* EDICIC

FOLKSONOMIA EM PLATAFORMA DE JOGOS ELETRONICOS: ANALISE DOS
MARCADORES POPULARES DO GENERO ROGUELIKE E SOULSLIKE

Fernanda Lacerda Santana, Universidade Estadual Paulista (Unesp), Brasil,
https://orcid.org/0000-0001-5280-5909

Amanda Garcia Gomes, Universidade Estadual Paulista (Unesp), Brasil,
https://orcid.org/0000-0003-3110-4040

Caio Saraiva Coneglian, Universidade Estadual Paulista (Unesp), Brasil,
https://orcid.org/0000-0002-6126-9113

RESUMO

A recuperacdo da informagdo por meio de tags atribuidas por usudrios em sistemas de informacao
caracteriza o emprego da folksonomia. Neste contexto, os estudos sobre representacao e recuperacao
utilizando a folksonomia na Ciéncia da Informacdo estdo ganhando relevancia nos ultimos anos. A
folksonomia em plataforma de jogos eletrénicos pode apoiar significativamente a recuperacao dos
géneros existentes na industria de jogos quando sdo atribuidas tags. Diante disso, esta pesquisa tem
como objetivo identificar a folksonomia na atribuicdo de marcadores populares feita por usuarios para
representacao de dois géneros no universo dos jogos eletronicos na plataforma Steam. Como hipétese
propde que a atribuicdo de tags para representar os jogos eletronicos resulta da pratica colaborativa
dos usuarios em atribuir os marcadores nos jogos, considerando a fun¢do representacional da tag.
Quanto a metodologia, caracteriza-se como pesquisa descritiva, exploratéria de abordagem
qualitativa, com observagdo direta. Os procedimentos metodoldgicos foram divididos em trés fases
(organizacdo do material, tratamento dos resultados, inferéncias e interpretacdes). A analise ocorreu
considerando aspectos gerais dos marcadores populares em relagdo aos géneros e a apresentacdo
sobre a fungdo representacional das tags organizando-as em Identificacdo, Tipologia, Categorizacdo e
Caracterizacdo. Como resultado, a folksonomia foi identificada por meio dos marcadores populares
gue remetem ao estilo do género, experiéncia da jogabilidade e dos recursos audiovisuais disponiveis,
jogabilidade e trama dos jogos. Foi possivel perceber que a prépria comunidade que cria os géneros
consegue também identificar as caracteristicas. Conclui-se que as prdprias plataformas de indexac¢do
de jogos precisam das representacdes feitas por usudrios para ajudar no processo de identificacdo dos
jogos e suas caracteristicas.
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FOLKSONOMIA EN PLATAFORMAS DE JUEGOS ELECTRONICOS: ANALISIS DE LOS MARCADORES
POPULARES EN LOS GENEROS ROGUELIKE Y SOULSLIKE

RESUMEN

La recuperacién de informaciéon a través de etiquetas asignadas por usuarios en sistemas de
informacidn caracteriza el uso de la folksonomia. En este contexto, los estudios sobre representacion
y recuperacion utilizando la folksonomia en la Ciencia de la Informacién estan ganando relevancia en
los ultimos afos. La folksonomia en plataformas de juegos electrénicos puede respaldar
significativamente la recuperacion de los géneros existentes en la industria de los juegos cuando se
asignan etiquetas. En este sentido, esta investigacién tiene como objetivo identificar la folksonomia
en la asignacion de etiquetas populares realizada por usuarios para representar dos géneros en el
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universo de los juegos electrénicos en la plataforma Steam. Como hipdtesis, se propone que la
asignacion de etiquetas para representar los juegos electrénicos resulta de la practica colaborativa de
los usuarios al asignar etiquetas a los juegos, considerando la funcidn representativa de la etiqueta. En
cuanto a la metodologia, se caracteriza como una investigacion descriptiva, exploratoria con enfoque
cualitativo y observacion directa. Los procedimientos metodoldgicos se dividieron en tres fases
(organizacién del material, tratamiento de los resultados, inferencias e interpretaciones). El andlisis se
realizd teniendo en cuenta aspectos generales de las etiquetas populares con relacién a los géneros y
la presentacién de la funcidon representativa de las etiquetas, organizdndolas en ldentificacidn,
Tipologia, Categorizacion y Caracterizacion. Como resultado, la folksonomia se identificé a través de
las etiquetas populares que se refieren al estilo del género, la experiencia de juego y los recursos
audiovisuales disponibles, asi como la jugabilidad y la trama de los juegos. Fue posible observar que la
comunidad misma que crea los géneros también puede identificar sus caracteristicas. Se concluye que
las propias plataformas de indexacién de juegos necesitan las representaciones creadas por los
usuarios para ayudar en el proceso de identificacion de los juegos y sus caracteristicas.

Palabras-Clave: Folksonomia; Juegos Electrénicos; Roguelike; Soulslike.

FOLKSONOMY IN ELECTRONIC GAMING PLATFORMS: ANALYSIS OF POPULAR MARKERS IN THE
ROGUELIKE AND SOULSLIKE GENRES

ABSTRACT

Information retrieval through tags assigned by users in information systems characterizes the use of
folksonomy. In this context, studies on representation and retrieval using folksonomy in Information
Science have been gaining importance in recent years. Folksonomy in electronic gaming platforms can
significantly support the retrieval of existing genres in the gaming industry when tags are assigned. In
light of this, this research aims to identify folksonomy in the assignment of popular markers made by
users to represent two genres in the universe of electronic games on the Steam platform. As a
hypothesis, it proposes that the assignment of tags to represent electronic games results from the
collaborative practice of users in assigning markers to games, considering the representational
function of the tag. Regarding methodology, it is characterized as descriptive, exploratory research
with a qualitative approach, with direct observation. The methodological procedures were divided into
three phases (organization of material, treatment of results, inferences, and interpretations). The
analysis considered general aspects of popular markers in relation to genres and the presentation of
the representational function of tags, organizing them into Identification, Typology, Categorization,
and Characterization. As a result, folksonomy was identified through popular markers that refer to the
genre's style, gameplay experience, available audiovisual resources, gameplay, and game plot. It was
possible to perceive that the community itself that creates the genres can also identify their
characteristics. It is concluded that gaming indexing platforms themselves need user-generated
representations to aid in the identification process of games and their characteristics.

Keywords: Folksonomy; Electronic Games; Roguelike; Soulslike.

1 INTRODUCAO

A Ciéncia da Informag¢do tem como
objeto de estudo a informacdo, segundo Le
Coadic (2004), a informacdo ¢é um
conhecimento inscrito (registrado) em forma
escrita, podendo ser impressa/digital, oral ou

audiovisual em um suporte. A partir dessa
conceituagao, os profissionais da informacao
podem tratar, organizar e mediar a informacao
em Unidades de Informacdo como bibliotecas.
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Em 2005 a International Federation of
Library Associations and Institutions (IFLA),
principal 6rgdo de bibliotecas do mundo em
parceria com a United Nations Educational,
Scientific and Cultural Organization (Unesco)
sugeriu atividades culturais, de
entretenimento e de aprendizagem em um
espaco estimulador, atrativo, acolhedor,
agraddvel e acessivel a todos para reduzir a
perda de usuarios.

Assim, sugeriu-se como atividades:
exposicdes, encenacles, atividades de
estimulo a leitura, além da promocao de outros
tipos de materiais ndo-livros, como romances
populares, musica, videogames, videocassetes,
DVDs, revistas e uso da internet (International
Federation of Library Associations and
Institutions, 2005).

Tendo em vista isto, as bibliotecas
devem ter varios materiais para estimular e
desenvolver habilidades de seus usudrios. Para
Gnoli (2012) as novas midias continuam a
irromper e demandar uma organizagao,
segundo autora, as imagens estatisticas, os
videos e os conteldos nascidos no digital,
como, por exemplo, os jogos eletrénicos
devem fazer parte desses materiais.

Segundo os autores Miranda e Santos
(2020) os jogos eletrénicos sdo parte do
entretenimento da sociedade contemporanea
facilitado, principalmente, por conta do acesso
aos computadores, a internet e a dispositivos
moveis. Para além do entretenimento, os jogos
também ja fazem parte da economia mundial,
pois sdo lucrativos, criam empregos e
promovem inovagdo e tecnologia (Souza &
Freitas, 2016).

Mas afinal o que seria um jogo
eletrdnico? E um jogo no qual o jogador (um
usudrio) interage através de periféricos
conectados a um aparelho como controles ou
teclados, no qual as imagens sdo enviadas a
uma televissio ou um monitor, usando
tecnologia de computadores (Jogo eletrbnico,
2023). Assim, os sistemas eletronicos usados
para os jogos eletronicos sdo conhecidos

popularmente como plataformas, sendo elas
computadores, arcades, celulares e consoles
(Jogo eletronico, 2023).

Portanto, os jogos eletronicos utilizam
de uma infraestrutura de plataforma para ser
transmitido para seu wusudrio. Existem
diferentes tipos e modalidades de jogos
eletronicos, tendo em vista isto, esta pesquisa
optou por selecionar os jogos eletrénicos que
sdo utilizados em computadores.

Foram escolhidos jogos dos géneros
Roguelike e Soulslike dentro da plataforma de
distribuicdo de jogos eletrbnicos para
computadores, a Steam, desenvolvida pela
empresa Valve no ano de 2002 (Gogoni, 2019).
No ano de 2021 a empresa atingiu a marca de
132 milhdes de usuarios ativos mensalmente
(Monteiro, 2022) e também alcangou o
numero de 30 milhdes de usuarios simultaneos
na plataforma (Monteiro, 2022).

A justificativa deste trabalho é a
estimulacdo dos usudrios dentro das
plataformas de vendas de jogos, por meio da
interacdo deles, surgem diversos géneros de
jogos novos como no caso do género
metroidvania’. Outro ponto, é a ampliacdo
sobre a organizacdo da informacdo pelos
profissionais da informacgdo, utilizando-se dos
estudos envolvendo folksonomia,
demonstrando que os profissionais podem
atuar em outros locais e com diferentes
materiais. Além disso, é possivel que para as
plataformas que possuem recursos de
atribuicdo de marcadores ou tags por seus
usudrios, possam se utilizar dos estudos da
folksonomia para entender as necessidades
informacionais, sobretudo com ajuda de um
profissional da informacgdo para a identificacao
dos géneros dos seus jogos.

Diante desse cenario, esta pesquisa
tem como objetivo identificar a folksonomia na
atribuicdo de marcadores populares feita por
usudrios para representacdo de dois géneros
no universo dos jogos eletrbnicos na
plataforma Steam. Como hipdtese propde que
a atribuicao de tags para representar os jogos
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eletronicos na plataforma resulta da pratica
colaborativa dos usudrios em atribuir os
marcadores populares? nos jogos

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo serdo apresentados os
conceitos dos géneros dos jogos Roguelike e
Soulslike, incluindo a contextualizacdo sobre a

2.1 Folksonomia e Jogos Eletrénicos

A recuperagdo da informacdo por meio
de tags atribuidas por usudrios em sistemas de
informacdo caracteriza o emprego da
folksonomia. Neste contexto, a representagdo
e a recuperacdo de objetos digitais descritos
utilizando folksonomia fazem parte dos
estudos da Ciéncia da Informacdo que estao
ganhando relevancia nos ultimos anos.

Diferentemente do tratamento da
informacao realizado por profissionais, existe a
forma de organizagdo realizada pelo individuo
que a utiliza. O usudrio de informagdo possui
uma maneira propria de organiza-la, o que nao
significa que seus métodos  sejam
necessariamente eficientes e eficazes, ainda
assim, na visdo desse sujeito, sua forma de
organizacdo é a que lhe parece mais adequada
(Vignoli, Almeida & Catarino, 2014).

Delineado  pelas  transformacgdes
ocasionadas pelas Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TIC) aplicadas em ambientes
informacionais digitais, o carater dinamico e
interativo da web 2.0 gerou novas
possibilidades para o desenvolvimento de
produtos e servicos que beneficiam a
participacao ativa dos usuarios na coordenagao
das ac¢bGes de produgdo, organizagio e
disseminacdo de informagdes no ciberespago
(Corréa & Santos, 2018).

A utilizagdo de folksonomia para a
representacdo da informag¢do tem sido
investigada em diferentes contextos, como,
por exemplo, na venda de frutas brasileiras em
rede social (Gomes, et al., 2021), em solugdes
para a recuperacao de titulos em plataforma

considerando a funcdo representacional da
tag.

definicao de folksonomia pelo olhar da Ciéncia
da Informacgao.

de streaming (Pinto & Felipe, 2023), na
observacdo do preconceito e da discriminagdo
de género-sexualidade nos ambientes digitais
(Santana, et al. 2017).

O termo folksonomia folk (povo)
sonomy (taxonomia) foi criado pelo arquiteto
da informacdo, Thomas Vander Wal, como o
resultado da atribuicdo livre e pessoal de
etiquetas (do inglés tagging) aos objetos ou as
informacgdes presentes na web, tendo em vista
a sua posterior recuperagdo (Wal, 2005).

As tags (abreviagdo de tagging) sao as
etiquetas sociais, as palavras-chave ou
marcadores populares que os usudrios utilizam
para indexar seus conteudos. Para Catarino e
Baptista (2007) as tags representam a acao de
etiquetar/marcar  préprio  usudrio da
informacdo, isto é, quem indexa a informacao
ndo é o autor nem o profissional da
informacdo. Portanto, o ato de etiquetar uma
informacdo na web de forma social ou coletiva
também pode ser definido por etiquetagem
social (Guedes; Moura; Dias, 2011), tags,
marcadores populares.

E importante destacar a inexisténcia de
um conceito Unico da folksonomia, porém, sdo
apontados os principais posicionamentos
sobre a questdo. Sob a concepgdo de
diferentes autores, é considerada como
fendbmeno, inovacdo, classificagdo,
vocabuladrio, método ou resultado de um
processo (Catarino & Baptista, 2009; Corréa &
Santos, 2018). Todavia, destaca-se que ndo é
escopo desta pesquisa o aprofundamento das
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discussOes sobre a designacdo correta do(s)
termo(s).

Na investigacdo realizada por Corréa &
Santos (2018), verificou-se que a maneira
como o conceito de folksonomia ¢é
interpretado nas producdes cientificas no
ambito da Ciéncia da Informacdo esta
relacionada a um plano ou uma abordagem
ampla, haja vista que sdo apresentadas varias
discussdes para defini-la levando em
consideracdo as suas principais caracteristicas.

Foi observado também que a
folksonomia estd intimamente ligada a
integracdo do usudrio na representa¢do da
informacdo de uso pessoal e/ou coletivo em
ambientes digitais, visando o)
compartilhamento e arecuperacdo de recursos
qguando atribuem marcadores ou tags (Corréa
& Santos, 2018).

Sendo assim, a folksonomia é uma
construcdo coletiva de relacionar e descrever
objetos digitais atribuindo termos da
linguagem natural pelo usuario, facilitando o
processo de gerenciamento e recuperagao das
informacbGes (Wal, 2015; Mathes, 2004).
Destaca-se, ainda, que a utilizacdo da
folksonomia em plataforma de jogos
eletronicos  apoia  significativamente a
recuperacdo e a representacdo dos géneros
existentes na industria de jogos quando sdo
atribuidas as tags ou marcadores populares.

A web tem como caracteristica ser
dindmica e interativa, gerando possibilidades
de produtos e servicos. Como exemplo de
produto resultante das transformagoes
ocasionadas pelas TIC, os jogos eletrénicos
podem ser objeto de estudo da Ciéncia da
Informacdo relacionando as Humanidades
Digitais por apresentar elementos que os
caracterizam como documentos digitais.

Os jogos eletronicos sao resultados da
capacidade humana de expressdo cultural e
social nos formatos audiovisuais e textuais,
codificados em digitos binarios acessivel por
sistema computacional (Schafer & Constante,
2012), tem potencial de construcdo de
informacdo coletiva por meio de férum,
comunidades virtuais, interagGes sincronas.

As caracteristicas dos jogos eletronicos
permitem  situd-los na definicdo de
documentos digitais, conforme o dicionario de
terminologia arquivistica (Arquivo Nacional,
2005). Apresenta-se o protagonismo que os
jogos alcancaram no mercado de distribuicao
de jogos e os elementos que podem
caracteriza-los como documentos digitais
constituindo fatores motivadores para esta
investigacao.

A identificacdo dos jogos como
documento arquivistico digital, baseada em
Lopes (2008), é sobre a existéncia de trés
classes de informacdo de documentos
digitalizados: a grafica (que diz a respeito de
imagens), a textual e a sonora.

Observando os jogos, eles possuem as
trés subdivisGes do documento digitalizado. As
imagens que ele exibe, a textual que diz a
respeito a todo o processo de movimentagao
(e outros recursos que sao feitos através de
textos) e a sonora que vai desde as musicas
durante o jogo como todos os efeitos sonoros
(Lopes, 2008).

Além disso, os jogos eletrénicos
ultrapassaram desde 2010 a venda dos jogos
fisicos. A plataforma de distribuicdo de jogos
eletronicos com a maior popularidade é a
Steam, da Valve Corporation, que em 2021
atingiu a marca de 132 milhdes de usuarios
ativos. Entre os géneros existentes no universo
dos jogos e presentes na Steam, destacam-se o
Roguelike e Soulslike.

2.2 Jogos Eletrénicos e Delimitagdo dos Géneros Roguelike e Soulslike

Nestes ultimos anos houve um alto
consumo dos géneros Roguelike e Soulslike,
por exemplo, no primeiro género temos os

jogos Hades e Cult of the Lamb que em menos

de uma semana de langcamento conseguiram
alcancar a marca de 1 milhdo de vendas (Lima,
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2022; Romer 2020), o jogo Hades teve um
maximo de 37.749 jogadores simultdneos pela
Steam (Hades, 2023), ja o jogo Cult of the Lamb
teve numero mdximo de 61.780 jogadores
simultaneos (Cult of the Lamb, 2023). Isto
demonstra o grande potencial e sucesso deste
género de jogo atualmente.

J4 no género Soulslike, temos como
exemplo os jogos Elden Ring e Dark Souls, que
ambos conseguiram alcancar a marca de
vendas de 20 milhdes de unidades (Magalh3es,
2020; Monteiro, 2023). Sobre o sucesso destes
jogos o Elden Ring teve um nimero maximo de
953.426 de jogadores simultdneos na
plataforma Steam (Elden Ring, 2023) e o Dark
Souls Il teve o numero maximo de 129.975
jogadores simultaneos (Dark Souls lii, 2023).

O género Roguelike, sendo o mais
antigo, tem que ser entendido anteriormente.
O surgimento estd ligado ao jogos Rogue
lancados em 1980, precursor deste género
(Demartini, 2023). Também baseado no Role-
Playing Game (RPG) de mesa Dungeons &
Dragons (Roguelike, 2023). Foi desenvolvido
por Michael Toy e Gleen Wichman para
computadores Unix o jogo tinha graficos
simples, sendo formados por caracteres na
tela, com objetivo de desafiar o jogador a
enfrentar inimigos e coletar os itens nas
cavernas (Demartini, 2023), os varios niveis
eram gerados proceduralmente.

Rogue acaba sendo um jogo baseado
em turnos, quando o jogador executa uma
a¢do como se mover ou atacar, quando encerra
este turno, o jogo atualiza os seus elementos
(Roguelike, 2023). Mas a caracteristica
marcante deste género é a morte permanente,
sendo ela como se o personagem morresse, a
aventura comeca do zero (Prata, 2022).

O género Rogue foi bem-sucedido e
explorado por diversos jogos, assim existindo
inimeras variacbes deste género. Porém, a
maioria tinha como a base do jogo uma
jogabilidade basica como utilizando o
proceduralmente gerando as masmorras,
baseado em turnos, mapa em ladrilho e uma

morte permanente, mas modificando a
guantidade de caracteristicas, trama do jogo e
formas de gerar novos niveis (Roguelike, 2023).

Em 2008, na Conferéncia Internacional
de Desenvolvimento de Roguelike, foram
definidas as caracteristicas do género. Sendo
elas como os niveis gerados proceduralmente,
mas também tendo niveis estaticos. A
identidade magica dos itens pode variar
durante as partidas, o sistema do jogo deve ser
baseado em turnos em vez de uma estratégia
em tempo real “A passagem do turno
geralmente baseia-se ao término do
movimento do jogador (usou um item ou
afins). Apds o fim do turno, o jogo processa o
movimento dos monstros, efeitos progressivos
(fome, envenenamento e afins)” (Roguelike,
2023), a maioria dos jogos devem ser single-
player e, por ultimo, ter a morte permanente.

Portanto, percebe-se que o género
contém caracteristicas do RPG, mas modifica-
se em varios aspectos e prendendo a atencdo
dos seus jogadores por conta da morte do
personagem. Pois, é necessario repassar nas
fases anteriores que ja foram exploradas para
conseguir avangar, assim refazendo e
replanejando as estratégias de jogo.

O Soulslike € um género recente, que
surgiu em 2009 com a série de jogos Souls do
estudio japonés FromSoftware, utilizando de
alguns aspectos de RPG de ag¢do. Seu primeiro
representante foi o jogo Demon’s Souls. Este
jogo trouxe os principios basicos que seriam
utilizados em outros jogos da série Souls e por
consequéncia nos jogos Soulslikes. Mas o
sucesso foi com o segundo jogo da série Souls,
conhecido por Dark Souls langado em 2011
(Soulslike, 2022).

Como este género ainda é recente, os
estudo sobre as caracteristicas de um Soulslike
também s3o incipientes, mas estudio
FromSoftware e outras empresas utilizam as
seguintes caracteristicas deste género: os
jogos devem ter poucos recursos, além disso o
personagem quando comega sua jornada estd
muito fraco e tem poucos atributos (enfrentar
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um inimigo muito poderoso é fatal), deve ter
inimigos poderosos, muitos inimigos podem
atacar e matar o personagem com um unico
golpe, assim necessitando de um estudo de
movimento dos inimigos, a morte dos
jogadores é frequente, poucos pontos para
salvar os jogos e a perda dos pontos de
experiéncia na sua morte (Goldenboy, 2022).

3 MATERIAIS E METODOS

Quanto a metodologia caracteriza-se
como pesquisa descritiva, exploratdria de
abordagem qualitativa com observacao direta.
Foi amparada na revisao de literatura da
Ciéncia da Informacdo sobre folksonomia,
caracteristicas  documentais de  jogos
eletronicos na Base de Dados em Ciéncia da
Informacdo  (BRAPCI), SciELO, Google
académico. Os termos selecionados foram:
Folksonomia, Indexagdo Social, Hashtags,
Jogos eletrdnicos.

Os procedimentos metodoldgicos
foram divididos em trés fases. Na primeira, a
organizacdo do material foi definida
plataforma de jogos eletronicos Steam por
apresentar a funcionalidade de atribuir tags
(marcadores populares), a estratégia de coleta
de dados selecionou os filtros na plataforma
“ordenado por: data de lancamento”, “idioma:
portugués e inglés”, géneros “Roguelike” e
“Soulslike” considerando resultados de janeiro
a junho de 2023, além disso foram delimitados
os jogos eletronicos de ambos os géneros nos
30 primeiros resultados. Destaca-se que para

Portanto, verifica-se que estes géneros
e os jogos se utilizam do artificio da morte, um
se utilizando de uma morte permanente e
outro quando os seus inimigos sdo tdo
poderosos que matam o personagem diversas
vezes. Isto chama atengdo de seus jogadores
pela dificuldade, assim necessitando repetir o
jogo e desencadeando um esforco para
terminar as jornadas.

realizacdo da coleta foi necessario o cadastro
de uma conta para login na plataforma.

A segunda fase ocorreu com a
separacdo dos resultados obtidos apds
aplicacdo dos filtros, em seguida foram
centralizados na planilha eletrénica de
controle, contendo nas colunas:
desenvolvedor, descricdo do jogo, género,
idioma, classificagdo indicativa, nome do jogo,
marcadores populares, tipo de acesso (pago ou
gratuito).

A terceira fase se refere a inferéncias e
interpretacOes efetuadas apds a tabulagdo dos
dados sobre as fungbes que as tags podem
desempenhar (Quadro 1).

A proposta da identificacdo da fungao
representacional estd na premissa de que
existem os aspectos semanticos relativos a
construcdo textual da tag e cognitivos
relacionados ao modo como os usuarios
atribuem significados e categorizam os
recursos.

Quadro 1 - Organizagao quanto a fungao da tag

Funcgao Descrigao

Objetivo

Identificacdo o
principal do recurso.

Identifica o assunto ou o conteldo do item, ligado a caracteristica |ldentificar o conteddo

do recurso.

Tipologia especifico.

Indica a qual tipo pertence o recurso, partindo do genérico para o

Individualizar o recurso.

recurso para possibilitar correlagdes.

[Torna mais especifica a descricdo do recurso,
Categorizacao |enriquecendo com outras tags, atribuindo mais de uma tag ao

Identificar correlagdes.

Caracterizacao

recursos, mediante adjetivos.

Identifica propriedades ou caracteristicas dos

Identificar as caracteristicas
do recurso.

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Golder e Huberman (2006).
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A funcdo de ldentificacdo tem como
objetivo identificar o conteldo do recurso por
meio das tags que transmitem o teor do
conteudo, ligado a sua caracteristica principal.
A funcdo Tipologia indica a qual tipo pertence
o recurso, partindo do genérico para o
especifico, buscando individualizar o recurso. A
Categorizacdo significa que os descritores

4 RESULTADOS

A partir dos filtros e selegdes
previamente definidos no procedimento
metodoldgico, a coleta de dados foi realizada
nos 30 primeiros resultados dos jogos
eletrénicos indexados na plataforma Steam de
cada género. Para a identificacdo da
folksonomia na atribuicdo dos marcadores
populares por usuarios na representacdo dos
géneros, a discussdo ocorreu em dois
momentos.

empregados tornam a descricdo mais
especifica enriquecendo o conjunto de tags,
cujo objetivo é contribuir para correlagées. Por
fim, afuncdo de Caracterizagao é definida pelas
tags que evidenciam propriedades ou
caracteristicas dos recursos, mediante
adjetivos que representam a opinido do
usudrio em relagdo ao conteudo indexado.

O primeiro apresenta a relacdo dos
marcadores populares e os elementos
descritivos sobre os géneros, buscando
inferéncias e interpretacbes sobre o modo
como os usuarios atribuem os marcadores
populares. Em um segundo momento,
apresenta uma perspectiva sobre a atribuicao
das tags em relacdo a representacdo do género
Roguelike e Soulslike, organizando-as quanto a
funcdo (Identificagdo, Tipologia, Categorizagdo
e Caracterizagdo).

4.1 Atribui¢cdo dos Marcadores Populares em Jogos do Género Roguelike e Soulslike

Foram identificados termos relativos a
ambientacdo e estilo de Iuta dos jogos
Roguelike como “Medieval”’, “Guerra”,
“Magia”, “Retr6”, “Agricultura”, “Anos 80”7,
“Mineragdo”, “Rob06s”, “Pds-Apocaliptico”,
“Minimalista”, “Luta 2D”. Esses termos foram
colocados pelos usuarios a partir do enredo
descrito pelo desenvolvedor do jogos, da
experiéncia da jogabilidade e dos recursos
audiovisuais disponiveis na interface de
usudrio da plataforma.

A composicdo dos marcadores
populares de cada jogo reline termos genéricos
(quanto a jogabilidade) e especificos
(particularidades do enredo do jogo), por
exemplo, o jogo intitulado A Bad Day For A
Hangover possui como marcadores “Um
Jogador”, “Primeira pessoa” como termo
genérico, pois estd relacionado com o modo de
jogar e o marcador “Robés” indica um
elemento caracteristico deste jogo, ou seja, um
termo especifico.

Por conseguinte, foram identificados
termos que podem revelar a experiéncia do
usuario com o jogo. Os marcadores populares
“Gratuito para Jogar”, “Chuva de Balas”,
“Mandando Bala”, “Acesso Antecipado”,
“Personalizacdo de Personagem”, “Boa
Trama”, “Alta Rejogabilidade”, “Psicolégico”,
“Ndo Linear”, “Gerenciamento de Tempo”,
“Sobrevivéncia”, “Sombrio”, “Comovente”
direcionam para a interpretacdo de que os
marcadores populares servem também para
avaliar a experiéncia de jogabilidade, pois
empregam temos de cardter subjetivo que
podem ser aceitos ou ndo por outros usuarios.

Outros termos que contribuem para a
diferenciacdo dentro do género sdo a posi¢ao
do personagem em relagdo ao jogador e os
elementos graficos dos jogos. Os marcadores
populares sdo atribuicdes caracteristicas da
comunidade de jogos, pois é um elemento
presente na jogabilidade. Os marcadores
identificados sobre a posicdao dos personagens
foram “Um Jogador”, “Tiro com Saques”,
“Terceira Pessoa”, “Jogador x Inimigo (PVE)”,
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“Multijogador”, “Visdo Superior”. Quanto aos
elementos visuais foram identificadas os
marcadores “2D”, “3D”, “Estilizado”, “Desenho
Animado”, “Graficos Pixelados”, “Grade
Hexagonal”, “Plataforma 2D”, “Colorido”,
“Tutorial”.

J4 os jogos Soulslike os marcadores
para ambientacdo e jogabilidade sdo as tags
“subaquatico”, “roguevania”, “Terror de
sobrevivéncia”, “Cyberpunk”, “dragoes”,
“Histérico”, “Mitologia”, “Vampiro”, “Terror”,
“Sombrio”, “SHMUP com Visdo Superior”,
“Vocé decide”, “Protagonista Mulher” a partir
deles verifica-se que advém da jogabilidade e
trama dos jogos. Alguns destes marcadores
vém da sinopse dos jogos, outros vém da
jogabilidade dos jogadores, por exemplo, os
termos especificos “roguevania” e “SHMUP
com visdo superior” que sé conseguimos
identificd-los por meio da jogabilidade, pois
sdo termos especificos. J& os outros, sdo
termos genéricos como “vampiro”, “terror”,
“sombrio” e afins, demonstrando que a
plataforma deixa seus usudrios identificarem
termos especificos e genéricos dos jogos
indexados, assim auxiliando na recuperacao.

Outros marcadores que podem ser
identificados sdo sobre o material em questao,
como “Plataforma 2D”, “Camera Lateral”, “Um
jogador”, “Luta 3D”, “Terceira Pessoad”,
“Cooperativo”, “Visao Superior”,
“Multijogador”,  “Simulagao”,  “Tutorial”,
“Acesso Antecipado” estes termos sdao mais

ligados a como os jogadores podem utilizar
este material e a sua construcao de jogo.
Como, por exemplo, um jogo cooperativo pode
ser usado por uma ou mais pessoas,
demonstrando que estes identificadores sdo
importantes para identificagdo de aspectos
intrinsecos nos jogos, assim facilitando o
usudrio da plataforma ver se pode usar o jogo
sozinho ou com os amigos.

Outro aspecto importante para
identificacdo dos jogos é a posicao do
personagem em relagdo ao jogador e os
elementos graficos. Assim, identificamos as
tags em relacdo a posicao dos jogadores nos
jogos que sao “Tiro em Primeira Pessoa (FPS)”,
“Jogador x Ambiente (Pve)”, demonstrando
que estes marcadores sdo importantes para os
usudrios saberem aspectos especificos daquele
material. Ja no aspecto dos elementos graficos
podemos identificar os seguintes marcadores:
“Minimalistas”, “Desenhado a mao”,
“Cinematografico”,  “Gréficos  pixelados”
demonstrando que por meio destes
marcadores os usuarios podem escolher os
jogos pelo estilo de gréafico, pois existem
consumidores especificos para cada grafico.

De modo geral, observou-se que a
descricdo do desenvolvedor do enredo dos
jogos e os marcadores populares contribuem
para a representacdo dos jogos. Estas agdes
podem ter reflexos na recuperagdo, na
relevancia ou na popularidade, no processo
decisdrio de aquisi¢ao do jogo.

4.2 Atribui¢cdo dos Marcadores Populares nos Jogos Quanto a Fun¢do Representacional dos

Géneros Roguelike e Soulslike

Para andlise do emprego dos
marcadores populares, considerando a
finalidade de representacdo, as tags foram
organizadas em grupos considerando a fungdo
que podem desempenhar no contexto dos
jogos eletrénicos, sobretudo quanto aos
elementos representacionais dos géneros.

Apds o tratamento dos dados
coletados na planilha eletronica, as tags foram
reunidas de acordo com a fungao Identificagao,
Tipologia, Categorizacdo e Caracterizagdo
dispostas no Quadro 2 para a discussao sobre
o género Roguelike.
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Quadro 2: Organizagdo das tags quanto a fungido para representar jogos Roguelike

Fungao

Tags identificadas nos jogos Roguelike

Identificagao

Estratégia; Acdo; Aventura; Casual; Drama; Graficos Pixelados; Cooperativo; Hack and Slash;
Robds; Cartas; Graficos Pixelados; Mechas; Visdo Superior; Luta 2D; Personalizagdo de
Personagem, Plataforma, Multijogador, Um Jogador; Arcade; Plataforma 2D; Primeira Pessoa;
logador x Jogador (PvP); 3D

Comédia; Fantasia; 2D; Isométrico; Mineragdo; Baseado em Equipes

Controle com Alavanca Dupla; Pesca; Agricultura; Controle; Multijogador; Massivo; Alta
Rejogabilidade; Estilizado; Comovente; Campanha Cooperativa; Gratuito para Jogar,
IAtmosférico; Cooperativo Local; Colorido; Para Toda a Familia; Cooperativo On-line;
Personalizagdo de Armas; Tiro em Terceira Pessoa; Terceira Pessoa; Fabricagao; Multijogador
Local; Boa Trama; Incremental.

Tipologia

Acesso Antecipado; Anime; Construtor de Baralhos; Montagem de Baralhos; Simulagdo; Jogo
de Mesa; Indie; Construtor de Baralhos Roguelike;

Simulador Rural; Gerenciamento de Tempo; Quebra-Cabega; Automagao

Tutorial; Simulador de Vida Real; Editor de Niveis; Jogo de Cartas; Desenhado a Mao, Desenho
Animado; Plataforma com Quebra-Cabeca; Cartunizado; Minimalista; Retr6; Musical
Procedural; Jogo de Tabuleiro; Construgao.

Categorizacao

Roguelike de Acdo; Roguelike; Geragdo Procedural, Acdo/Aventura; Artes Marciais; Roguelite;
Vocé Decide; Batalha com Cartas; RPG de Ac¢do

SHMUP com Visdo Superior; Lovecraftiano; Protagonista Mulher, Battle Royale; Vampiro;
Terror; Sombrio; Dificil; Historico; Drama; Relaxante;

Medieval; Surrealista; Pds-Apocaliptico, CRPG; Psicoldgico; Cyberpunk; Guerra; Thriller; Gético;
MOBA; Futurista; Zumbis; RPG de Estratégia; Fofo; Anos 80; Engracado; Velha-Guarda.

Caracterizagao

Cientifica; Espada; Mundo Aberto.

Sobrevivéncia; Grande Estratégia; Tatica por Turnos; RPG; Grade Hexagonal; Combate em
Turnos; Aventura; Chuva de Balas; Em Turnos; Batalha; Automatica; Explorador de Calaboucos;
Estratégia em Turnos; Exploragdo; Tatico; Defesa de Torres; Mandando Bala; Tatica em Tempo
Real; Tiro; Construcdo de Bases; Calabougo Misterioso; Fantasia Sombria; Colecdo de Criaturas;
logador x Inimigo (PVE); RPG Tatico; Fantasia; Saques; Morte Permanente; Combate; Ficgdo

Fonte: Elaborado pelos autores com base em dados de pesquisa (2023).

As tags reunidas na funcdo
Identificacdo apresentam elementos que
foram designados como identificadores dos
jogos Roguelike na plataforma, incluindo a tag
gue nomeia o género. Observou-se que as tags
“Morte permanente”, “Gera¢do Procedural”,
“Causal” sdo comuns nos jogos deste género
por conta da nao repetitividade das tarefas
designadas ao personagem. Além disso, os
elementos visuais e de experiéncia de jogo sdo
transcritos nas tags “Mundo Aberto”,
“Campanha Cooperativa”, “Combate”, “RPG” e
“Simulador da Vida Real” isso permite aos
potenciais jogadores perceber como o género
é descrito por outros jogadores.

Quanto a Tipologia foram observadas
emprego das tags “Roguelike de Ac¢ao”, “RPG
Tatico”, “RPG de Acdo”, “Jogador x Inimigo

(PVE)”. Sdo tags que particularizam os jogos
dentro do género Roguelike, apresentando
elementos que representam a individualidade
de cada jogo. A atribuicdo dessas tags tem
potencial de especificidade quando associada a
uma tag geral, isto €, um jogo classificado como
Roguelike, mas que possui uma particularidade
gue permite situar o jogo dentro do género,
por exemplo, a tag “RPG de A¢ao” indica a qual
tipo pertence o jogo, partindo do genérico para
o especifico.

A Categorizagao tem por func¢do tornar
mais especifica a descricdo do recurso,
enriquecendo com outros termos, atribuindo
mais de uma tag ao recurso para possibilitar
correlagdes. Nesse caso, observou-se que as
tags “Acao”, “Aventura”, “Drama”, “Ficcao
Cientifica”, “Comédia”, “Fantasia”,
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“Agdo/Aventura”, “Simula¢do” sdo descritores
gerais comuns no género Roguelike e tem
potencial para especificar a representagao dos
jogos se atribuidas com outras tags.

Os jogos do género Roguelike podem
possuir diferentes elementos caracteristicos a
depender da tematica, isto é, a construgado do
enredo tem influéncia na caracterizacdo do
jogo. Na funcdo Caracterizagdo foram
agrupadas tags que estdo relacionadas aos
elementos comuns do género como
“Sobrevivéncia”, “Grande Estratégia”, “Tatica

por Turnos”, “Grade Hexagonal”, “Combate em
Turnos”, “Musical Procedural”,
“Gerenciamento”. As tags serdo atribuidas a
depender da experiéncia do usudrio e a
maneira como a comunidade de jogadores
percebe os elementos presentes no enredo, na
descricdo feita pela plataforma e por outros
usudrios.

Por conseguinte, para a representacédo
do género Soulslike as tags foram reunidas de
acordo com a funcdo dispostas no Quadro 3.

Quadro 3: Organizagao das tags quanto a fungdo para representar jogos Soulslike

Fungdo Tags identificadas nos jogos Roguelike

Identificagao

Hack and Slash; Roguelike de a¢do; Jogador; Camera Lateral; Plataforma; Luta 2D; Um jogador;
Dificil; Arcade; Luta 3D; Plataforma 2D; Casual; Terceira Pessoa; Multijogador; Personalizacdo
de Armas; Personalizagdo de Personagem; 3D; 2D; Cooperativo; Hack; Imprdprio para o Local
de Trabalho; Espacial; Sangue; Estilizado; Visdao Superior; Parkour; Violéncia Detalhada;
Agricultura; 2,5D; Fisica; Seis Graus de Liberdade; Filoséfico; Personalizagdo; Comovente;
Personagem; Controle; Fabricagdo; Gratuito para Jogar.

Tipologia

Acesso Antecipado; Indie; Artes Marciais; Nudez; Cinematografico; Trilha Sonora; Simulagdo;
Desenhado a Mao; Construgdo; Simulador de Encontros; Trilha Sonora Boa; Simulador de
Caminhada; Surrealista; Tutorial; Graficos pixelados; Minimalista; Colorido; Atmosférico.

Histérico; Mitologia.

Acdo; Metroidvania; A¢do / Aventura; Aventura; Atmosférico; Caca; Hentai; Enredo Rico;
Conteudo Sexual; Subaquatico; Romance Visual; Protagonista Mulher; Quebra-Cabeca; Tiro em
Primeira Pessoa (FPS); Linear; Roguevania; Vérios Finais; Dinossauros; Cole¢do de Criaturas;
Software; Alta Rejogabilidade; SHMUP com Visdo Superior; Escolha a sua Aventura; Geragdo
Categorizacdo [Procedural; Mundo Aberto; Faga o que Quiser; Vocé Decide; Comédia; Mistério; Terror de
Sobrevivéncia; Roguelike; Soulslike; Roguelike Tradicional; Roguelite; Pesca; Terror; Dificil;
Humor Acido; Anime; Realistico; Fofo; Sombrio; Violento; Robds; Relaxante; Realistico; Velha-
Guarda; Psicoldgico; Romance; Natureza; Guerra; Dragbes; Cyberpunk; Mdagica; Gético; Crime;

Caracterizagdao

Dificil.

Exploracdo; RPG; Combate; RPG de Agao; Fantasia; Chuva de Balas; Fantasia Sombria;
Porradaria; JRPG; Explorador de Calabougos; Combate em turnos; Pontos, Pontos, Pontos!;
Exploracdo; Ficcdo Cientifica; Colete Tudo; Espada; Mandando Bala; Pds-Apocaliptico; Morte
Permanente; Faca o que Quiser; Sobrevivéncia; Mundo Aberto; Jogador X Ambiente (PVE);
Surrealista; Arco e Flecha; Medieval; Tiro; Artes Marciais; Mundo Aberto; Distopico; Natureza;

Fonte: Elaborado pelos autores com base em dados de pesquisa (2023).

As tags agrupadas na funcdo
Identificacdo apresentam elementos que
foram utilizados como identificadores dos
jogos Soulslike pelas suas comunidades.
Utilizadas de forma geral, percebeu-se que
neste agrupamento traz elementos gerais dos
jogos eletronicos, como “Luta 2D”, “Luta 3D”,
“Arcade” e “Personaliza¢cdo” podemos verificar

que estes termos podem ser utilizados em
diversos jogos ndo sendo so6 os jogos Soulslike.

J& nas tags da funcdo Tipologia
encontramos termos que comecgam a ficar mais
especificos do género. Sendo estes termos
“Cinematografico”, “Indie”, “Graficos
pixelados” pois existem jogos do género
Soulslike que tem graficos cinematograficos

Revista EDICIC, San José (Costa Rica), v.3, n.3, p.1-15, 2023. ISSN: 2236-5753




* EDICIC

como o jogo Elden Ring que se utilizam graficos
da ultima geragdo processual dos consoles,
outros jogos sdo de desenvolvedoras indies,
que sdo independentes e que ndo fazem parte
do grande estudio de jogos. Mas estes termos
ainda acabam sendo encontrados em outros
jogos, por isso criamos ainda mais duas
categorias para trazer mais os termos
especificos.

Na Categorizagdao foram encontrados
mais termos especificos do género Soulslike.
Podemos encontrar neste agrupamento as tags
como “Mitologia”, “Violento”, “Soulslike”,
“Dragodes”, “Mundo aberto”, “Faca o que
quiser”, “Vocé Decide”, “Colecdo de Criaturas”,
“Acdo”, “Terror de Sobrevivéncia”, “Dificil”,
estas tags sdo alguns exemplos, pois o género
Soulslike normalmente tem jogos com mundo

5 CONSIDERAGOES FINAIS

0] ambiente colaborativo
proporcionado pela web oferece condigdes
para o usudrio realizar representagdes e
descricbes dos objetos digitais com os quais
possui familiaridade. Entre as possibilidades, a
folksonomia é o resultado da atribuicdo de
termos  representativos  indexados  por
usudrios, cuja representacdo difere da
realizada por uma linguagem controlada e se
aproxima de aspectos cognitivos de quem
atribui ou da linguagem natural de uma
comunidade.

No que se refere a organizagdo e
representacao da informacdo realizada por
usudrios em sistemas cooperativos, como
ocorre em plataformas de jogos eletrénicos,
este estudo apresentou os aspectos intrinsecos
das caracteristicas dos géneros Roguelike e
Soulslike por meio dos marcadores populares
utilizados na plataforma Steam, caracterizando
a folksonomia.

Os jogos eletrénicos podem ser objeto
de estudo da Ciéncia da Informacdo
relacionando as Humanidades Digitais por
apresentar elementos que os caracterizam
como documentos digitais. Podem ser

aberto com diversas criaturas que existe
grande dificuldade em acabar com as mesmas
e até com seus vildes.

Agrupamos a tag Soulslike nesta
categoria pois seus jogos tém elementos
Unicos e que alguns jogos acabam utilizando,
igual também agrupamos a tag Roguelike pois
alguns jogos Soulslike utilizam elementos do
género também pois os dois saem da mesma
origem que sdo os RPG.

Ja na funcdo Caracterizacdo traz os
elementos especificos dos géneros Soulslike
que até caracteriza o mesmo. Como “Fantasia
Sombria”, “Combate em turnos”, “Colete
tudo”, “Medieval”, “Porradaria”, “Explorador
de Calaboucos”, por meio delas podemos
verificar e até entender como os jogos sdo e
identificar o género e seus jogos.

caracterizados pela codificagdo em digitos
bindrios e acessado por meio de sistema
computacional (Schafer & Constante, 2012).
Além disso, os aspectos interacionais e
culturais dos usuarios que sdo desenvolvidos
no ambito dos jogos eletrénicos tém potenciais
informativos que podem contribuir para a
recuperacao e a descricao dos jogos.

Em relacdo aos géneros Roguelike e
Soulslikes a caracterizacdo da folksonomia foi
identificada por meio dos marcadores
populares que remetem ao estilo do género,
como, por exemplo, quando se utilizam do
artificio da morte. Um se utilizando de uma
morte permanente (perda dos pontos,
recursos, habilidades) e outro quando os seus
inimigos sdo tdao poderosos que matam o
personagem repetidamente (necessitando um
estudo de movimento dos inimigos). Além
disso, a experiéncia da jogabilidade e dos
recursos audiovisuais, a jogabilidade e trama
dos jogos, a geragao procedural e os pontos do
personagem baixos, entre outros foram
observados nos marcadores atribuidos pelos
usuarios.
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Quantos a fungdo representacional dos
marcadores populares nos géneros foi possivel
perceber que a fungdo Identificacdo apresenta
elementos designados como identificadores
proprios do género na plataforma, incluindo a
tag que os nomeia. Na Tipologia,
particularizam dentro do género apresentando
elementos que representam a individualidade
de cada jogo. J& na Categorizacdo sdo
descritores gerais comuns, mas que tém
potencial para especificar a representacao dos
jogos se atribuidas com outras tags. Por fim, a
Caracterizacdo dependera da temadtica, isto &,
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