of Al and modding
not only enhances entertainment but also promises to transform the future of game
development. The study concludes that GenAl revolutionizes modding by enabling
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emergent narratives and democratizing technical creation, transforming players into
co-authors. While requiring ethical caution, the technology does not replace modders
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but acts as a tool for empowerment that enhances human creativity, redefining the bou-
ndaries between creator and consumer within the participatory culture of games.
Keywords: Artificial intelligence. Modding. Gaming experience. Skyrim.
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1. INTRODUCAD

A intersegdo entre inteligéncia artificial (IA, doravante) e o modding de jogos ¢ um
fendmeno que tem se intensificado nas tltimas décadas, marcando uma evolugéo significativa
na forma como os jogos sdo desenvolvidos e vivenciados. O modding, que se refere a modifi-
cagdo de jogos eletronicos por parte da comunidade de usudrios e jogadores, tem raizes pro-
fundas na cultura gamer, permitindo que os jogadores expandam, ajustem e personalizem
suas experiéncias. Com a introdugdo da IA, essa pratica se transforma, possibilitando modi-
ficagbes emergentes e imersivas (ou seja, novos modos de aplicagdo para além da instalagdo
de arquivos externos a pasta do game original), que desafiam as limitagdes da programacéo
original. Nesse contexto, a IA, em seus diversos modelos, pode ser compreendida como a
capacidade de maquinas e sistemas computacionais de realizar tarefas a partir da interpreta-
¢do de informagdes para a tomada de decisoes especificas, capacidade atualmente aplicada
em agOes que resultam na geracao de textos, imagens e sons, os quais busca-se assemelhar
aqueles gerados por seres humanos, o que se revela crucial para a evolu¢io do modding —
além do forte impacto em toda a cadeia produtiva de midia.

A introducdo da IA generativa (IAGen, doravante) no modding, e especificamente
em jogos como The elder scrolls V: Skyrim (Os pergaminhos pristinos V: Skyrim) (Bethesda
Game Studios, 2011) — Skyrim, doravante —, impulsiona a cria¢io de modificagdes mais
complexas e imprevisiveis, por serem aplicadas no gerenciamento emergente de NPCs (non-
-playable characters — personagens nao jogaveis, em tradugio livre), que passam a atuar fora
de um roteiro de agdes preestabelecido. A comunidade de modders de Skyrim é um exemplo
proeminente dessa evoluc¢io, destacando-se hd muitos anos por inovagdes que vio desde
mudangas em enredos e mecanicas de jogo até aprimoramentos visuais e sonoros. Ferra-
mentas como o Creation Kit, da Bethesda Game Studio (2011), facilitam a implementagédo
de scripts complexos, e a aplicagdo de algoritmos de aprendizado de maquina da IA genera-
tiva permite que os NPCs se adaptem continuamente as agdes dos jogadores, gerando uma
experiéncia mais dinamica.

Estudos como o de Guimaraes et al. (2023) exploram como a implementac¢do de
algoritmos de IA generativa pode criar interagdes sociais emergentes entre NPCs, com com-
portamentos adaptativos e responsivos as agdes dos jogadores. Essa abordagem nio apenas
melhora a imersao, mas também propde novas narrativas, nas quais as decisoes dos jogado-
res tém consequéncias significativas. Os mods que incorporam IA, portanto, ndo fazem uma
mera adi¢io técnica, mas sim uma revolugio na prdpria estrutura da narrativa e da interagdo
no jogo.

Além disso, a populariza¢do das ferramentas de IA tem o potencial de transformar
o ambiente do modding, permitindo que individuos sem profundo conhecimento técnico se
envolvam na criagdo de contetdo. A capacidade de “promptar”™ uma IA para gerar novos
contetdos pode tornar a capacidade de modificar jogos mais acessivel, abrindo espago para
uma maior diversidade de ideias e criagdes. Isso desafia a hierarquia tradicional na comuni-
dade de modding, em que o conhecimento técnico muitas vezes determinava quem poderia
ou ndo contribuir. Com a IA, a criatividade torna-se o principal motor da inovagio.

A medida que analisamos o modding em Skyrim, é essencial considerar o impacto

1 Neologismo criado a partir da acdo de gerar prompts, termo que, por sua vez, se refere as mensagens
de texto projetadas para orientar a IA na direcdo de uma resposta ou agdo especifica (Pengfei et al., 2023).
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da cultura participativa que permeia essa pratica. A cultura participativa, conforme discutido
por Jenkins (2005), enfatiza a interagdo e a colaboragéo entre fas e criadores, permitindo que
as comunidades se tornem coautoras de suas experiéncias. No contexto do modding, isso se
manifesta em razdo de os jogadores serem consumidores ativos na criagdo e na modifica¢ao
do conteudo do jogo. Assim, neste ensaio, questionamos como a introdugdo da IAGen nesse
ecossistema potencializa essa participagdo, permitindo agdes emergentes que diversificam as
experiéncias do jogador.

A partir disso, visamos analisar esse mod de uma perspectiva da cultura participati-
va e da comunidade participativa (Jenkins, 2005), e ndo apenas da discussao sobre se existe
uma cultura participativa especifica entre os gamers ou players e modders, que denominare-
mos cultura modder participativa.

Propomos, assim, uma anélise do impacto da IAGen no modding de Skyrim, com
foco nas ferramentas de mod Social NPCs (Guimaraes, 2016) e Mantella (Art from the Ma-
chine, 2023), que criam NCPs com a¢des emergentes?, explorando como essa tecnologia esta
reformulando as interagdes no jogo e o papel da comunidade de modders. Nosso objetivo é
examinar as possiveis implicacoes criativas dessa fusdo na comunidade de modders, utili-
zando uma analise qualitativa baseada na revisdo da literatura existente e na avaliagdo das
funcionalidades e impactos desses mods especificos, conforme detalhado na se¢do de meto-
dologia. Ao fazé-lo, esperamos nio apenas iluminar as transformagdes em curso no mundo
dos jogos, mas também abrir caminhos para futuras investigagdes sobre o papel da IA na
experiéncia de jogo em um nivel inimaginavel anteriormente.

2. METODOLOGIA

Para a realizagdo deste estudo exploratorio, a escolha das ferramentas de mods So-
cial NPCs e Mantella se deu pela sua relevancia e pioneirismo na integracdo de IA generativa
para NPCs em Skyrim, o que os torna casos de estudo ideais para compreender o escopo e as
implicagoes da IAGen no modding.

A analise foi baseada em uma revisdo bibliogrdfica sobre IAGen em jogos, mod-
ding e cultura participativa, incluindo artigos académicos e publica¢des relevantes da édrea.
Além disso, foram realizadas andlises de caso dos mods selecionados. Essa anélise envolveu a
observacio de videos de gameplay (jogabilidade) e demonstragdes desses mods disponiveis
publicamente em plataformas como YouTube e Nexus Mods, bem como a leitura de docu-
mentagdes e discussdes da comunidade de modding (Nexus Mods, s.d.). A avaliagdo focou a
descrigdo das funcionalidades dos mods, o comportamento emergente dos NPCs e o feedba-
ck da comunidade de jogadores sobre a experiéncia proporcionada.

Os critérios para a selegdo dos mods incluiram:

1. Inovagdo na integragio de IA: priorizamos mods que utilizam IAGen de forma

inovadora, para ir além da programacio tradicional de NPCs.

2. Impacto na interagdo e narrativa: selecionamos mods que demonstram como a

IA pode transformar as interagdes entre jogador e NPC, influenciando a narra-
tiva e a imersao e, portanto, o universo narrativo em si.

2 Afusdo dalAGen com a estrutura do jogo digital permite que os NPCs dos games, que até entdo seguiam
a risca o script dos codigos e se submetiam as suas restricdes, executem ac¢des autdénomas, chamadas
emergentes, antes nem imaginaveis.
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Os fundamentos da inteligéncia artificial
generativa envolvem a criacao de sistemas
capazes de realizar tarefas que requerem
inteligéncia humana. Isso inclui algoritmos
de aprendizado de maquina, redes neurais e
outros métodos que permitem as maguinas
aprender com os dados e melhorar seu
desempenho ao longo do tempo

3. Relevancia na comunidade de modding de Skyrim: escolhemos mods que sdo
amplamente reconhecidos e discutidos na comunidade de modders de Skyrim.

Esses aspectos, levados em consideracdo o Social NPCs e o Mantella, os mods se-
lecionados neste trabalho, vém ao encontro do uso de novas tecnologias que envolvam as
inteligéncias artificiais generativas em um processo que possa modificar o jogo-base, ainda
que especificamente em um nivel — a rela¢o, a resposta e as consequéncias dos NPCs rela-
tivamente as agdes tomadas pelo protagonista ou player.

A partir da analise e da verificagdo desses mods, abordamos a questiao de como uma
tecnologia assistiva — que ajuda o jogador com alguma dificuldade ou deficiéncia, como a
auditiva ou visual, ou em condi¢des como o daltonismo —, podera impactar as modifica-
¢oes em geral, a partir de um ponto de vista criativo — nao depender mais de terceiros para
essa producdo —, além, é claro, de verificar que isso ndo impacta a sociedade em si, mas tao
somente o entorno dos gamers e sua comunidade participativa. A intengdo por tras dessa es-
colha é, acima de tudo, avaliar as condigdes e realizagdes que podem vir a se tornar a pratica
dos games digitais a partir de agora.

Nossa abordagem busca, assim, construir um argumento soélido sobre o potencial da
IAGen no universo do modding de jogos.

3. IAE CRIATIVIDADE GENERATIVA

Como comentado anteriormente, a combinagdo da IA generativa com o modding per-
mite a criagdo de mods mais sofisticados e complexos, proporcionando experiéncias de jogo
mais imersivas e inovadoras para os jogadores (De La Maza, 2015; Guimaraes et al., 2023). Nes-
se contexto, é fundamental entender como a IA generativa esta sendo incorporada ao processo
de modding e qual impacto isso tem na comunidade de jogadores e desenvolvedores.

A inteligéncia artificial é uma area tedrico-pratica que perpassa diferentes areas do
conhecimento no debate sobre as implicacoes de sistemas autbnomos na saude, na economia,
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na educagdo, na cultura, e assim por diante. Pela ciéncia da computagio, a IA é entendida
como sistemas capazes de realizar tarefas que normalmente exigem inteligéncia humana, tais
como reconhecimento de padroes, aprendizado, tomada de decisdes, compreensdo da lin-
guagem natural e resolugdo de problemas (Russel, 2021). Apesar de haver uma visdo ampla
sobre o que pode ser classificado como inteligente, como afirma Russel (2021), uma maquina
é entendida como inteligente conforme suas agdes sdo capazes de atingir objetivos indicados
por usudrios humanos.

Nos jogos, a IA ¢ usada especialmente na automagdo de personagens nio jogaveis,
0s NPCs, para reconhecer padroes dos jogadores para nivelar a dificuldade da partida por
geragdo de contetido procedural (GCP), que também auxilia, por exemplo, na geragdo de
cenarios dindmicos que se modificam a cada partida (Barbosa, 2024). Com o grande salto
na tecnologia de IA em 2011, essas funcionalidades sdo expandidas e ganham aspecto mais
auténomo.

O aumento do poder computacional associado ao desenvolvimento de técnicas de
aprendizado profundo (deep learning) resultou em avangos substanciais no reconhecimento
e geracdo de imagens e fala. O aprendizado profundo ¢ inspirado na arquitetura das redes
neurais humanas para criar multiplas camadas interconectadas que analisam representagdes
hierarquicas de dados e aprendem com elas, ajustando seus pardmetros automaticamente
para melhorar o desempenho em uma determinada tarefa (Russel, 2021).

Isso auxilia na expansdo de sistemas inteligentes preditivos e generativos. Os atuais
modelos de linguagem de grande escala (LLMs — large language models), como o GPT-3
(Generative Pre-Trained Transformer 3), da OpenAl, nido sdo somente capazes de predizer
informagdes especificas a partir de dados, mas também de gerar e interpretar textos, imagens
e sons de forma semelhante a um ser humano — uma qualidade generativa. No modding,
essa capacidade é fundamental para criar novos contetidos, como didlogos dindmicos para
NPCs, ambientes gerados proceduralmente ou até mesmo novas missoes, agilizando e diver-
sificando a criagdo de mods de alta qualidade de um modo contextualizado e de acordo com
as decisoes de cada gamer durante os jogos.

O modding de jogos desempenha um papel crucial na longevidade e no sucesso de
um jogo, pois permite que a comunidade de jogadores crie contetidos personalizados, corrija
possiveis falhas ou deficiéncias no jogo e explore novas possibilidades do universo do jogo
original. A introducdo da IA generativa no modding amplia essas possibilidades, possibili-
tando a criagdo de mods que vdo além das limitagdes impostas pelos recursos tradicionais de
desenvolvimento de jogos. Dessa forma, a IA no modding nao apenas aprimora a experiéncia
de jogo, mas também impulsiona a criatividade e a inovagdo na comunidade de jogadores e
desenvolvedores, como veremos.

A pratica de modificagdes em Skyrim teve inicio logo apds o lancamento do jogo,
em 2011. Desde entdo, a comunidade de modders tem trabalhado para expandir e aprimorar
a experiéncia de jogo. Com o passar dos anos, a evolucao dos mods em Skyrim trouxe cada
vez mais desenvolvimentos complexos e criativos ao game, permitindo aos jogadores perso-
nalizarem praticamente todos os aspectos do jogo, inclusive para além do préprio game, ou
melhor, do enredo tido como padrao.

A comunidade de modders em Skyrim surgiu da paixdo dos jogadores pela franquia
e de seu desejo de expandir as possibilidades do jogo. Com o passar do tempo, essa comu-
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nidade cresceu e se tornou uma das mais ativas e influentes no mundo dos jogos, transfor-
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mando Skyrim em uma experiéncia quase infinita. Dentre os principais mods de destaque
em Skyrim, destacam-se aqueles que adicionam novas missoes e historias, melhoram a apa-
réncia visual do jogo, expandem o mundo do jogo para novas areas ou alteram radicalmente
a “jogabilidade”. Alguns mods iconicos sdo Falskaar, SkyUI e Enderal (Supreme Alchemist,
2024).

Outro ponto importante ¢ que nos baseamos no artigo chamado “Emergent social
NPC interactions in the Social NPCs Skyrim mod and beyond” (interagdes sociais emergen-
tes de NPCs no mod Social NPCs de Skyrim e outros), de Guimaraes et al. (2023), em que
os autores tratam do aspecto dos codigos dessa interagao entre IAGen e o game Skyrim. Para
nds, o que importa é a verificagdo, a elucubracio e a analise do poderio que o mundo do mo-
dding pode vir a ter com a libertagdo de todos os limites a partir do uso de IAGen — seja para
criar mods, seja para reorganizar os codigos e modificar as atitudes dos NPCs a partir de um
ganho de consciéncia através do acesso a conhecimentos e informagdes que o maquinario
interno agora recebe.

4. 0S MEANDROS DA FUSAQ

Os fundamentos da inteligéncia artificial generativa envolvem a criagdo de siste-
mas capazes de realizar tarefas que requerem inteligéncia humana. Isso inclui algoritmos de
aprendizado de maquina, redes neurais e outros métodos que permitem as mdquinas apren-
der com os dados e melhorar seu desempenho ao longo do tempo. No contexto do modding
de jogos, a compreensdo desses fundamentos é essencial para a aplicagdo eficaz da IAGen
na criagdo de mods para jogos como Skyrim, ja que teriamos a a¢do na contraméo do que ha
atualmente: um modder, com conhecimento técnico de programacao, faz uma varredura no
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jogo original para poder adaptar o mod que vai criar (as vezes nao é necessario quebrar as
protecdes do codigo-fonte, mas normalmente esse passo ajuda bastante na criagdo de todos
os tipos de modificagdo).

Sem o papel do modder, que tem o poder da criagio — seja por vontade propria,
seja por vontade ou pedidos da comunidade do game —, o mod nao sera produzido, ou
mesmo finalizado.

Inclusive, vale um comentario sobre o processo gratuito e até voluntario e open-
-source (de cddigo aberto) (Fuggetta, 2003) que é a produgdo e criagdo de modificagdes.
Todos os modders, a0 menos no inicio de “carreira’, o fazem por vontade prépria, ndo por
receber algum tipo de beneficio financeiro ou salario. Muitos vivem com doagdes da comu-
nidade, em que gamers proporcionam um suporte efetivo para o surgimento de novos itens.
Alias, a vida dos modders raramente é revelada, mas, a julgar por certos comentarios em
foruns, todos tém trabalhos formais e fazem em horas livres os mods.

A noticia de que uma modder famosa, de codinome Kukielle, parou de produzir
modificagdes por conta da conduta de parte do publico em suas contas, principalmente ati-
tudes misoginas e pressdes, como se ela fosse uma contratada ou obrigada a finalizar os seus
mods (Mathias, 2024). O afastamento dela, uma modder respeitada no cendrio de modding
de Skyrim, deixa uma lacuna, pois, se um modder deixa de produzir mods, nao havera mais
modificagdes enquanto outro modder nao o substituir.

Dito tudo isso, voltemos ao processo da fusio com a IAGen. A integragio da IAGen
subverte a ldgica tradicional do modding. Diferentemente do modelo anterior, que exigia a
figura centralizadora do modder com competéncias técnicas avangadas, a A generativa trans-
fere esse “saber fazer” para o proprio software. Isso desmantela a hierarquia baseada no conhe-
cimento técnico: a ferramenta preenche a lacuna de competéncia, permitindo que o jogador
comum assuma diretamente a funcéo de criador, sem a mediagio de terceiros especialistas.
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A TAGen, como podemos conferir em Guimaraes et al. (2023, p. 4, tradugdo nossa),
chega a modificar linhas de c6digo para que os NPCs mudem de lugar, em sua consciéncia
adquirida:

Em CiF, as regras de gatilho podem ser “acionadas” a qualquer momento no jogo e ter
efeitos em cascata no estado social. Para ser mais eficiente e evitar sobrecarregar o game
engine, o CiF-CK s0 verifica as regras de gatilho quando uma troca social termina. Nesse
modelo, as missdes sdo o unico componente que influencia diretamente o estado social.
Sendo assim, o CiF-CK executa todas as regras de gatilho quando uma missao termina,
seja por falha ou sucesso, garantindo que, se uma delas for acionada, possamos aplica-la,
bem como suas consequéncias, ao estado social imediatamente. Para ilustrarmos como a
arquitetura funciona, imagine que queremos que os NPCs do jogo iniciem (ou respondam
a) um flerte com outro personagem (seja o jogador ou outro NPC), dependendo da sua
caracteristica de extroversao e do quanto eles se sentem atraidos por esse personagem. A

» <«

atragdo pode ser dindmica — usando caracteristicas como “Gosta (de mulheres)”, “Gosta
(de humanos)”, “Néo gosta (de loiras)” — ou dada diretamente por uma rede social. Uma
troca social de flerte deve entdo ser criada e disponibilizada aos personagens (como uma

possivel missdo). Uma voli¢do numérica deve entéo ser calculada®.

O trecho acima descreve o funcionamento do CiF-CK (Comme il-Faut Creation Kit
— kit de criagao “Como deveria ser”), uma adaptac¢io da arquitetura de inteligéncia artificial
social CiF para o motor técnico de Skyrim. O foco central é a otimizacao de recursos: para
néao sobrecarregar o processamento do jogo (game engine), o sistema nao monitora as rela-
¢des sociais ininterruptamente. Em vez disso, ele aproveita a estrutura nativa de “missoes”
(quests) do jogo para representar interagdes sociais (chamadas de trocas sociais).

Dessa forma, as regras de gatilho — condigdes logicas que alteram o status de ami-
zade ou inimizade no estado social — s6 sdo verificadas e processadas quando uma dessas
interagdes termina, garantindo que o jogo permaneca fluido enquanto processa dados so-
ciais complexos.

No aspecto comportamental, o texto explica como essa arquitetura gera atitudes
auténomas dos personagens. A atragdo ou a decisdo de agir ndo ¢é fixa (roteirizada), mas
sim calculada dinamicamente através de voligdo, uma pontuag¢do numérica que representa a
“vontade” do NPC. Esse calculo é feito cruzando caracteristicas especificas (tags como “Gos-
ta de loiras” ou “Gosta de humanos”, declarados verdadeiros ou falsos na programac¢io) com
os atributos do interlocutor.

Se o cruzamento de dados resultar em uma voli¢do alta, o sistema permite que o NPC
inicie espontaneamente uma ag¢ao, como um flerte, criando uma jogabilidade emergente con-

3 No original: “In CiF, Trigger Rules can be ‘fired’ at any point in the game and have cascading effects in
the Social State. In order to be more efficient and avoid stressing the Game Engine, CiF-CK only verifies
the trigger rules when a Social Exchange ends. In this model, quests are the only component that directly
influences the social state, as such, CiF-CK runs all trigger rules when a quest ends, either by failing or
succeeding, making sure if one of them triggers we can apply it and its consequences to the Social State right
afterwards. To illustrate how the architecture works with an example, imagine that we want the game’s NPCs
to initiate (or respond to) a flirt with other character (either the player or another NPC) depending on their
Extrovert trait and how much they feel attracted to that character. attractiveness can be dynamic (using traits,
e.g.: Likes (Female), Likes (Human), Dislikes (Blonde)) or given directly via a social network. A Social exchange
Flirt should then be created and be made available to the characters (as a possible quest). A numeric Volition
then must be calculated.”
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forme a qual os relacionamentos evoluem organicamente baseados em tragos de personalida-
de, e ndo em scripts predefinidos.

Ao pensarmos um pouco, chegamos a conclusdo de que é mais facil aprender a
“promptar” do que a programar e manipular codigos-fonte de jogos digitais. Logicamente,
também imaginamos que essa tecnologia se desenvolvera de tal forma que seu uso vird a en-
tranhar-se naquilo que poucos veem e iniciar uma modificagio em tempo real de elementos
do mundo.

Logo, o primeiro aspecto que é preciso ter em consideragdo quanto a esse desdo-
bramento — que provavelmente evoluird com presteza a partir de agora — é uma possivel
mudanga no desequilibrio da hierarquia da comunidade participativa modder, em que os
criadores dos mods ndo serdo apenas uma pequena parcela do grupo, mas muitos entusiastas
poderao realizar mudangas de forma mais rapida e simples mediante conhecimento técnico
suficiente para suprir os sonhos e desejos de todos os usudrios, gamers ou players em questao.
Desse modo, a personalizagdo de cada jogo deixara de depender de um individuo — ou grupo
limitado de pessoas —, e ficara a cargo da vontade, disposi¢do e do saber criar, saber escrever
o que se deseja modificar.

Se é uma maquina (ou plataforma de servigos de IA) que executa cada mudanca, ela
tem um poder de mobilizagdo dos cddigos para muito além de uma engenharia reversa*.

E importante frisar que esta elucubragdo ensaistica nio é um manifesto a favor da
sobreposigdo maquinica ao humano (Santaella, 2019), porém esta parece inevitavel em um uni-
verso transmidiatico como o dos jogos digitais. Se a preguica ou mesmo um desconhecimento
do ato de instalar (ao analisarmos um site como o Nexus, ha 14 um software que instala os mods,
ou seja, nem sempre se trata de um ato simples de copiar e colar itens em certas pastas instala-
das do game) sdo obstaculos, com a IAGen isso muda drasticamente.

4 A titulo de exemplo para entender a engenharia reversa aplicada aos games, um jogo eletronico ¢ como um relogio de
bolso complexo, vendido lacrado. O desenvolvedor (criador) tem as plantas originais do funcionamento das engrenagens,
mas o jogador recebe apenas o relogio fechado. O modder que faz engenharia reversa ¢ aquele que, sem ter as plantas
originais, abre o reldgio, observa engrenagem por engrenagem ¢ deduz como elas funcionam juntas. Ele faz isso para
poder encaixar uma nova pega (o mod), sem que o relogio pare de funcionar.
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5. A REVOLUCAD DA IA NA CRIACAO DE MODS

A revisdo da literatura sobre IA-
Gen e modificagdes em jogos revela um
panorama rico e variado. Guimaries et al.
(2023) exploram a forma pela qual modi-
ficagbes em Skyrim podem criar interagoes
sociais emergentes entre NPCs, destacando
que a implementacdo de algoritmos de IA-
Gen permite gerar comportamentos mais
realistas, que respondem as agdes dos jo-
gadores. Summerville et al. (2018) intro-
duzem o conceito de procedural content
generation via machine learning (geracio
de conteddo procedural por via de apren-
dizado de maquina), (PCGML), que permi-
te que a IA nio apenas crie conteiido, mas
também aprenda com o comportamento
dos jogadores, adaptando futuras geracdes
de conteddo. Essa pesquisa é especialmente

I
— R

Um mod pode

fazer com que

NPCs desenvolvam
comportamentos
baseados nas

acdes passadas do
jogador, levando a
situacdes inesperadas
que enriguecem a
narrativa do jogo.
Essa base possibilita a
elaboracdao de games
com consequéncias

pertinente para modders que desejam in-

mais realistas e que
pesam cada palavra,
Passo ou decisao em
um ambiente

corporar [As em seus projetos, possibilitan-
do que o jogo evolua com o estilo de cada
jogador. Um aspecto disso que vai além da
modificagdo estd no fato de que a Nvidia, ao
fazer uma apresentagdo no inicio de 2025,

demonstrou a capacidade de um boss, ou \_
seja, um inimigo muito forte, aprender pro-
ceduralmente a lidar com um grupo de jogadores, conseguindo identificar quem focar para
sair vitorioso (Game Rant, 2023).

Salge et al. (2020) corroboram essa perspectiva, enfatizando que a capacidade dos
NPCs de interagir de maneira emergente resulta em experiéncias mais envolventes. A ideia
de NPCs que aprendem e adaptam seu comportamento com base nas interagdes do jogador
é central para a criagdo de dinamicas de jogo mais ricas.

A geragdo procedural de contetdo, discutida por Lai, Latham e Leymarie (2020), é
outro tema relevante que se relaciona diretamente com a produgédo de mods. A utilizagdo de
IAGen para criar ambientes, objetos e narrativas de forma dinamica enriquece ndo apenas a
experiéncia do jogador, mas também aumenta a longevidade dos jogos.

O desenvolvimento de ferramentas de IAGen para jogos ¢ abordado por Partlan et
al. (2021), que enfatizam a importancia de solu¢des que viabilizem a implementa¢do de IA
em jogos. A colaboracio entre designers e desenvolvedores de IA pode levar a resultados mais
eficazes, sugerindo a criacio de ferramentas que simplifiquem a implementagio dessa tecno-
logia. Essa ampliagdo é crucial para enriquecer o ecossistema de mods, permitindo que mais
criadores explorem as possibilidades de produgao com uma profundidade nunca vista antes.

—_ )
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Além disso, Lee et al. (2020) realizam uma analise empirica das modificagdes em
jogos, identificando caracteristicas que tornam os mods populares. A pesquisa sugere que a
capacidade dos mods de interagir de maneira significativa com os jogadores é um fator-chave
para seu sucesso. Essa interagdo pode ser ampliada através da IAGen, que permite uma per-
sonaliza¢do mais profunda e experiéncias adaptativas.

Guckelsberger, Salge e Togelius (2018) discutem o desenvolvimento de NPCs que
respondem a comportamentos inesperados dos jogadores, representando um avanco signifi-
cativo na criagdo de experiéncias de jogo mais desafiadoras e envolventes.

Por fim, Yannakakis (2012) revisita o campo da IA em jogos, discutindo os avangos
recentes e os desafios enfrentados. O autor destaca que a implementacédo de IA eficaz nao se
limita a simular comportamentos realistas, mas também envolve a criagdo de experiéncias
significativas para os jogadores. Essa visdo é central ao se discutir a importancia da IAGen
na modificagdo de jogos e na evolugao de titulos como Skyrim.

Em conclusdo, a literatura revisada demonstra que a integragdo da IA de redes neu-
rais e generativas em jogos, especialmente para promover modificacbes em titulos como
Skyrim, abre caminhos para interacdes dinamicas, geragdo procedural de contetido e de-
senvolvimento de NPCs que aprendem e se adaptam. Esses avangos ndo apenas enriquecem
a experiéncia de jogo, mas também apresentam desafios e oportunidades para modders e
desenvolvedores. As pesquisas ressaltam a importancia de uma colaboragio estreita entre de-
sign e tecnologia, visando a criagdo de ferramentas que democratizem o uso da IA em jogos
e promovendo um ecossistema de modding mais acessivel e inovador.

Diversos algoritmos de inteligéncia artificial sdo utilizados em modding para apri-
morar a “jogabilidade”, a interagdo com NPCs, a geragdo procedural de contetido e muito
mais. Algoritmos de busca, algoritmos genéticos, algoritmos de otimizagdo e algoritmos
de aprendizado supervisionado e ndo supervisionado® sdo apenas alguns exemplos. Cada
um desses algoritmos pode ser aplicado de maneira tnica para atender as necessidades
especificas do modding em jogos como Skyrim. Agora, voltamos os holofotes para o game e
os mods em pauta no presente trabalho, além de levantar o aspecto de que os novos modelos
de inteligéncia artificial que vém impulsionando esse salto inovador sao os herdeiros diretos
das TAGens — as inteligéncias artificiais de redes neurais sdo empregadas nas modificagdes
mais profundas dos games, tais como a modifica¢do dos cddigos-fonte dos NPCs em Skyrim.

6. 0 CASO SKYRIM, MODE A

Guimaraes et al. (2023) comentam as bases técnicas do comportamento dos NPCs
analisando o mod Social NPCs. A aplicagdo apresenta uma remodelacio das personalidades
dos NPCs do jogo, que afeta a convivéncia entre o jogador e eles — que passam a entender,
compreender e vao além de suas falas “scriptadas” Eles conseguem compreender se em uma
relagdo hd a possibilidade de flerte, hd alguma animosidade, e ndo apenas isso, todos seguem

5 Algoritmos de busca exploram um espago de estados para encontrar um caminho ou solugdo especifica;
algoritmos genéticos sdo métodos inspirados na evolugdo bioldgica (sele¢do natural, mutagdo) para obter
solugbes aproximadas para problemas complexos; algoritmos de otimizacdo aplicam procedimentos
matematicos para encontrar a melhor solugdo possivel (méxima ou minima) em um conjunto de restrigdes; os
algoritmos de aprendizado supervisionado treinam modelos usando dados previamente rotulados (entrada
e saida corretas conhecidas); e os algoritmos de aprendizado ndo supervisionado analisam dados sem
rétulos para identificar padrées ocultos ou estruturas intrinsecas (como agrupamentos).
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um traco de personalidade multimodal complexo, ou seja, para além de frases prontas pre-
estabelecidas.

Esse mod, feito pelo grupo e discutido por Guimaraes et al. (2023), favorece o debate
sobre o uso de IAGen, e a industria dos games é o proximo alvo, mas também demonstra
seu poder real, além das limitagoes atuais. Mods que utilizam IA generativa frequentemente
permitem que NPCs reajam de maneira mais realista as agdes dos jogadores, indo além do
que até entdo era chamado de inteligéncia artificial dos personagens nos games.

Isso cria uma dinamica na qual as interagdes nio sao rigidamente programadas,
mas sim emergem a partir das decisdes dos jogadores e do contexto do jogo. Por exemplo,
um mod pode fazer com que NPCs desenvolvam comportamentos baseados nas acoes pas-
sadas do jogador, levando a situagdes inesperadas que enriquecem a narrativa do jogo. Essa
base possibilita a elaboracdo de games com consequéncias mais realistas e que pesam cada
palavra, passo ou decisdo em um ambiente — seja durante um mero perambular pelas ruas
de uma vila ou na invasio de uma casa para efetuar roubos, como é possivel em Skyrim. E
possivel que o jogador fique marcado, tenha uma espécie de antecedentes criminais, com
consequéncias mais realistas.

Esse tipo de abordagem se alinha a ideia de mundos de jogo dinamicos, em que as
acdes do jogador tém consequéncias significativas. Uma situagdo em que a falta de conse-
quéncia pode gerar a quebra de imersao é possivel ver no jogo Hogwarts legacy (Avalanche
Software, 2023)*: controlando o protagonista, é possivel abrir cadeados com o feitico Aloho-
mora; entretanto, mesmo se algum NPC vir o jogador usando a magia para abrir portas de
domicilios ou baus pessoais em dormitérios de Hogwarts, nada lhe acontecerd, nao havera
puni¢io pelo ato infracional de furto ou invasdo de propriedade. Esse incomodo faz com que
0 jogo pareca simplorio, com um agenciamento’ limitado, com a sensagdo de que todas as
escolhas do jogador néo afetam o universo da narrativa do game.

Em Skyrim, ainda que seja reprimido por guardas ou NPCs donos do local em que
houve o arrombamento ou mesmo o roubo de itens, o protagonista precisa se valer de artifi-
cios para nao ser pego (se ja foi feita a missao principal de Jarl, o rei local, o protagonista tem
o direito de usar um thane, titulo honordrio, e se livrar da prisdo, ou, caso tenha escolhido
o caminho de aprimorar as habilidades da arvore Speech, podera subornar ou mesmo ludi-
briar os guardas a fim de fazé-los abandonar a busca pelo protagonista transgressor). Ante
o potencial da IA generativa tal como Guimaraes et al. (2023) relatam, é quase impossivel
imaginar tantas possibilidades de repreensio e agdes contrarias baseadas em personalidade,
e até mesmo em interagdes anteriores com o personagem — serd que é possivel que a san-
¢do seja menor se 0 NPC considera o jogador um amigo? Ou serd que é possivel provir dele
qualquer atitude algo preconceituosa, por alguma fala ou resposta passada, ja que existem
diversas racas em Skyrim, advindas de varios locais do continente?

O mod anterior apenas lida com as expectativas comportamentais dos NPCs, dando-
-lhes autonomia para tomar decisdes cujo teor era antes quase invariavel — o NPC iria a taver-

6 O jogo se passa no fim do século XIX, anos antes dos acontecimentos do universo de Harry Potter,
aproveitando-se da fama do personagem. O protagonista é um jovem que despertou para a magia
tardiamente, aos 15 anos, algo atipico, e descobre que tem um dom especial magico, algo que poucos
possuem — e todos os desdobramentos dessa descoberta acontecem paralelamente aos acontecimentos
que envolvem um duende das trevas causando problemas no mundo dos bruxos.

7 Pela perspectiva de Murray (2003), agéncia é entendida como a capacidade do usuério de realizar agdes
significativas e perceber os resultados de suas decisdes no ambiente interativo.
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na no periodo da noite, realizaria as a¢des determinadas em seu c6digo, e pronto! E interessan-
te pensar nessa quebra de padrao e no resultado que se obtém modificando o game nesse nivel.

Haé outro mod que nos chama a atengao, feito por uma brasileira, chamado de Man-
tella — Bring NPCs to life with AI (Art from the Machine, 2023), em que o uso da IAGen
permite que cada personagem nao jogavel do game possa pensar por si e ser convencido do
que for, seja por texto ou por voz. A modifica¢do nao apenas lida diretamente com o compor-
tamento, mas com tudo que é possivel ser feito.

Um primeiro ponto a respeito de Mantella esta na lista de requerimentos para seu uso.
Nao basta instala-lo, como de praxe: hd que recorrer a outros mods e softwares que sustentem
seu uso. O segundo aspecto interessante é o suporte de tradugio simultinea, para 20 linguas
diferentes (portugués, russo, espanhol, inglés e francés sdo as mais basicas).

As features (caracteristicas e tragos) bdsicas do mod sao: (1) interacdo com cada NPC,
incluindo NPCs de mods; (2) quase 2.500 NPCs oferecem descrigdes tnicas de seus backgrou-
nds; (3) suporte para modelos de linguagem, como local, OpenRouter e OpenAl; (4) compati-
bilidade com mais de 20 linguas?; (5) os NPCs se lembram de conversas anteriores; (6) os NPCs
sabem sua localizacio, seu contexto, hora e dia e quaisquer itens que o jogador tenha roubado
deles; (7) os NPCs podem ser convencidos a se tornar escudeiros ou guardides (mesmo no caso
dos que ndo teriam esse destino no jogo original), ou mesmo, na tentativa desse convencimen-
to, se irritarem com o jogador, atacarem-no e até tomarem e compartilharem itens pessoais
dele; (8) os NPCs podem ver o que o jogador vé (para modelos que tenham suporte para tal);
(9) 0s NPCs podem iniciar didlogos com outros NPCs (mod Radiant Dialogue); (10) é possivel
adicionar quantos NPCs se queira para a conversagio; (11) o game é totalmente jogavel com
VR, SE e AF".

Se atentamos a item por item, é possivel perceber que todos os itens citados permitem
que qualquer NPC faga aquilo a que for convencido pelo protagonista, totalmente fora de suas
configura¢des padrao. Os NPCs podem sair de uma vila pequenina e seguir o jogador em todas
as viagens dele, respondendo a todo e qualquer perigo que enfrentar, e nido apenas isso, mas
também o desviando de todas as suas fun¢des-padrdao — embora elas permanegcam como pos-
siveis opgdes —, além de ter uma memoria de todas essas decisdes e convencimentos durante
o tempo em que caminham juntos ou mantém contato no garme.

Para essa situacdo, ha um exemplo determinante: o criador de conteido Cadu Caos,
em uma gravagao de seus gameplays no YouTube (video intitulado “Menti pros NPCs de Skyrim
até me darem uma casa”), convence um NPC, Hadvar — que ndo sairia do primeiro povoado,
Riverwood —, a escolta-lo até Whiterun, a cidade principal do inicio do game. Nao sé: esse
NPC vai segui-lo até morrer, mais adiante. Na programagao original, ele daria dicas e informa-
¢des ao jogador, nada além disso. O video transcorre com a tentativa do protagonista de ganhar
uma casa sem precisar gastar nenhuma moeda de ouro — somente a base de convencimentos.

8 As linguas disponiveis sdo: drabe; dinamarqués; holandés; inglés; finlandés; francés; aleméo; grego; hauga;
hdngaro; italiano; coreano; polonés; portugués; romeno; russo; espanhol; suaili; sueco; turco; ucraniano;
vietnamita; e ioruba.

9 VR: versdo standalone, langada em 2017 e focada na imerséo por via de headsets de realidade virtual.
Possui um executavel proprio, exigindo versdes especificas de mods. SE (special edition): lancada em 2016,
marcou a transi¢do do jogo de 32 bits (Oldrim) para 64 bits, tornando-se o padrdo atual para a maioria
dos mods devido a sua estabilidade de memoria. AE (anniversary edition): lancada em 2021 para celebrar
os dez anos do jogo, tecnicamente é uma atualizagdo do executdvel da SE (versdo 1.6 em diante), que
altera compiladores de cédigo, o que frequentemente quebra a compatibilidade de mods complexos de IA
criados para a versao anterior (1.5.97).
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E ele realiza outras manipulacdes, normalmente

com o intuito de ter acesso ao inventario dos ou- . .
tros personagens e obter todos os pertences deles. E essencial

Um trago inédito é o peso das consequ- continuar a exp lorar
éncias que um mod como Mantella oferece: em .

Skyrim, ja é padrao que o NPC se torne agressivo eaqu estionar
contra o protagonista caso o roubo seja malsuce- essas dindmica S,
dido, ou mesmo que ocorra uma agressdo fisica

(ou magica). O mod insere mais uma camada asseguran do

para essa resposta: é possivel que a irritabilidade que a tecnolo g ia
ou auséncia de convencimento também gere tal )

agressividade, uma resposta bem realista; quan- SIfva COmo um

do se perturba a paz de outrem, alguns incomo- catalisador

dados sdo mais resilientes e pacientes, ja outros, ) ~
ofendem a pessoa inoportuna, e até iniciam uma Para a Inovagao
briga com ela — os NPCs seguem a mesma 16gi- e ainclusa 0,

ca, ndo dependendo de gatilhos especificos. )

O que mais surpreende é que NPCs se enriguecen do a
tornam outros personagens — alguém que nunca cultura dos J 0gos
sairia de uma vila afastada, por medo, pode vir
a acompanhar o protagonista e até se tornar um pa ra tOd oS Os
grande guerreiro em meio a histéria do continen- envolvidos
te, com dragoes e outras entidades que pdem em \_

perigo o jogador. O préprio youtuber supracitado,
Cadu Caos, tem videos curiosos e muito interessantes testando o mod e tentando convencer os
NPCs de que sdo criagdes de um game ou os personagens de Skyrim de que devem conquistar
uma casa, bens, dinheiro e até mesmo seguidores.

Nesse mesmo video, alias, hd algo que beira o realismo cotidiano — em alguns mo-
mentos, ele convence um NPC de que ¢ alguém que precisa de muita ajuda, e alguns NPCs ofe-
recem-lhe um ou dois pertences, mas quando o jogador recolhe mais do que lhe foi permitido,
o NPC se torna agressivo e o chama de ladrao.

Nesse contexto, ¢ fundamental analisar o chamado fator RPG (role-playing game, ou
jogo de interpretagao de papéis). Originalmente, no RPG de mesa, a imersio e o realismo sur-
gem de um contrato social em que a liberdade narrativa é total, dependendo apenas da “inter-
pretacdo” dos jogadores e da aleatoriedade dos dados fisicos (os poliedros usados para testar a
sorte). Ja no RPG digital, como Skyrim, essa experiéncia é traduzida para sistemas matematicos
automatizados: a evolugdo do personagem ocorre pela distribuicdo de pontos de habilidade e
subida de niveis, criando uma simulagio visual e numérica de progresso.

A estrutura digital classica, contudo, sofre com a limitagdo de respostas pré-progra-
madas, distanciando-se da espontaneidade da mesa. E aqui que a introdugio de mods baseados
em A promove um salto de realismo. Ao processarem vastas quantidades de “dados” (nesse
caso, informagdes cibernéticas, e nao mais objetos fisicos de sorte), essas ferramentas permitem
que os NPCs improvisem reacdes e dialogos tal qual um mestre de RPG humano faria. Dessa
forma, a tecnologia resgata a esséncia da interpretagao livre, combinando a complexidade vi-
sual do jogo eletronico com a profundidade narrativa e imprevisivel tipica do RPG de mesa.
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1. NOVOS HORIZONTES

A partir da andlise apresentada, é possivel especular sobre os futuros desenvol-
vimentos da IA generativa ou de redes neurais no modding de jogos. Embora a IAGen ja
esteja sendo utilizada na criagdo de contetido, a extensdo de seu potencial para remodelacéo,
modificacdo de codigos e inovacdo nos games ainda é uma incdgnita a ser explorada. E
importante tratar desse aspecto, e certas elucubragdes surgem da pergunta sobre até onde
se podera chegar.

A primeira possivel resposta é: até onde a criatividade humana quiser (em face da
otimizagdo dos LLMs). O ser humano ¢ um ser inventivo, capaz de criar universos e mun-
dos possiveis com facilidade, sendo essa uma habilidade quase inata. Entretanto, uma coisa
¢ imaginar, outra é executar. Se atentarmos aos resultados de imagens e videos feitos por
IA generativa, perceberemos certas limitagdes, certas inconsisténcias — deformagdes mo-
mentaneas, movimentos ndo naturais de corpo ou mesmo mudancas de ambiente abruptas.
Quanto aos textos gerados por IA, ela ainda pode cometer enganos se estressada por um
longo periodo, ou apresentar limitagdes para realizar tarefas complexas e encadeadas. Esse
refinamento provavelmente vird, mas talvez demore um pouco mais do que se imagina, mais
pela limitagdo tecnologica de hardwares do que propriamente por incapacidade de progra-
magao.

Uma segunda resposta possivel para a questdo é: até o ponto em que a IA ainda
puder aprender e tiver autonomia de desenvolvimento. Em outras palavras, a IA podera
alcancar a singularidade, ou seja, superar a inteligéncia humana, ganhando um status de in-
teligéncia artificial geral (IAG), capaz de realizar qualquer tarefa intelectual que um humano
possa realizar, de forma autonoma, sem precisar recorrer a bancos de dados gerados pela
humanidade, com capacidade evolutiva sem pardmetros (Kaufman, 2018). Se pensarmos
que ela depende de uma evolugio tecnoldgica de equipamentos e softwares otimizados e de
uma dose de fic¢do cientifica, isso possivelmente nunca viria a acontecer.

Entretanto, cada game tem sua inteligéncia propria, que pode ser incrementada por
APIs® de outras ferramentas de IA, alterando as a¢des de seus personagens de modo a fazé-
-los atuarem de acordo com a vontade do protagonista—, sejam inimigos ou apenas NPCs de
suporte, como vendedores de lojas ou parceiros autonomos nas missdes. Na verdade, nossa
elucubragdo mira exatamente a proceduralizagdo do processo, de modo que afete a capaci-
dade do sistema do jogo se configurar e se ajustar a essa criagdo: uma tecnologia que nao
apenas se ajuste, mas que pega algumas ideias iniciais ao jogador em seu primeiro gameplay,
e mais, que va compreendendo as decisdes e apelos dele para gerar consequéncias negativas
ou positivas.

E importante frisar que, de certo modo, ndo se espera que as empresas desenvolve-
doras tenham perdas financeiras com as IAGens ou quaisquer outras variantes tecnoldgicas
que venham a surgir. Talvez até a criagdo passe a ser mais colaborativa, deixando os jogado-
res produzirem cendrios e universos, como o caso de Roblox, ou mesmo MindsEye (Build
a Rocket Boy, 2025): havera uma parte voltada a narrativa e ao desdobramento ficcional, e

10 Application programming interface (interface de programagao de aplicagdes) é uma interface que permite
que diferentes programas ou aplicagdes interajam entre si, facilitando o desenvolvimento e a integragéo de
funcionalidades em jogos e servigos relacionados.
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. E essencial considerar o impacto da cultura
* participativa que permeia o universo gamer

uma se¢do de modo criativo para que os jogadores gerem fases e cenarios para jogar online.
E totalmente crivel, pensando pelo lado das produtoras'!, que as IAs nio as prejudiquem e
sejam incorporadas nas contas de producio dos futuros games.

Junto com as questdes trabalhistas, ainda em debate, o que também sofrerd as con-
sequéncias da popularizacao de IAGen ¢ a criatividade. O universo da comunidade partici-
pativa que integra modders, players e entusiastas sera afetado, sem duvida, ja que os proprios
jogadores nao “dependerao” mais dos principais criadores de mods, e havera uma explosao
numérica deles nos préoximos anos.

Porém, isso nao afeta, como dizemos, vendas e comercializacido dos jogos — apenas
o meio da comunidade. E importante frisar que o meio da comunidade participativa dos
games se subdivide em categorias, ndo tao somente em players e gamers (que nao diferen-
ciamos neste trabalho para fins metodoldgicos, mas que poderiam ser explicados como, no
primeiro caso, quem consome eventualmente um jogo ou apenas uma franquia, e, no segun-
do, quem consome constantemente inimeros titulos e géneros): ha também os speedrunners
(corredores), jogadores que tém como objetivo terminar os games no menor tempo possivel,
que completam o jogo (ou algum desafio promovido pelos féruns) no tempo mais curto
possivel; os platinadores, jogadores que se valem de conquistas disponiveis em plataformas
digitais (Steam, RetroAchievement, PSN, XBOX etc.), conquistando troféus por executar ou
cumprir certos requisitos; os challengers (desafiadores), que criam ou completam desafios
muito além da “jogabilidade” padrao (concluir um game sem receber nenhum golpe é um

11 Poderiamos afirmar que ha o interesse das empresas em incorporar a IA, mas com impacto na sua forga
de trabalho, o que abre uma discussdo sobre o impacto na IA no trabalho criativo etc., ndo sendo esse
apenas um problema do cinema (como no episédio que causou a greve dos roteiristas de 2023 nos EUA),
mas da industria do audiovisual como um todo (Merchant, 2024).
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exemplo constante, conhecido como no-hit); e os criadores e usuarios de mods, o modding ou
(como vimos cunhando em apresenta¢des e no desenrolar da pesquisa) cultura modder par-
ticipativa. Servimo-nos, portanto, da metafora dos bairros da cidade: hé o bairro dos mods, o
dos platinadores, o dos speedrunners — sendo que o bairro do modding pode inaugurar uma
onda que modifica, por exemplo, pessoas que tentam terminar o game o mais rapidamente
possivel — speedruns —, promovendo nessas comunidades impactos significativos, quase a
ponto de criar uma subcultura.

8. LIMITACOES DO ESTUDO E SUGESTOES PARA PESQUISAS FUTURAS

E importante reconhecer as limitagdes do presente ensaio para uma compreensio
completa de suas conclusdes. Primeiramente, a andlise dos mods Social NPCs e Mantella
foi baseada predominantemente em uma revisdo da literatura existente e na observacio de
demonstragdes publicas da plataforma YouTube, e nio incluiu testes préaticos ou aprofunda-
dos com os mods. Isso significa que as conclusdes sobre o comportamento emergente dos
NPCs e as implicagoes na “jogabilidade” sdo inferidas a partir da percep¢ao dos usuarios, e
comentarios do jogador em simultaneo.

Adicionalmente, os mods analisados representam uma amostra limitada do vasto
universo do modding de Skyrim. Embora sejam exemplos notaveis da aplicagido de IAGen,
nio englobam a totalidade das abordagens e tecnologias empregadas em mods, o que pode
impedir a generalizagdo de alguns achados para a totalidade da comunidade de modding ou
para outros jogos.

As limitagdes tecnoldgicas e os desafios da implementagdo da IA em mods também
merecem ser destacados. A complexidade do desenvolvimento e a necessidade de poder
computacional robusto para operar IAs generativas ainda representam barreiras para mod-
ders independentes e para a ado¢do em larga escala.

E importante ressaltar que esse fendmeno se alinha a uma atualidade pela qual,
todavia, todos estdo passando desde a génese de inteligéncias artificiais mundo afora. Um
uso que se vincule ao procedimento de modding, e mais, que consiga transformar os codi-
gos-fonte de um game em novas linhas e consequéncias, inaugura um campo imprescindivel
de andlise e pesquisa para entusiastas e pesquisadores dos campos de comunica¢do que en-
volvam games e ambientes ludicos de entretenimento.

Futuras pesquisas poderiam aprofundar a compreensdo da IAGen no modding por
meio de: testes praticos; analise de c6digo; estudos de caso expandidos para a analise de um
nimero maior de mods em Skyrim e outros jogos, para identificar tendéncias e desafios mais
amplos; pesquisas com usuarios; e exame das implicagdes éticas e sociais dos games, para
varios fins, inclusive em 4mbitos que envolvam a criminalidade.

A andlise da intersecdo entre inteligéncia artificial e modding de jogos, particular-
mente em Skyrim, revela um panorama vibrante e dindmico que desafia as convengdes es-
tabelecidas e expande as possibilidades da experiéncia de jogo. A revolugdo proporcionada
pela IA ndo se limita a aprimorar a “jogabilidade”, mas também transforma a prépria natu-
reza das interagdes sociais e narrativas do jogo. Ao permitir que NPCs reajam de maneira
mais realista e adaptativa, a IA propicia um ambiente em que as a¢des dos jogadores tém
consequéncias tangiveis, enriquecendo a imerséo e a profundidade narrativa.
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9. CONCLUSOES

Os estudos revisados, incluindo as contribui¢des de Guimarées et al. (2023), mos-
tram que a implementacdo de IAGen no modding nao apenas aumenta a complexidade das
interagdes, mas também possibilita a criacao de narrativas que reflitam as escolhas dos joga-
dores. Essa capacidade de adaptagdo e resposta ndo é apenas um avango técnico, mas tam-
bém uma mudanga paradigmatica que redefine o que significa jogar. Os jogadores agora
ndo sdo meros participantes de uma histdria linear; eles se tornam coautores de narrativas
dindmicas em que cada decisdo pode gerar um desdobramento tnico e inesperado.

Além disso, a populariza¢do das ferramentas de IAGen abre um novo horizonte de
possibilidades de modding. Ao tornar o processo de criagido mais acessivel, permite que uma
diversidade maior de vozes e ideias se manifeste, desafiando a hierarquia existente, na qual
o conhecimento técnico é um fator determinante. O futuro do modding, portanto, pode ser
caracterizado por uma colaboragdo mais ampla e inclusiva, da qual a criatividade seja o mo-
tor principal e em que a comunidade se torne uma for¢a coesa de inovagéo. Exemplos dessa
popularizagéo ja sao vistos em plataformas de modding nas quais os criadores compartilham
ferramentas e conhecimentos, e a IA pode amplificar essa sinergia ao permitir que ideias
inovadoras sejam prototipadas e implementadas mais rapidamente.

Contudo, é importante reconhecer que essa revolugdo também apresenta desafios.
A medida que a IAGen se torna uma parte do modding, surgem questdes éticas e préticas que
devem ser consideradas. Por exemplo, a responsabilidade pela criagdo de conteudo que nao
apenas respeite a propriedade intelectual, mas que também evite a perpetuacio de estered-
tipos ou narrativas problematicas, é uma preocupagio crescente. A comunidade de modders
deve tratar essas questdes com cuidado, garantindo que a inovagdo ndo venha a custa de
valores éticos fundamentais.
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Diferenciando claramente as conclusdes da especula¢io, é possivel afirmar, com
base na analise dos mods e da literatura, que a IA estd revolucionando o modding ao permitir
interagdes mais dindmicas e narrativas emergentes. A especula¢do, por sua vez, reside na
indica¢do da possibilidade de a IA substituir completamente o papel dos modders tradi-
cionais, permitindo que qualquer jogador crie contetido personalizado sem necessidade de
conhecimento técnico. Embora o potencial de democratiza¢io seja real, as evidéncias atuais
ndo indicam uma substituicdo total dos modders, mas sim uma mudanca do papel deles,
em decorréncia da qual a A atuaria como uma ferramenta para potencializar a criatividade
humana.

O futuro do modding em Skyrim e em outros jogos sera moldado pela continua
evolugdo da IA, que promete ndo apenas aprimorar a experiéncia de jogo, mas também re-
configurar a relagio entre jogadores, desenvolvedores e 0o mundo projetado. A medida que
novas tecnologias emergem e se tornam mais integradas a pratica de modding, é provavel que
vejamos uma mudanga na dinamica de poder na comunidade em razao da qual a criativida-
de e a colaboracdo se tornem cada vez mais centrais.

Em ultima anélise, a relacdo entre inteligéncia artificial e modding representa uma
nova fase na experiéncia de jogo, na qual as fronteiras entre criador e consumidor se tor-
nam cada vez mais ténues. Essa fusdo nio so redefine o que é possivel no universo dos jo-
gos, mas também destaca o potencial da IAGen como uma ferramenta de empoderamento
para comunidades criativas. A medida que avancamos, ¢ essencial continuar a explorar e a
questionar essas dinamicas, assegurando que a tecnologia sirva como um catalisador para a
inovagdo e a inclusdo, enriquecendo a cultura dos jogos para todos os envolvidos.

Assim, este ensaio ndo apenas analisou o impacto atual da IA no modding de Skyrim,
mas também propds uma reflexdo sobre as dire¢des futuras que essas mudangas podem assu-
mir. Nio se trata de fetichizar a tecnologia, festejando-a de modo acritico, mas de escrutinar
as possibilidades que a IA traz para o desenvolvimento das industrias criativas. Ao fomentar
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um didlogo continuo sobre as implicagdes sociais, culturais e criativas dessa transformagio,
esperamos contribuir para um entendimento mais profundo do papel da inteligéncia artifi-
cial na experiéncia de jogo e na cultura participativa que a rodeia.
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