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Abstract. Introduction: One of the major challenges in the academic field of games
is classifying games and their characteristics with consensus. Personal and research
perspectives can influence the way we analyze games and create such classifications.
Objective: This study validated the construction of a taxonomy of digital game genres,
aiming to describe games. Methodology or Steps: To achieve this, an opinion survey
was created and answered by academic experts who attended SBGames in 2024.
Results: At the end of the survey, changes were identified for most of the main terms.
Among 13 participants who provided 55 pieces of feedback across different axes, the
validation reached 45% agreement, along with 94.4% indication of the necessity of
the axes for future research. Although the acceptance was not by a majority, the
qualitative responses help us understand the opinions of academics on each part
of the taxonomy and contribute to the development of further validations in genre
classification.
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Resumo. Introducdo: Uma das grandes dificuldades na drea académica de jogos,
é a de classificar jogos e suas caracteristicas com consenso. A visdo pessoal e de
pesquisa pode mudar a forma com que analisamos jogos e fazemos esses tipos de
classificacdo. Objetivo: Neste estudo foi validado a constru¢do de uma taxonomia de
géneros de jogos digitais, com o objetivo de descrever jogos. Metodologia ou Etapas:
Para isso uma pesquisa de opinido foi construida e respondida por especialistas da
academia que frequentaram a SBGames em 2024. Resultados: Ao final da pesquisa,
alteracoes foram encontradas para ser feitas na maioria dos termos principais, de 13
participantes que deram 55 feedbacks em diferentes eixos, a validacdo alcancou 45%
de concordancia, junto a 94.4% da necessidade dos eixos para pesquisas futuras.
Apesar da aceitagdo ndo ser de maioria, as respostas qualitativas nos auxiliam a
compreender as opinioes dos académicos em cada parte da taxonomia, e na criacdo
de mais validagoes em classificacoes do género.

Palavras-Chave Avaliacdo; Validagdo; Jogos Digitais; Taxonomia; Género.

1. Introducao

Com a evolugdo dos jogos digitais e da cultura que os cerca, torna-se necessirio o avango
dos estudos que buscam compreender como os jogos, a cultura e a sociedade interagem em
torno dessas tecnologias. Essa necessidade inclui a compreensao da identidade de cada jogo
como uma tecnologia distinta [Arsenault 2009]. A prépria no¢do de "jogo'"como um conceito
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unificado é, por si s6, um objeto valioso de investigacdo, pois, ao compreendermos o que define
um jogo, também esclarecemos como ele pode afetar o ser humano e impactar a sociedade em
diferentes niveis [Huizinga 1987, Sutton-Smith 2001, Carr 2006].

No campo artistico — no qual os jogos digitais podem se enquadrar —, observam-se
recorrentes similaridades em forma, estilo ou outros aspectos que facilitam sua categorizagao.
Essas similaridades geralmente sdo agrupadas sob o conceito de género, que permite
identificar jogos com caracteristicas comuns e classificad-los em tipologias compartilhadas
[Pinelle et al. 2008].

Segundo Clarke et al. [2017], a formalizacdo das convencdes de género e o
aprofundamento dos estudos nessa tematica contribuem significativamente para a compreensao
das tecnologias, descricdes e conceitos associados aos jogos. Contudo, a consolidagdo de um
sistema classificatério uniforme ainda enfrenta desafios, especialmente diante das diferentes
perspectivas de pesquisadores, educadores, jogadores, desenvolvedores e da sociedade em geral.
Um obstaculo relevante € a multiplicidade de classificagdes que um mesmo jogo pode receber,
conforme as lentes interpretativas de distintos grupos. Um exemplo emblemadtico pode ser
visto na Tabela 1, na qual o jogo Minecraft (2009) é classificado de doze maneiras distintas
por catorze fontes diferentes, sendo a maioria proveniente do jornalismo especializado em
videogames [Clarke et al. 2017].

Tabela 1. Géneros definidos por diferentes midias de informacao segundo estudo de

Clarke et al.
Fonte Género
Wikipedia Sandbox, Survival
Allgame, GameStop Simulation
Mobygames Action
Giantbomb Action-Adventure
1UP, Common Sense Media Adventure
Gamefaqs Adventure, First-Person, Fantasy
IGN First-Person Action
Metacritic Fantasy
Neoseeker City Simulation
PSN Strategy
Xbox Live Action, Adventure, Strategy, Simulation
Gamespot 3D, Adventure, First-person

Jogos digitais podem ser compreendidos dentro de um sistema autopoiético, isto
¢, um sistema que se desenvolve autonomamente e se define linguisticamente dentro
do préprio ambiente em que opera, influenciando diretamente sua variabilidade. Essa
abordagem destaca a importancia da criagdo e evolucdo de terminologias especificas para
jogos [Vargas-Iglesias 2020]. No mesmo estudo, Vargas-Iglesias [2020] propde que € possivel
estabelecer relagdes 16gicas entre os aspectos funcionais dos jogos € uma estrutura linguistica
baseada em terminologia. Em exemplo ao seu estudo, construindo uma base elementar de
géneros — como Acdo, Estratégia, Puzzle e RPG A, S, P, R —, o autor sugere que tais elementos
fundamentais podem ser relacionados entre si e, posteriormente, conectados a subgéneros,
possibilitando uma separagdo mais clara de categorias [Vargas-Iglesias 2020].

Dessa forma, os géneros emergem como ferramentas fundamentais para a classificacdo
de tecnologias culturais. Assim como j4 sdo amplamente utilizados na literatura, nas artes e
em outras midias, os géneros contribuem para a identificagdo de estilos, facilitam processos
de busca, agrupam obras semelhantes e, por meio de suas convencdes, fornecem um modelo
base para a criacdo de novas midias — incluindo os jogos digitais como parte integrante desse
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ecossistema cultural [Clarke et al. 2017].

Este artigo tem como objetivo principal apresentar as etapas de construgdo e validagcdo de
uma taxonomia de géneros para jogos digitais, observar opinides dos pesquisadores e discussdes
dentro de cada eixo. Como parte do processo de validacdo, foram conduzidas duas pesquisas de
opinido, nas quais os participantes puderam avaliar e comentar os conceitos apresentados. As
percepgoes e reflexdes advindas dessas respostas contribuiram significativamente para ajustes,
aprimoramentos e atualizacdes nas categorias definidas pela taxonomia.

2. Conceitos Fundamentais

2.1. Taxonomia

Schoormann et al. [2022] definem taxonomias como artefatos destinados a explicar e organizar
o conhecimento. Embora seu uso seja tradicionalmente associado as ci€ncias naturais e
sociais, observa-se um crescimento significativo na adocao dessas estruturas na area de estudos
sobre jogos, impulsionado pelo rdpido avango sociotécnico e pela crescente demanda por
compreensdo sistemdtica desse fendmeno.

No mesmo estudo, os autores identificam diversas formas pelas quais académicos
utilizam taxonomias: para classificar elementos, identificar dimensdes e caracteristicas,
reconhecer objetos, comparar resultados de pesquisas, localizar lacunas no conhecimento
académico, descrever fendmenos e desenvolver novas taxonomias. Essas aplicagdes evidenciam
a versatilidade da ferramenta e sua relevancia como meio de organizacdo e andlise do
conhecimento produzido na academia.

Em sua forma predominante, taxonomias podem ser descritas como hierarquias de
classes. Kaplan et al. [2022] destacam, entretanto, que hd uma variedade de representacdes
possiveis, incluindo hierarquias com ou sem classes mutuamente exclusivas, estruturas em
arvore, paradigmas, sistemas facetados, representacdes circulares ou baseadas em grafos de
conhecimento.

2.2. Géneros

O conceito tradicional de género aplicado a outras midias digitais, quando comparado aos jogos
digitais, revela-se limitado, uma vez que, nos jogos, o género transcende a representagcao visual
ou narrativa [Apperley 2006]. Nesse contexto, destacam-se os géneros ndo representacionais,
definidos primordialmente pelas caracteristicas de interacdo. Tais aspectos, frequentemente
negligenciados, merecem maior aten¢do por parte da academia, a fim de possibilitar a
construcdo de um vocabuldrio mais critico e apropriado para o debate sobre jogos digitais
[Apperley 2006].

As classificagdes de género desempenham um papel fundamental na organizacdo e
recuperacao de objetos culturais, auxiliando os usudrios na localizacao e reutilizacdo de obras
com caracteristicas similares. Esses sistemas aprimoram processos de busca, navegagdo e
recuperacdo de conteddos [Clarke et al. 2017]. No entanto, Clarke et al. [2017] enfatizam
as dificuldades inerentes a definicdo de géneros no campo dos jogos digitais. Em contraste
com outras midias digitais, os jogos apresentam um alto grau de complexidade interacional, o
que torna as metodologias tradicionais de categoriza¢do excessivamente genéricas e, por vezes,
ineficazes [Clarke et al. 2017].

Vargas-Iglesias [2020] propde uma abordagem alternativa baseada na formalizacao da
linguagem dos jogos digitais. Em sua visdo, a classificacio e o consenso terminolégico
ndo devem ser tratados como metas imediatas, mas sim como resultados de uma evolugdo
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“generativa” natural dos termos, enraizada na l6gica da linguagem. A partir dessa logica, torna-
se possivel formalizar e compreender as inter-relagdes entre termos, possibilitando a criagdo de
novas terminologias por meio de compatibilidades 16gicas. Dessa forma, os géneros de jogos
digitais podem ser interpretados como produtos de combinagdes especificas entre sistemas e
ambientes, inseridos em uma dindmica autopoiética de linguagem [Vargas-Iglesias 2020].

3. Trabalhos Relacionados

Alguns estudos e autores abordam classificacdes e estruturas de jogos digitais; contudo, a
andlise aprofundada dessas estruturas ainda € relativamente escassa na literatura. De acordo
com a meta-andlise realizada por Smith e Basak [2023], diversos estudos foram examinados a
fim de identificar os gé€neros de jogos utilizados em contextos de treinamento, categorizando-os
principalmente como pertencentes aos géneros acao e estratégia. Além disso, os jogos foram
classificados quanto ao formato de jogabilidade, sendo definidos como casuais ou de longo
prazo. Esse estudo evidencia a limitacdo da dicotomia entre acdo e estratégia, indicando a
necessidade de um repertério mais amplo de nomenclaturas para abarcar adequadamente a
diversidade dos jogos digitais.

Um estudo similar, conduzido por Derksen et al. [2020], investigou pesquisas voltadas
ao desenvolvimento de jogos com foco na area da saude. Utilizando o estudo proposto por King
et al. como base a categorizacdo [2010], bem como uma taxonomia de elementos de jogos. O
objetivo foi analisar de que forma os elementos descritos na taxonomia se manifestam nos jogos
investigados.

Anteriormente a realizagdo desta pesquisa, foi desenvolvido um Mapeamento
Sistemadtico da Literatura (MSL), no qual foram identificados 395 artigos, dos quais 12 foram
selecionados para leitura e extracdo de dados. Este mapeamento teve como foco identificar
formas de classificacdo de jogos e levantar os termos utilizados na literatura académica,
contribuindo assim para a construcdo inicial de uma taxonomia baseada em eixos e géneros
mapeados [Cardouzo et al. 2024].

Em contraste com os estudos previamente analisados e incluidos no MSL, a presente
pesquisa propde ndo apenas apresentar a metodologia de constru¢do da classificacdo, mas
também avaliar sua validade junto a comunidade académica. Para isso, foi conduzida uma
pesquisa de opinido, na qual académicos puderam analisar o artefato proposto, oferecendo
comentdrios e feedbacks. Esse processo teve como objetivo verificar a relevancia e
aplicabilidade da classificagdo proposta, além de investigar em que medida é possivel alcancar
um consenso entre pesquisadores sobre os termos e descri¢des mapeados.

4. A Taxonomia de Género de Jogos Desenvolvida

Durante a constru¢do da taxonomia, enquanto os quatro primeiros passos da Metodologia
101 eram executados, foi realizada uma validacdo preliminar durante o SBGames 2023,
com o objetivo de avaliar os termos e obter opinides gerais sobre classificacdes de jogos
entre académicos. Essa etapa foi considerada o primeiro momento de validacdo do artefato,
contando com a participa¢do de 26 respondentes. As contribui¢des obtidas foram fundamentais
para o aprimoramento da taxonomia, orientando sua evolu¢do em dire¢do as necessidades e
expectativas do publico académico. Como resultado, uma nova versao da taxonomia de géneros
foi desenvolvida, estando disponivel online!.

"https://doi.org/10.5281/zenodo.15164885
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Figura 1. Eixos Principais da Taxonomia de Géneros de Jogos

5. Avaliacao da Taxonomia

Considerando que este estudo lida com termos culturais e opinides subjetivas, tornou-
se necessdrio adotar critérios rigorosos para mensurar a aceitacdo da taxonomia pelos
respondentes. Para garantir representatividade e clareza, qualquer sugestdo de alteracio —
mesmo que minima, como ajustes em uma unica classe ou descricdo — foi considerada como
uma forma de ndo aceitagdo. Assim, somente foram contabilizadas como respostas plenamente
positivas aquelas que indicavam, de forma explicita, que os eixos estavam completos e nao
exigiam modificagdes.

A coleta de dados ocorreu durante o SBGames 2024, utilizando um questiondrio online
aplicado exclusivamente entre os participantes presentes no evento, o critério de selecdo vem
de amostragem por conveniéncia. O publico-alvo foi composto por membros da comunidade
académica de jogos, e ao todo, 13 participantes contribuiram para a validagcdo da taxonomia.
O formulério propunha que cada respondente avaliasse entre 1 e 3 eixos da taxonomia — ou
mais, caso desejassem — conforme seu dominio de conhecimento ou afinidade com os temas
abordados.

As perguntas direcionadas aos eixos da taxonomia solicitavam avaliacdes sobre a
completude e correcdo de cada item, oferecendo espaco para comentdrios e sugestdes de
alteracdo. A validagdo ocorreu entre os dias 2 de outubro e 13 de novembro de 2024, com todas
as respostas sendo registradas digitalmente. Essa etapa resultou em um total de 55 iteracoes
unicas, com uma média de 4,2 eixos avaliados por participante, fornecendo um panorama
qualitativo valioso para o refinamento da taxonomia.

6. Resultado da Validacao

Durante a fase de validacdo, observaram-se discordancias pontuais quanto aos fundamentos do
artefato, mesmo ap0s a apresentacao inicial dos conceitos. Um exemplo foi a sugestdo de incluir
jogos de tabuleiro no eixo Tecnologia(Plataforma/ambiente ao qual jogos sdo executados),
ainda que o escopo da taxonomia esteja restrito a jogos digitais.

A Tabela 2 apresenta a distribuicdo das 55 respostas obtidas dos 13 participantes,
categorizadas entre sugestdes de modificacdo, discordancias diretas e concordancia integral com
os eixos. Em alguns casos, as porcentagens ultrapassam 100% devido ao fato de um mesmo
participante expressar tanto discordancia quanto sugestdes de aprimoramento, indicando um
envolvimento critico e propositivo com o artefato.
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Tabela 2. Quantidade de respondentes sugerindo modificacoes, discordantes diretos

Grupo de géneros Nimero de Nimero de Nimero de
participantes sugerindo participantes participantes
modificacdes(%) discordantes(%) concordantes (%)

Arte Visual 1 (33%) 0 (0%) 2 (66%)
Dinamicas 1 (25%) 2 (50%) 4 (50%)
Ergodismo 2 (0%) 0 (0%) 1 (33%)
Finais 1 (33%) 0 (0%) 2 (66%)
Formato de Publicacdo 0(0%) 1 (33%) 3 (66%)
Jogadores 1 (33%) 1 (33%) 1 (33%)
Modelo de Negdcios 1 (33%) 1 (33%) 1 (33%)
Mundo 1 (25%) 0 (0%) 3 (75%)
Orgamento 1 (33%) 1 (33%) 2 (66%)

Sistemas 5(83,3%) 5(83,3%) 1 (16,6%)
Tecnologia 2 (50%) 1 (25%) 1 (25%)
Tema 2 (66%) 3 (100%) 0 (0%)
Tempo 1 (50%) 0 (0%) 1 (50%)
Perspectiva 1 (33%) 0(0%) 2 (66%)
Propésito 3 (75%) 1 (25%) 1 (25%)
Versdo 2 (50%) 0 (0%) 2 (50%)
Média Total 1,56 1 (45%)

6.1. Comentarios Especificos de Cada Eixo

Para a andlise qualitativa dos comentdrios, serd discutido o feedback dos participantes sobre
cada um dos eixos da taxonomia. A fim de preservar o anonimato e permitir a rastreabilidade
das contribui¢des, os respondentes foram identificados como P’1 a P’ 13.

* Arte Visual(Descricdo do feedback visual): Sobre os comentdrios de arte, a resposta
do participante P’10 foi a tnica trazendo modificagdes. Se vé mais necessidades nesse
eixo que sé caracteristicas de arte e também foi encontrado um equivoco na descricao,
foi aplicado um conceito de saturagdo ao invés de brilho/Luz(Quio brilhantes ou
iluminadas sdo as cores) de uma Cor(Como a coloragdo € utilizada), e essas definicdes
foram corrigidas na taxonomia final. Também € visto pelo respondente a existéncia
de mais diversos tipos de formas de se colorir um jogo, e uma possivel imensidade de
Técnicas(Formas de como criar arte visual) e Estilos(Intencdo visual a ser alcancada)
que podem se confundir. Para mapeamentos futuros, mais formas de cores, técnicas e
estilos de arte devem ser pesquisadas e adicionadas a taxonomia.

* Dinamicas(Intera¢des diretas do jogador): Dentro de Dindmicas, um dos pontos
que ficaram de dificil discernimento sdo o conceito de mecanicas e sua diferenca
com as classes dentro desse eixo como visto por P10, até esta validacdo o eixo
Sistemas(Sistemas e regras autonomas do jogo) se chamava mecanicas, pelo modelo
MDA (Mecanicas, Dindmicas, Estéticas), mas isso foi modificado.

O principal problema é que mecanicas € um termo abstrato que pode definir
interacdes do jogador, acdes que o jogador pode tomar, como as regras € 0 jogo sao
construidos, ou a forma como o jogo € jogado. S6 nisso, mecanicas podem entrar nessa
taxonomia como Dindmicas, Estilo, Ergodismo(Trabalho ou forma caracteristica de se
jogar) ou Sistemas(Sistemas e regras autobnomas do jogo).

P’4 questiona como chamamos o ato passivo de ver um jogo funcionar, € como
visto em discussdes das classes Sem Jogador(Etapa do jogo em que o jogador ndo
tem comando sobre o jogo), Light Novel(Jogos interativos somente por sequéncia
e ramificacdo narrativa), Ergodismo(Trabalho ou forma caracteristica de se jogar) e
Sistemas(Sistemas e regras autdnomas do jogo), isso € uma caracteristica de um jogo,
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mas ndo foi adicionado o ato de esperar, ou observar como uma dinamica, pois isso
define a falta de ac¢do do jogador.

Por fim P’12 trouxe dois pontos, o primeiro sobre dindmicas inversas - Existe uma
dificuldade em definir o que € o inverso de cada elemento, vemos o primeiro exemplo,
atacar € inverso de defender, podemos concluir isso se imaginarmos ataque como uma
ofensiva e o seu contrério é ter uma postura defensiva, mas temos outros inversos se
nomearmos ataque de outras formas, por exemplo, se atacar € o ato de ferir uma unidade
dentro do jogo, curar pode ser seu inverso, se atacar € o ato de causar dano(no sentido de
prejudicar no geral) a outra unidade, proteger uma unidade de dano pode ser o inverso,
e podemos fazer isso para qualquer tipo de dinamica.

O segundo ponto sobre a classe Escrever(Interacdo do jogador por entrada de texto
ou comunica¢io) como Dinamica - Foram citadas formas de descrever certas classes
reduzindo as mesmas com outras classes, mas isso s6 ocorre em casos especificos com
entradas de campos de texto, por exemplo, no jogo The Typping of the Dead(1999), a
interacao principal com inimigos € escrever, € no jogo nao existem campos de texto para
apagar ou criar caracteres, somente inimigos com palavras e/ou frases que precisam ser
digitadas sequencialmente.

* Ergodismo(Trabalho ou forma caracteristica de se jogar): O tnico ponto levantado foi
do respondente P10 da dificuldade de se mapear esse tipo de género, e esse comentario
surge em alguns eixos e classes da taxonomia, mas a necessidade de mapeamento ainda
existe, e se espera que em futuras evolugdes do artefato, se obtenha mais abrangéncia e
descricao mais completa de classes.

* Finais(Método de alcance da culminagdo do jogo): No eixo definindo finais, houve
uma grande concordancia, a unica alteragdo veio de P’8, trazendo uma necessidade
para jogos com finais sequenciais. Apesar de interessante o contexto, esse tipo de final
¢ englobado pelas classes Multiplos Finais(Com mais de um final) em conjunc¢io a
Ciclico(Que possam ser repetidos toda vez que terminam), onde num ciclo de jogo, o
jogador encontra um final, e no préximo ciclo encontra um segundo novo final; devido
a isso, ndo foi vista necessdria atualizacao.

* Formato de Publicacdo(Forma de lancamento com outros jogos da mesma série):
Além das concordancias obtidas, somente P’11 trouxe uma problemdtica ao eixo,
implicando a confusio do que ele chama de formatos de histéria e formatos comerciais.
Visto esse ponto, as classes que antes estavam todas em segundo nivel foram separadas
em trés tipos de género pelas classes Novo Jogo(Novos conceitos e ideias originais),
Franquia(Que segue uma série de outros jogos) e Novo Formato(Relancados ou que
replicam um formato anterior com mais modernidade), assim separando os conceitos e
evitando confusio de tipos de formato.

* Jogadores(Como o jogo suporta jogadores e como eles interagem): Para P’10 existe
uma contradi¢do no comentdrio por escopo do artefato, onde o respondente diz que
jogos jogam sozinhos e, a0 mesmo tempo, tém jogadores, e para evitar esse tipo de
conceito que a propria classe Sem Jogadores(Etapa do jogo em que o jogador ndo tem
comando sobre 0 jogo) surgiu. O segundo ponto que P’10 traz outro conceito importante
a ser discutido: o que define um jogador? E dito que uma IA pode ser considerada como
um jogador do jogo, mas até onde essa abstracdo pode ser construida? Um inimigo ou
NPC(Non-Playable Character) sdo jogadores dentro do jogo enfrentando o jogador, ou
somente obstaculos que o jogador precisa enfrentar? Um sistema que atrapalha ou ajuda
o jogador pode ser considerado um jogador?

* Modelo de Negdcios(Como o jogo se monetiza): Dentro desse eixo pouco se foi
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comentado, mas as mudangas principais foram a reestruturacdo das classes para
tirar o grupo outras monetizacOes para Monetizacdo Fora do Jogo(Receita gerada
indiretamente ou fora do jogo), j4 resolvendo ambos os feedbacks de P’1 e P’10 citados.
Jogos publicitarios ficaram dentro do eixo Propésito pela classe Marketing.

* Mundo(Ambiente virtual): Em mundo de jogo somente P’10 repassou uma literatura a
ser observada, apesar de bem completa a estrutura do artigo, alguns conceitos ja foram
abordados, outros se levantam dentro da forma que o jogador interage com o mundo, se
observam perspectivas, entre outros pontos, trazendo conceitos de diversos eixos desta
taxonomia.

* Orcamento(Nivel de recursos dos desenvolvedores): Dentro deste eixo, fora as
concordancias, somente um respondente deu feedbacks interessantes, primeiro em P’1
sobre a ideia de projeto de jogo, experiéncia da equipe e empresa, para conceitos da
taxonomia, cada classe parece definir um tipo de grupo de desenvolvedores, assim como
seus recursos. Em trabalhos futuros, esse mapeamento mais completo e especifico
pode ser interessante. Também foi mudado o nome das classes de divisdo de género,
Indie(Baixo or¢amento) se manteve, mas as outras classes se tornaram Médio(Médio
orcamento) e Grande Estidio(grandes empresas de desenvolvimento), para facilitar a
compreensdo do nivel de orgamento.

* Sistemas(Sistemas e regras autdnomas do jogo): Esse eixo foi um dos que mais faltaram
com mapeamento dentro da taxonomia, principalmente pelo seu nome ter mudado ap6s
a segunda validacdo de mecanicas para Sistemas, como a busca por literaturas por
mecanicas falhou em encontrar sistemas como descritos neste eixo. Como visto por
P’8 e outros respondentes, ainda faltam géneros a serem mapeados e separados neste
eixo.

O ponto levantado por P’9 € interessante, sistemas que funcionem sem contato do
jogador ndo necessariamente negam seu contato, sistemas podem também responder ao
contato do jogador de acordo com sua interacdo. Talvez em futuras atualizacdes da
taxonomia, criar um eixo que responda as Dinamicas(Interacdes diretas do jogador) do
jogador além do eixo Sistemas pode ser interessante.

* Tecnologia(Plataforma/ambiente ao qual jogos sdo executados): Em tecnologias, dois
comentdrios trazem conceitos de possivel mudanga na taxonomia; o primeiro P’3
levantou um ponto importante em questao de organizagao dos géneros de ER(Extended
Reality), que durante a validacdo estava erroneamente mapeada como MR(Mixed
Reality).

Outro ponto levantado por P’9, mas que nao foi adicionado a taxonomia, pois foi
visto como um quarto nivel de géneros, € a ideia de separar os sistemas de consoles, mas
¢ visto que separar nesse nivel, também traria tipos de aparelhos mobile como tablets,
tipos de Fliperamas de acordo com tipo de jogo, entre outros géneros. Em taxonomias
futuras com mais niveis hierdrquicos, essas classificacdes podem adentrar o artefato.

* Tema(Acontecimentos, narrativa, contexto e ambientacdes): Esse foi o eixo mais
complicado de ser mapeado, novamente pela infinidade de géneros que podem ser
descritos, mas também temos outros pontos. A ideia de expandir por géneros literarios,
de roteiro, estilos de leitura, entre outros, ndo se aplicam no escopo da taxonomia, ja
que o objetivo desse eixo ndo era explorar narrativas, mas o contexto geral do jogo, que
possa ser facilmente identificado por géneros. Existem taxonomias focadas em estilos
literdrios, e elas podem ser interessantes de serem vistas em trabalhos futuros.

* Tempo(Velocidade e ritmo de jogo): [Esse eixo foi o que teve menos
respostas, um questionamento foi levantado, mas que engloba jogos do género
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Calendario/Rel6gio(Que utilizam data e hora do mundo real), entdo nada foi mudado
nem pensado a ser atualizado neste eixo.

* Perspectiva(Visao e percepcao do jogo): O tnico comentdrio de mudanga € a separacao
das cameras por pessoa dos outros tipos de cameras. Até a construcdo atual da
taxonomia, ndo se encontrou uma forma de separar melhor esses tipos de cdmera, sem
adicionar um novo nivel hierdrquico, mas pode ser algo a ser revisto e reestruturado em
trabalhos futuros.

* Propoésito(Motivagdes que os desenvolvedores trazem aos jogadores): Entre os
comentdrios, o ponto P’10 ¢ algo visto como evolu¢do do género, onde a mudanca vem
da academia descrevendo jogos sérios que sao divertidos como jogos com propésito, €
para todos esses contextos, ou para jogos que sao criados com propdsitos sem conceitos
de diversdo, a velha defini¢do pode descrever esses jogos sérios.

Outro ponto sdo os propoésitos Rentaveis(Para o jogador ganhar dinheiro) e
Sexuais(Jogos com pornografia explicita), onde o propédsito do jogador € de se obter
dinheiro ou de satisfazer necessidades sexuais. Jogos criados para que o jogador consiga
dinheiro surgiram em massa junto a jogos Dirigidos por Blockchain(Baseados em
redes de criptomoedas e blockchain), e jogos de apostas. No segundo gé€nero, jogos
podem trazer conceitos de hipersexualizacdo e tematicas voltadas a descrever atividades
sexuais, mas a abrangéncia dessa classe na taxonomia vem de uma drea de jogos de
caracteristica pornografica, que remetem ao propdsito de satisfazer sexualmente.

* Versao(Estado de desenvolvimento que o jogo se encontra): A principal modificacao
para futuras atualizacdes encontrada é o mapeamento de versdes pds-lancamento.
Nao foi possivel mapear todos os conceitos que possam ser descritos, mas para
evolugdes desse artefato, mais descri¢Oes de géneros de versdo pds-lancamento devem
ser acolhidas nesse eixo.

7. Discussao

O questiondrio incluiu questdes especificas para compreender o impacto da pesquisa na
percep¢do dos participantes, como “Como vocé vé a estruturacio de géneros nesta
pesquisa?”’ ¢ “Vocé acha que essa pesquisa [...] possa mudar sua pesquisa/trabalho no
futuro?”. Na primeira, a maioria relatou aprendizado e interesse por novas terminologias,
enquanto uma resposta indicou que o uso da palavra “género” € pertinente apenas no escopo
deste estudo. Na segunda questdo, apenas um participante afirmou que o trabalho ndo alteraria
sua pesquisa, trés disseram que servird como referéncia e os demais indicaram que ela poderd
influenciar a forma como desenvolvem seus trabalhos.

As respostas também revelaram padrdes de visdo sobre jogos na academia. Questdes
como o reconhecimento do propdsito sexual ou rentavel em jogos, mesmo embasadas
academicamente por outros estudos, seu propdsito e intengdo com jogadores se tornam
conflitantes com alguns académicos. Outra questdao provocativa foi a possibilidade de ambientes
de jogo sem jogador, o que conflita com a concepg¢do tradicional de que todo jogo requer a
presenca ativa de um jogador. Tais divergéncias enriquecem o debate e apontam caminhos para
investigacdes futuras que pretendem explorar nuances conceituais de forma mais aprofundada.

Por fim, todos os eixos da taxonomia foram avaliados quanto a sua necessidade. Das
55 respostas, apenas 3 consideraram algum eixo desnecessario, com justificativas como falta de
clareza no agrupamento ou dificuldade em categorizar. Isso resultou em uma aceitagdo de 94,4%
dos eixos propostos, revelando uma forte validacao da estrutura desenvolvida. Esses resultados
indicam uma boa receptividade da proposta e reforcam sua relevancia como ferramenta de apoio
para estudos académicos sobre jogos digitais.
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8. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este estudo validou uma taxonomia de géneros de jogos digitais, analisando eixos principais
da classificacio — cada um estruturado em pequenas arvores com classes e descricdoes de
caracteristicas desses géneros. A validacdo foi realizada por meio de uma pesquisa de
opinido durante o SBGames 2024, com foco em compreender a aceitacdo e as percepgdes
académicas sobre os termos e estruturas propostos. Dos dados coletados, 45,5% das respostas
foram plenamente favordveis aos eixos construidos e 94,4% reconheceram a importancia
dos agrupamentos mapeados, indicando que, mesmo diante de discordancias pontuais, a
necessidade de classificar tais termos € amplamente reconhecida.

Os resultados também apontam para a possibilidade de criagdo de novas metodologias
voltadas a avaliacdo e comparagdo de taxonomias de jogos. A estrutura proposta neste estudo
pode servir como base para investigacdes futuras que explorem como diferentes classificacdes
se comparam entre si, permitindo ndo apenas o aprimoramento da prépria taxonomia, mas
também a abertura de novas abordagens analiticas dentro dos estudos de jogos. Destaca-
se, ainda, a escassez de validagdes empiricas de classificacdes ja existentes, o que reforca
a contribuicdo singular desta pesquisa ao trazer uma metodologia de validacdo por pares
académicos.

Como trabalhos futuros, pretende-se disponibilizar a taxonomia em formato online,
facilitando o acesso e incentivando contribui¢cdes da comunidade académica para sua evolugao
continua. Além disso, serd relevante mapear novos eixos e termos que reflitam as mudancgas
culturais e tecnoldgicas do universo dos jogos, bem como promover discussdes sobre 0s pontos
de convergéncia e divergéncia na percep¢do de pesquisadores sobre os géneros. Espera-se
também estimular a realizacdo de mais estudos de validagdo, reforcando a importancia de
garantir a eficicia e aplicabilidade das ferramentas e metodologias utilizadas nas classificagdes
de jogos.
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