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Abstract. Introduction: Hybrid games combine physical and digital elements
within the same play experience. Despite the growth of this field, the
literature still presents dispersed classification proposals, which hinders a more
systematized understanding of the phenomenon. Objective: This study aims to
map and discuss the taxonomies proposed in the literature for the classification
of hybrid games. Methodology or Steps: A systematic mapping of the literature
was conducted, considering the period from 2000 to 2026. The initial searches
resulted in the identification of 793 studies, of which 26 primary studies were
selected for analysis. Results: The results show that the identified proposals
are distributed between broader models and classifications focused on specific
subtypes. Even so, the proposals remain fragmented and insufficient to provide
an integrative view of the classification of hybrid games.

Keywords hybrid games, taxonomy, classification, systematic mapping.

Resumo. Introducgdo: Os jogos hibridos articulam elementos fisicos e digitais
em uma mesma experiéncia lidica. Apesar do crescimento desse campo, a
literatura ainda apresenta propostas de classificacdo dispersas, o que dificulta
uma compreensdo mais sistematizada do fenomeno. Objetivo: Este estudo tem
como objetivo mapear e discutir as taxonomias propostas na literatura para
a classificacdo de jogos hibridos. Metodologia ou Etapas: foi conduzido
um mapeamento sistemdtico da literatura, considerando o periodo de 2000 a
2026. As buscas iniciais resultaram na identificacdo de 793 trabalhos, dos
quais 26 estudos primdrios foram selecionados para andlise. Resultados: Os
resultados mostram que as propostas identificadas se distribuem entre modelos
mais amplos e classificacoes voltadas a subtipos especificos. Ainda assim, as
propostas permanecem fragmentadas e insuficientes para oferecer uma visdao
integradora da classifica¢do de jogos hibridos.

Palavras-Chave jogos hibridos, taxonomia, classificagdo, mapeamento
sistemdtico.

1. Introducao

Os jogos hibridos tém ganhado destaque na literatura a medida que diferentes
experiéncias lidicas passam a explorar novas formas de integracdo entre jogo,
tecnologia e materialidade [Jayemanne et al. 2016]. Embora a literatura apresente
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diferentes definicdes para jogos hibridos, neste trabalho adota-se, com base em
[Kankainen et al. 2017], a compreensdo de que eles podem ser entendidos como jogos
que articulam componentes analdgicos e digitais em uma mesma experiéncia de jogo.
Nessa perspectiva, a hibridez também estd presente em manifestacdes como jogos de
tabuleiro hibridos (hybrid board games), jogos geolocativos (location-based games),
jogos tangiveis (tangible games), jogos baseados em computacdo ubiqua (ubicomp
games) e experiéncias apoiadas por realidade aumentada ou mista, revelando diferentes
formas de integracdo entre esses elementos no contexto do jogo [Montola et al. 2009]
[Tyni et al. 2013].

Nesse contexto, a literatura propde diferentes taxonomias para jogos hibridos.
Taxonomias podem ser entendidas como esquemas de classificacdo usados para ordenar
fendmenos com base em caracteristicas, dimensdes ou categorias [Nickerson et al. 2013].
No ambito cientifico, seu emprego contribui para a organizacao do conhecimento, para a
explicitacdo de critérios de distingdo e para a comparagdo entre diferentes manifestacoes
de um mesmo dominio [Kundisch et al. 2022]. Além disso, taxonomias favorecem uma
compreensao mais estruturada dos objetos investigados, ao oferecerem um referencial
conceitual para sua descric@o e andlise [Szopinski et al. 2019].

7

No campo dos jogos hibridos, o uso de taxonomias € relevante devido a
diversidade de manifestacdes e formas de organizacdo da hibridez nas experi€ncias
de jogo [Benford et al. 2005]. A dispersdo das propostas classificatérias e a baixa
convergéncia entre elas dificultam a descri¢do consistente do fendmeno, a comparagao
entre estudos e a consolidagdo do conhecimento cientifico [Jayemanne et al. 2016]. No
design de jogos e no desenvolvimento de produtos, essa dispersdo também compromete
a identificacdo de caracteristicas e diferencas entre tipos de jogos hibridos, afetando
decisdes de concepc¢ao, desenvolvimento e andlise [Tyni et al. 2013]. Desse modo, torna-
se relevante investigar como os jogos hibridos vém sendo compreendidos e organizados
na literatura.

Dessa forma, este estudo tem como objetivo mapear e discutir as taxonomias
propostas na literatura para a classificacao de jogos hibridos. Para tanto, foram realizadas
buscas em bases de dados de referéncia no meio académico, resultando na selecdo de
26 estudos primdrios. Os resultados mostram propostas distribuidas entre modelos mais
amplos e classificacdes voltadas a subtipos especificos, além de critérios recorrentes e
lacunas no campo, contribuindo para a compreensao e o design de jogos hibridos.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: A Secdo 2 apresenta os principais
conceitos relacionados aos jogos hibridos. A Secdo 3 reune os trabalhos relacionados que
situam este estudo no contexto da literatura. A Se¢do 4 descreve a metodologia adotada no
mapeamento sistematico. A Se¢do 5 apresenta os resultados obtidos a partir da anélise dos
estudos selecionados. A Secdo 6 discute as implica¢des dos resultados para a academia e
para a industria. A Secdo 7 aborda as limitagdes e ameagas a validade do estudo. Por fim,
a Secdo & apresenta as conclusoes e os trabalhos futuros.

2. Jogos hibridos

O conceito de jogos hibridos admite diferentes €nfases conceituais. Em termos
gerais, tratam-se de jogos em que elementos fisicos e digitais se articulam de modo
integrado na experiéncia lidica [Arjoranta et al. 2016]. Sob um enfoque fisico-digital,
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referem-se a jogos que combinam esses elementos em sua estrutura e funcionamento
[Kankainen et al. 2017]. Do ponto de vista mecénico, a hibridez decorre da integracdo de
regras, acoes e dinamicas associadas a suportes distintos [Kankainen e Paavilainen 2019].
No plano tecnoldgico, destaca-se o papel de dispositivos, sensores e infraestruturas
computacionais na mediacdo e expansao do jogo entre diferentes camadas de realizacdo
[Benford et al. 2005]. Em chave experiencial, a hibridez também pode ser compreendida
pela articulacdo entre interfaces, praticas e espagos na experi€éncia do jogador
[Jayemanne et al. 2016]. Na prética, esses jogos tornam a experiéncia mais flexivel,
dindmica e conectada ao contexto, envolvendo situagdes menos estdveis € mais abertas
a variacoes ao longo da partida, o que amplia o papel ativo do jogador, favorece
uma vivéncia mais situada e imersiva e aproxima a atividade lidica de praticas
contemporaneas, ampliando suas possibilidades de engajamento.

3. Trabalhos relacionados

O estudo de [Paiva et al. 2022] realiza um mapeamento sistemético sobre jogos hibridos,
oferecendo uma visao geral do tema e discutindo aspectos como tecnologias, aplicagdes e
avaliacdo. [Kai et al. 2023] apresentam uma revisdo sistemdtica sobre jogos pervasivos
interativos, organizando a literatura em torno de dimensdes como desenvolvimento,
tecnologia, experiéncia e avaliagdo. [Linden et al. 2024] conduzem uma revisdo da
literatura sobre a hibridizacdo de jogos de tabuleiro, sintetizando a literatura sobre
tecnologias digitais, usos e questdes de design nesse subcampo. O presente estudo amplia
esse panorama ao focalizar, especificamente, as taxonomias e propostas classificatérias
sobre jogos hibridos.

4. Metodologia

Esta pesquisa examinou, de forma sistemdtica, as taxonomias propostas na literatura para
a classificacao de jogos hibridos, buscando compreender como esse fendmeno tem sido
organizado conceitualmente. Para isso, adotou-se o protocolo de revisdo sistematica de
[Kitchenham et al. 2007], estruturado em planejamento, condugdo e apresentacdo dos
resultados.

4.1. Questoes de pesquisa

Com base no objetivo definido para este estudo, foram estabelecidas as seguintes questdes
de pesquisa (Research Questions — RQs), destinadas a orientar a identificacdo, andlise e
sintese dos estudos selecionados:

* RQ1. Quais taxonomias tém sido propostas na literatura para a classificagdo de jogos
hibridos?

* RQ2. Quais dimensdes, caracteristicas ou critérios classificatérios sao empregados nas
taxonomias identificadas?

* RQ3. Em que contextos ou escopos as taxonomias identificadas t€m sido propostas ou
aplicadas?

* RQ4. Quais convergéncias, divergéncias e lacunas podem ser identificadas entre as
taxonomias encontradas?
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4.2. Protocolo de Pesquisa

A constru¢do do protocolo de pesquisa foi orientada pela estratégia PICOC
[Liberati et al. 2009], utilizada para delimitar o escopo da revisdo e apoiar a defini¢cdo
da busca bibliografica. Neste estudo, a Population corresponde aos jogos hibridos
e suas manifestacdes relacionadas; a Intervention abrange taxonomias, classificagdes,
modelos, frameworks e esquemas conceituais voltados a organizacdo desse fendmeno; a
Comparison nio foi adotada como critério obrigatério, sendo considerada apenas quando
presente nos estudos analisados; o Outcome compreende a identificagdo das taxonomias
propostas, de seus critérios, dimensdes e contextos de aplicagdo; e o Context refere-se ao
campo dos jogos que articulam elementos fisicos e digitais.

A busca foi realizada nas bases ACM Digital Library, Scopus, IEEE Xplore,
SpringerLink e ScienceDirect, considerando o periodo de 2000 a marco de 2026. Além
dos estudos recuperados nessas fontes, também foram incluidos trabalhos identificados
por meio de busca manual, quando considerados pertinentes ao objetivo da revisao e
compativeis com os critérios de inclusdo e exclusdo previamente estabelecidos. Na Figura
1, sdo apresentadas as etapas do mapeamento:

a = I
(98)
IEEE Xplore (195) — = =)
= B | g\:’ W | = |
(82) - Duplicatas removidas: 204 | => Registros excluidos na - Excluidos apés leitura
— . triagem (titulo/resumo): 495 completa: 68
ACM@LIBRAM (284) ‘ TOTAL (589) )/ TOTAL (94) TOTAL (26)
SPRINGER NATURE Link (126) i
. ™
MANUALMENTE @ Estudos primarios
TOTAL 793 incluidos: 26 J

Figura 1. Processo de selecao dos estudos

A string de busca adotada neste estudo contou com variagdes pontuais conforme
as caracteristicas operacionais das bases consultadas. Para a base ScienceDirect, utilizou-
se uma string especifica, em razdo da restricdo de sua interface quanto ao nimero de
conectores booleanos, preservando os termos centrais do estudo e adequando-a a busca
nessa base. A string utilizada foi a seguinte:

("hybrid game"OR "hybrid board game"OR 'digital-physical game"OR
"location-based game"OR "pervasive game'") AND ("taxonomy"OR "classification"OR
"framework"OR "model")

Para as demais bases, foi empregada a string principal, apresentada a seguir:

("hybrid game"OR "hybrid board game"OR "digital-physical game"OR "mixed
reality game"OR "augmented reality game'"OR '"locative game"OR "location-
based game"OR "tangible game"OR 'ubiquitous game"OR "pervasive game") AND
("taxonomy"OR "classification"OR "typology"OR "framework"OR "model")
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4.3. Critérios de Inclusiao e Exclusido

Como apoio 2 sele¢do, utilizou-se a ferramenta online Parsifal' para organizar registros
e identificar duplicados, tornando a triagem mais sistematica e transparente. Também
foram definidos critérios de inclusdo e exclusdo para assegurar a pertinéncia dos estudos
primdrios e considerar apenas publicacdes alinhadas ao tema da revisao.

Foram incluidos na revisdao artigos publicados em ingl€s ou portugués, no
periodo de 2000 a marco de 2026, caracterizados como estudos primdrios e que
propusessem, utilizassem, discutissem ou analisassem taxonomias, classificacdes ou
esquemas conceituais relacionados a jogos hibridos. Por outro lado, foram excluidos
estudos duplicados, trabalhos publicados antes de 2000, publicagdes ndo revisadas por
pares, estudos que ndo abordassem taxonomias, classificacdes ou esquemas conceituais
relacionados a jogos hibridos, estudos secunddrios ou tercidrios, como revisdes
sistemdticas, mapeamentos e surveys, além de literatura cinzenta.

4.4. Triagem dos estudos

Conforme apresentado na Figura 1, o procedimento de identificacao e selecao dos estudos
foi realizado em quatro etapas. Inicialmente, foram localizados 793 registros nas bases
de dados consultadas e por meio de busca manual. Em seguida, 204 registros duplicados
foram removidos, restando 589 estudos para andlise. Para minimizar vieses, a leitura
e a decisdo quanto a inclusdo e exclusdo dos artigos foram realizadas por autores da
pesquisa, com base nos critérios previamente definidos, incluindo especialista com mais
de 10 anos de experiéncia na drea. Na etapa seguinte, 495 registros foram excluidos apos
a analise dos titulos e resumos, permanecendo 94 estudos para leitura na integra. Por
fim, 68 estudos foram excluidos apds a leitura completa, restando 26 estudos incluidos na
revisdo, identificados por cédigos de EO1 a E26 e listados na Tabela 1.

Tabela 1. Artigos primarios selecionados no mapeamento

ID | Titulo Ano
EO1 | A Relational Model for Playful and Smart Game Design [de Albuquerque et al. 2016] 2016
E02 | Identifying and classifying learning entities for designing location-based serious games | 2016
[Anastasiadou e Lameras 2016]

EO3 | Pervasive games: giving a meaning based on the player experience | 2017
[Arango-Lopez et al. 2017]

E04 | What is going on with ubicomp games [Buzeto et al. 2012] 2012

EO5 | How Boardgame Players Imagine Interacting With Technology [Farkas et al. 2024] 2024

E06 | Towards a Taxonomy of Al in Hybrid Board Games [GOmez-Maureira et al. 2020] 2020

E07 | Towards Pervasive Augmented Reality: Context-Awareness in Augmented Reality | 2016
[Grubert et al. 2016]
EO8 | Ontology-Based Domain Analysis for Model Driven Pervasive Game Development | 2018
[Guo et al. 2018]
E09 | PerGO: An Ontology towards Model Driven Pervasive Game Development | 2014
[Guo et al. 2014]
E10 | Classifying Pervasive Games: On Pervasive Computing and Mixed Reality | 2007
[Hinske et al. 2007]
Ell | Classifying Multiplayer Hybrid Games to Identify Diverse Player Participation | 2019
[Javanshir et al. 2019]

"https://parsif.al/ Acessado em: 15 de margo de 2026
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ID | Titulo Ano
E12 | Games as Blends: Understanding Hybrid Games [Kankainen et al. 2017] 2017
E13 | Hybrid Board Game Design Guidelines [Kankainen e Paavilainen 2019] 2019
E14 | Understanding smart device tabletop games [Kankainen e Tyni 2014] 2014

El5 | Two Worlds, One Gameplay: A Classification of Visual AR Games | 2016
[Knauer e Miitterlein 2016]
E16 | Digital-Physical Reality Game: Mapping of Physical Space With Fantasy in Context- | 2015
Based Learning Games [Kwon et al. 2016]

E17 | Game space design foundations for trans-reality games [Lindley 2005] 2005

E18 | Towards a new hybrid game model: designing tangible experiences | 2020
[Oliveira et al. 2020]

E19 | “Ilove all the bits”: The Materiality of Boardgames [Rogerson et al. 2016] 2016

E20 | More Than a Gimmick - Digital Tools for Boardgame Play [Rogerson et al. 2021] 2021

E21 | Unpacking “Boardgames with Apps”: The Hybrid Digital Boardgame Model | 2021
[J. Rogerson et al. 2021]
E22 | Design of technology-based pervasive gaming experiences: properties and degrees of | 2022
pervasiveness [Salazar et al. 2022]
E23 | Geogames: A Conceptual Framework and Tool for the Design of Location-Based | 2005
Games from Classic Board Games [Schlieder et al. 2005]
E24 | Dimensions of Hybrid in Playful Products [Tyni et al. 2013] 2013
E25 | A method to assess pervasive qualities in mobile games [Valente et al. 2018] 2017
E26 | Features and Checklists to Assist in Pervasive Mobile Game Development | 2013
[Valente et al. 2013]

5. Resultados

Esta secdo apresenta e discute os resultados da andlise dos estudos primdrios, abordando
as taxonomias identificadas, seus critérios classificatorios, os contextos de proposta ou
aplicacdo e as convergéncias, divergéncias e lacunas observadas. A Figura 2 mostra que
os 26 estudos aceitos se distribuem de forma dispersa ao longo do tempo, com maior
concentracao em 2016 e 2019, evidenciando uma producdo heterogénea sobre o tema.
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Figura 2. Numero anual de trabalhos aceitos
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5.1. RQ1. Taxonomias propostas na literatura para a classificaciao de jogos hibridos

Os 26 estudos incluidos apresentam propostas classificatérias distribuidas entre modelos
mais amplos e classificagdes voltadas a subtipos especificos de jogos hibridos. Neste
estudo, consideram-se mais amplos os modelos voltados a organizacdo geral da hibridez,
e especificos aqueles dirigidos a classificacdo de subtipos particulares. Entre as propostas
mais gerais, destacam-se EO1, com um modelo relacional para sistemas lidicos hibridos,
E12, que define a hibridez como combinag¢do entre dominios distintos, e E24, que organiza
produtos ludicos hibridos, sobretudo na interse¢do entre brinquedos e jogos.

A maior parte das classificacdes identificadas concentra-se em subtipos
especificos. No eixo dos jogos pervasivos e correlatos, situam-se E10, sobre
jogos pervasivos (pervasive games), E22, sobre experi€ncias pervasivas baseadas em
tecnologia, EO4, voltado a jogos ubiquos, e E17, centrado em jogos de trans-realidade
(trans-reality games). No campo dos jogos locativos, E23 organiza geojogos, enquanto
E02 classifica jogos sérios baseados em localizacdo. Nesse conjunto, incluem-se ainda
E11, com uma classificacao de jogos hibridos multijogador, e E15, com uma classificacao
de jogos visuais em realidade aumentada (visual AR games).

Outro nucleo relevante aparece nos jogos de mesa hibridos. EO5 apresenta uma
taxonomia de jogos de tabuleiro hibridos analégico-digitais, EO6 propde uma taxonomia
do uso de inteligéncia artificial em jogos de tabuleiro hibridos, E21 organiza jogos de
tabuleiro mediados por aplicativos, e E14 apresenta uma tipologia de jogos de mesa
com dispositivos inteligentes. Os demais estudos, em geral, ndo propdem taxonomias
centrais para jogos hibridos, mas contribuem para a organizacdo conceitual do campo.
E03, E07, EO8, E09, E25 e E26 concentram-se em jogos pervasivos e temas correlatos.
E13, E19 e E20 voltam-se aos jogos de tabuleiro hibridos e aos jogos de mesa mediados
por tecnologia. E16 e E18 apresentam formulagdes conceituais ligadas a experiéncias
hibridas especificas.

5.2. RQ2. Dimensoes, caracteristicas ou critérios classificatorios empregados nas
taxonomias identificadas

As taxonomias identificadas empregam critérios classificatdrios distintos, organizados em
eixos recorrentes de andlise. Esses eixos se sobrepdem, e alguns estudos mobilizam
mais de um critério. Um primeiro eixo reune classificacdes baseadas na relacdo entre
componentes fisicos e digitais. Em EOI, esse critério aparece nas relacOes estruturais
entre componentes analdgicos e digitais. Em E12, a hibridez é definida pela combinagdo
entre dominios distintos. Em E24, o critério recai sobre a articulacdo entre materialidade
e recursos digitais. Nos jogos de mesa, E14 utiliza o papel do dispositivo digital
como elemento diferenciador, enquanto E21 adota a funcdo exercida pelo aplicativo na
configuracdo da experiéncia hibrida.

Um segundo eixo concentra propostas orientadas pelo espaco, pelo contexto e pela
forma como a experiéncia de jogo se distribui entre ambientes. Em E02, a classificagdao
se organiza pela relacdo entre contetido, contexto e uso do espaco. Em E10, o critério
estd na distribuicdo do jogo entre computacao pervasiva e realidade mista, com énfase na
mobilidade e na relagdo entre ambientes fisicos e virtuais. Em E15, a distin¢do decorre
da projecdo de elementos visuais digitais sobre o ambiente fisico. Em E17, o foco incide
sobre a conexdo entre camadas espaciais. Em E22, o aspecto classificatério estd no grau
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de incorporagdo do contexto do jogador. Em E23, a l6gica locativa orienta a diferenciagao
das categorias.

Outro eixo classificatdrio retine propostas que enfatizam interacdo, materialidade
e tangibilidade. Em EOS5, o critério estd nas formas de incorporacio e interacdo com
componentes digitais. Em E19, a materialidade dos elementos fisicos ocupa posi¢dao
central. Em E20, o aspecto distintivo estd na participagdo de ferramentas digitais
sem substituicdo da base material. Em E18, a tangibilidade orienta a modelagem das
experiéncias hibridas.

H4 também classificacdes baseadas no papel do participante na experiéncia
hibrida. Em E11, a proposta se estrutura a partir de niveis de participacio e dos papéis
assumidos pelos jogadores. Em E22, diferentes formas de insercao do jogador no contexto
do jogo também funcionam como critério classificatério. Em EO3, a prépria experiéncia
do jogador orienta a organizacao conceitual do fendmeno.

Um quinto eixo envolve a fun¢do desempenhada por componentes especificos do
sistema. Em E06, o critério central € a fun¢ao atribuida a inteligéncia artificial em jogos
de tabuleiro hibridos. Em E21, o aplicativo € diferenciado segundo os papéis que exerce
na organizagdo da experiéncia. Em E14, o dispositivo inteligente também assume fungdo
classificatdria ao alterar a configuragdo do jogo de mesa.

Por fim, algumas propostas recorrem a atributos operacionais ou formais. Em E25
e E26, qualidades, funcionalidades e listas de verificacdo voltadas ao desenvolvimento
e a avaliagdo de jogos mdveis pervasivos operam como critérios analiticos. Em E08 e
E09, a organizagdo do dominio por meio de ontologias, conceitos e relacdes estruturadas
sustenta classificagdes voltadas ao desenvolvimento orientado a modelos.

5.3. RQ3. Contextos ou escopos em que as taxonomias identificadas tém sido
propostas ou aplicadas

As taxonomias identificadas na literatura t€ém sido propostas e aplicadas em diferentes
escopos, entre 0s quais se destaca o escopo analitico de caracterizacdo da hibridez e de
suas manifestacdes, além do design de experiéncias hibridas, de contextos educacionais
e de jogos sérios e de processos de desenvolvimento, modelagem e avaliacdo de
sistemas. Nesse primeiro escopo, situam-se estudos que mobilizam modelos, dimensdes e
classificacdes para descrever a hibridez lddica e suas formas de manifestacdao, como EO1,
E12 e E24, bem como trabalhos voltados a andlise de recortes especificos, como jogos
pervasivos em E10 e E22, jogos ubiquos em E04, experiéncias em realidade aumentada
em EO7 e E15, jogos de trans-realidade em E17, geojogos em E23 e jogos sérios baseados
em localizacdo em E02.

No escopo do design, as propostas classificatérias sdo mobilizadas como
instrumentos de concep¢do, comparacdo e refinamento de jogos e produtos lidicos
hibridos. Nesse uso, EO1 e E24 exemplificam a aplicacdo de modelos e dimensdes como
apoio a decisdes de projeto e a comparagdo entre configuracdes hibridas. E23 também
se insere nesse escopo ao empregar um framework conceitual e uma ferramenta de apoio
ao desenvolvimento de jogos baseados em localizagdo. Nos jogos de mesa hibridos, esse
uso aparece de modo recorrente em estudos voltados a estruturacdo de possibilidades de
projeto e de mediacao tecnoldgica, como E06, E14 e E21, bem como em trabalhos que
exploram formas de interacdo, participacdo e incorporagdo de tecnologia, como EO5 e
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El1. E13, E19 e E20 também se inserem nesse escopo ao oferecer diretrizes e distingdes
uteis ao projeto e a mediacao tecnoldgica em jogos de mesa hibridos.

Em contextos educacionais e de jogos sérios, as propostas identificadas sdo
empregadas na estruturacdo de experiéncias hibridas voltadas a aprendizagem, a
contextualizacdo de contetdos e ao uso pedagdgico do espaco e da materialidade, como
em EO02, E16 e EI8. Em escopos mais técnicos, servem de apoio a organizagdo do
dominio, ao desenvolvimento orientado a modelos e a definicdo de parimetros para
desenvolvimento e avaliagdo, como em E08, E09, E25 e E26.

5.4. RQ4. Convergéncias, divergéncias e lacunas identificadas entre as taxonomias
encontradas

As taxonomias analisadas convergem, em primeiro lugar, na compreensao da hibridez
como uma configuracdo relacional, definida pelas formas de articulacio entre diferentes
camadas da experiéncia de jogo. Essa base comum se desdobra em propostas que tendem
a combinar multiplos critérios de classificacdo, em vez de operar com categorias isoladas.
Também ha convergéncia na relevancia atribuida ao espaco, ao contexto e, em parte
expressiva do conjunto de estudos analisados, a materialidade, que passam a integrar
a prépria definicdo das formas de hibridez. Nos estudos que incorporam mediagao
tecnoldgica de modo mais direto, os componentes digitais sdo diferenciados pelo papel
que exercem na configuracdo do jogo e na organizacdo da experiéncia lidica. Além
disso, as propostas atribuem as taxonomias uma func¢ao instrumental, pois buscam tornar a
hibridez mais analisdvel e operacional, oferecendo critérios que apoiam sua compreensao,
concepgdo, desenvolvimento e avaliagdo.

As divergéncias entre as taxonomias analisadas refletem a falta de um referencial
classificatério suficientemente compartilhado para organizar, de forma compardvel, as
diferentes manifestacdoes da hibridez. Embora os estudos incidam sobre jogos que
articulam componentes fisicos e digitais, eles se diferenciam pela escala em que operam,
pelo aspecto da hibridez tomado como referéncia principal e pelo tipo de uso atribuido
a classificac@o. Parte das propostas busca descrever o fendmeno em nivel mais amplo,
enquanto outra parte se concentra em manifestacdes delimitadas, o que restringe a
comparacdo direta entre os esquemas propostos. As diferengas também aparecem
no elemento privilegiado por cada estudo, que pode recair sobre a articulacdo entre
componentes, sobre a espacialidade da experi€ncia, sobre a participagdo do jogador
ou sobre aspectos ligados a estrutura do sistema. Soma-se a isso a variedade formal
das propostas, formuladas como modelos, ontologias, diretrizes ou outros esquemas de
organizacao.

A principal lacuna identificada € a auséncia de uma taxonomia integradora capaz
de organizar, em uma mesma estrutura analitica, propostas que atualmente operam com
distintos niveis de abstra¢do e granularidade. Essa limitacdo decorre da construcdo de
classificagdes orientadas por problemas especificos de cada subcampo, resultando em
modelos localmente tteis, porém pouco articulados entre si. Como consequéncia, a
literatura dispde de categorias, dimensdes e critérios relevantes para compreender jogos
hibridos, mas ainda carece de um quadro comum que explicite relacdes de equivaléncia,
complementaridade e delimitacao entre essas contribuicdes. Essa auséncia compromete
a comparacao sistemdtica entre estudos, dificulta a acumulacdo conceitual do campo e
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restringe a transferéncia de critérios classificatérios entre diferentes manifestacdes de
jogos hibridos. Esse cendrio aponta para a necessidade de desenvolver uma estrutura
classificatéria capaz de articular, de modo mais consistente, as diferentes dimensoes e
manifestacdes dos jogos hibridos.

6. Discussoes

As taxonomias analisadas indicam que a classificacdo de jogos hibridos permanece
fragmentada, pois organiza a hibridez por critérios como materialidade, espago, contexto,
tecnologia, participacdo do jogador e funcdo dos componentes digitais. Embora tteis
para compreender manifestacdes especificas, essas propostas ainda nido oferecem uma
estrutura comum capaz de articular tais critérios de forma integrada. Para a academia, o
mapeamento organiza dimensdes recorrentes, evidencia aproximagdes e diferengas entre
estudos e delimita lacunas para novas investigacdes. Para a industria, esses eixos apoiam
decisdes praticas de concepcdo e avaliacdo. Em um jogo de tabuleiro mediado por
aplicativo, por exemplo, um game designer pode usd-los para definir o que permanece
fisico ou digital, se espaco e contexto afetam a partida, como interfaces e artefatos serao
manipulados, quais papéis os jogadores assumem e se o componente digital atua como
suporte, mediagdo, narrativa, arbitro ou mecénica central.

7. Limitacoes e Ameacas a Validade

Como limitacdo, este estudo adotou bases e estratégia de busca delimitadas, restringiu-se
a publicacdes em ingl€s e portugués e excluiu literatura cinzenta e trabalhos ndo revisados
por pares, o que pode ter reduzido a cobertura de estudos relevantes. A andlise também
envolveu decisdes interpretativas, embora orientadas por critérios de inclusdo e exclusao
aplicados sistematicamente. Quanto a validade externa, os resultados refletem o escopo
deste mapeamento e ndo devem ser generalizados para estudos sobre jogos ou hibridez
sem foco classificatdrio.

8. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este estudo mapeou e discutiu taxonomias para a classificacdo de jogos hibridos,
evidenciando um campo ainda marcado por fragmentacdo e baixa convergéncia. A
andlise dos 26 estudos primdrios mostrou que hd critérios relevantes para compreender a
hibridez, mas ainda falta uma visdo integradora do fendmeno. Assim, o trabalho sintetiza
a producao académica, explicita lacunas e reforca a necessidade de avango classificatorio,
oferecendo subsidios a pesquisa, ao design e a avaliacdo de jogos hibridos. Como trabalho
futuro, pretende-se desenvolver uma nova taxonomia para esse dominio, utilizando este
mapeamento para justificar e orientar sua constru¢do, além de atualiza-lo periodicamente.
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