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CLASSIFICACAQ DE JOGOS - FUNCAQ E UTILIDADE

As classificacoes, tipologias ou
taxonomias de jogos tém um sentido
andlitico: € mais facil compreender
um jogo em compara¢cao com outros.

Contudo, também em termos
praticos, as classificacoes sao
uteis, pois as caracteristicas
utilizadas nas distingcoes sao elementos dos jogos, que
devem ser levados em conta em projetos.

Nesse sentido, vale conhecer a tipologia de jogos de
tabuleiro elaborada por Mann (2015), mostrada a seguir.



TIPOLOGIA ESTRUTURAL DE JOGOS DE TABULEIRO (MANN, 2015)

1. ESTILO

Euro, Ameritrash, Simulacoes Historicas (por exemplo, jogos de guerra), Jogos para a Familia.

2. TEMA

Civilizacdo (mistura guerra, politica, economia e ciéncia), Guerra (conflito militar), Politica (inclui
intrigas), Economia (gestdo de recursos), Fantasia (inclui mitologia, depende de magia, ao
contrario da sci-fi), Horror {(medo, as vezes sobrenatural), Ficcdo Cientifica (ciéncia e tecnologia,
mas sem magica), Super-herdis, Aventura, Viagem (inclui jogos de trem), Arqueologia, Conflitos
Animais (sem humanos), Pesquisa Cientifica, Desenvolvimento Intelectual, Crime (pessoas
burlando a lei), Espionagem, Corrida e Viagem (inclui jogos de frem), Vida Pessoal, Romance,
Jogos de Palavras, Abstrato (sem tema) - Nota: como em outras midias, os femas
frequentemente se sobrepdem. Muitos jogos tém varios temas, embora geralmente um domine.

3. INTERACAO

MODOS BASICOS: Cooperacdo versus Conflito. SUBMODOS: Puramente cooperativo (a equipe
ganha ou perde, por exemplo, Forbidden Island), Semicooperativa (equipe ganha, mas um
individuo da equipe € o principal vitorioso), Semicooperativo com fraidore(s) (por exemplo
Battlestar Galactica), Equipes, Equipe Publica versus Equipe Oculta (por exemplo, Werewolf), Um
contra Muitos (por exemplo, Mansions of Madness), Todos por Si (um vencedor apenas), Historia,
Sem Vencedor (jogos de futebol infantil)



4. JOGADORES

Um a doze.

5. DURACAO DO JOGO

10 minutos a 8+ horas ou limites de tempo real (por exemplo, Space
Alert) - também podem ser expressos no fempo para cada jogador.

6. COMPLEXIDADE

Simples (jogavel por ndo jogadores, por exemplo, Clue), Dificuldade Pequena (apreciado por
pessoas comuns e jogadores, por exemplo, Lost Cities), Media (estratégia e tema mais fortes, mas
ensinavel em uma hora ou duas, por exemplo, Pandemic), Maior Dificuldade (os jogadores
devem conhecer regras e comprometer-se por uma noite, por exemplo, Twilight Struggle), Jogo
Complexo (os jogadores devem saber regras, ndo pode ser jogado de uma vez, por exemplo,
Twilight Imperium lll). Tambem podem ser classificador pelas idades dos jogadores: 5-18 +.

7. COMPONENTES

Mapa, Tabuleiro(s), Cartas, Contadores, Ladrilhos, Pecas de Madeira, Miniaturas de Plastico ou
Metal, Regras, Cartas de Referéncia, Folhas de Pontuacdo, Dados, Saco, Taca, Marcadores,
Dispositivo Ludico Unico (por exemplo, roda de escavacdo em Thebes), Eletrénicos (por exemplo,
dispositivo de Operation), Fita ou CD informativos (por exemplo, assassinatos misteriosos).




8. CONDICOES DE VITORIA (como o jogo
termina)

Objetivo(s) especifico(s) do jogador, Meta(s) especificas para a
equipe, Mais pontos de Vitoria, Maioria do dinheiro/recursos,
Conclusdo de Mapa/Caminho, Eliminar oponentes, Solucionar um
mistério ou Quebra-Cabeca, Mostrar mais conhecimento.

9. ESCALA

Tatico - Seres/Maquinas Individuais ou Grupos Pequenos versus
Estratégicos - Grupos Grandes ou Sistemas Inteiros versus Nenhuma
Escala Discernivel (maioria dos jogos de cartas).

10. PERIODO HISTORICO

Pre-historia, Antiguidade, Idade das Trevas, Idade Média, Inicio da
Modernidade (Renascimento ou Século XVIl), Século XVIII, Seculo
XIX, Inicio do século XX, Final do século XX, Futuro, Nenhum.

11. ESPACO

Quadrados versus Hexagonos versus Areas versus Pontos versus Sem
Grade Espacial.




12. MOVIMENTO

Instant@neos, Fator de Movimento Variavel, Fator de
Movimento |[déntico (um ou mais), Despesas com Pontos
de Acao, Gastos com Cartas, Dependendo de Dados,
Dependendo de Dispositivo Cinético (por exemplo, um
spinner), Dependendo de Dinheiro ou Recursos, Nenhum
Movimento.

13. ALEATORIDADE

Nenhuma, Dado, Cartas, Cor’rg’Ses ocultos, Saco de Tecido, Girador
(spinner), Dispositivo Cinético Unico, Eletronica.

14. INFORMACAO

Completa (nada esta oculto, por exemplo, o xadrez), Semicompleta
(mapas e contframarcadores conhecidos, mas cartas/cartdoes ndo
utilizados sdo desconhecidos, por exemplo, Thebes), Limitada (voce
sabe suas proprias informacoes, mas sabe sobre seu oponente apenas
dentro dos limites de jogo e das suposicdes baseadas em jogadas
passadas, por exemplo, Coupé), Indisponivel (vocé ndo sabe nada
sobre o0 seu oponente, por exemplo, muitos jogos de cartas).




15. MECANICA DE JOGO

Movimento de Contador ou Peca, Colocacdo de Cartdo (por exemplo,
Carcassonne), Colocacdo de Trabalhador (por exemplo muitos Euros),
Puxar Cartas (Eventos Aleatérios ou Resolucdo de Conflitos), Construcdo
de Baralhos (por exemplo, Magic), Elaboracdo de Cendrio (por exemplo,
Fairy Tale), Rodadas (por exemplo, Poker), Desenhos, Pontos de Acdo
(por exemplo, Tikal), Desenvolvimento de Recursos, Mudanca de
Recursos, Exploracdo (talvez de um calabouco, por exemplo, Descent),
Rota (por exemplo, Ticket to Ride), Lellado, Negociacao Entre Jogadores,
Diplomacia, Deducdo, Conflitos entre Unidades/Pecas, Conflitos sobre
Recursos, Exibicdo de Conhecimento, Blefar, Destreza (incluindo
reconhecimento visual-espacial), Narrativas, Habilidade Artistica,
Adivinhar Palavras, Exibicdo de Habilidades de Memoria.

16. RESOLUCAO DE CONFLITOS

Absoluta (como em damas e xadrez), Vitorias em Maior NUmero, Maior
NUmero de Apostas Ganhas (Small World), Simples rolagem de dados,
Taxa de Classificacdo Unitaria + Dados ou Cartdes, Nenhum conflito
direto, Bloguear uns aos outros, Cartas Especiais de Ataques e Defesas,
Votacdo, Desireza.




CLASSIFICACAO DOS JOGOS DE MESA (WHITEHILL, 2008)

Outra proposta de taxonomia é a de Whitenhill
(2008), dirigida aos jogos de mesa (tabletop).

O autor parte de estudos historicos, mas nota
que o assunto hoje € mais complexo pelo
forte desenvolvimento da industria de jogos,
que nao sao mais voltados prioritariamente a
criang¢as, como antes da Segunda Guerra.

Inicialmente, ele faz uma distingcao entre
0 jogo de mesa (indoor) e jogos externos (outdoor games
ou brincadeiras de rua), depois explica que sua
classificacao busca combinar trés perspectivas: a historica,
a da industria e as categorias dos proprios jogadores.



JOGOS DE MESA

Acdo,
Jogosde Jogosde  Jogosde Jogos de Hgb”%(]de 2 A%gm'ﬂgﬁ‘ﬂ Jogos de

DADOS CARTAS PALAVRAS TABULEIRO DESTREZA TAButERo MEMORIA

Ex.: General Ex.: Scrabble Ex.: Battling Tops Ex.: Nile Ex.: Concentration
Risque e Arrisque

Cartas Padrado  Baralhos proprios

(Naipes) (proprietdrios)
Ex.: Pife Ex.: UNO
/ | J | | | \

Jogos de
Jogos de Jogos de Jogos de Jogos de Jogos de -
ALNHAMENTO CORRIDA SOBREVIVENCIA CAPTURA CONSTRUCAO GOMERCIOE —OUTROS

Ex.: Conecta QUW Ex.: Arctic NEGOC|ACAO

Ex.: Carcassonne Ex.: Colonizadores
Caminho Pista Unica Meta

de Catan

Ex.: Ludo Ex.: Formula 1 Ex.: Halma
Somente Somente Distribuicdo &  Jogos de Guerra &
DistribuicGo  Movimento Movimento Mancala  Simulacdo
Ex.: Reversi Ex.. Damas Ex.. Combate Ex.: Oware Ex.: Risk

(Stratego)



TIPOLOGIA MULTIDIMENSIONAL DE JOGOS (AARSETH, SMEDSTAD E SUNNANA, 2003)

e

e

Aarseth, Smedstad e Sunnana (2003)
elaboraram uma “tipologia
multidimensional de jogos” (geral: jogos
fisicos, analogicos e os digitais) para
servir como ferramenta analitica, mais

rigorosa, na identificac@o dos jogos. R m

O objetivo era chegar a géneros menos subjetivos ou
arbitrarios do que os criados pela industria e pela imprensa.

«

Na discussao de 2003, o modelo descrevia 16 dimensoes
agrupadas em seis metacategorias. Depois foram feitas
mudancas e acréscimos (Elverdam; Aarseth, 2007),
conforme € mostrado a seguir.



ESPACO VIRTUAL

/ [ > Gmnipresent} * Perspectiva descreve se pjogodqr fem uma visao global

Perspective completa do espaco do jogo (onipresente, ex.. Pacman) ou

Vaorari ) se 0 avatar (ou pedo) deve ser movido estrategicamente
- J (vagrant, ex.: Unreal Tournament.
ET Absolute ) » Posicionamento descreve se o jogador pode discernir sua
EJ; [ Positioning posicao exatamente como as regras do jogo ditam (absoluta,
bS Relative ) ex.. Xadrez) ou se deve se relacionar com outros objetos para
2 decidir sua posicao (relativa, ex.: World of Warcraft).
EnvitoRmant None ) * Dindmica do ambiente descreve se é permitido co jogador
Dynamics Fied ) fazer acréscimos ou alteracdes no espaco do jogo (free, ex.:
p Lemmings) ou se tais alteracoes apenas alteram a condicdo

Free ] de locais pré-determinados (fixed, ex.: Half-Life) ou,
finalmente, se nenhuma alteracdo no espaco do jogo for
possivel (nenhuma, ex.: Tetris).

ESPACO FiSICO

 Perspectiva descreve se o jogador é capaz de ver toda a
drea do jogo fisico (onipresente, ex.: Badminton) ou se © (Dmnipreaent
movimento é necessario (vagrant, ex.. BotFighters).

3

Perspective

h.._.J

» Posicionamento descreve se a posicdo do jogador € C Vagrant
determinada em relacdo ¢ sua localizacdo no mundo fisico
(baseado em localizacdo, ex.: GeoDashing) ou se €
determinado em relacdo a outros agentes de jogo
(proximidade, ex.: Esconde-esconde) ou finalmente se
ambos os fatores combinados determinam a posicdo do

jogador (both, ex.: futebol). C Both w

G_ﬂﬂaﬁnn based

aoeds [eoisAyd

@rﬂxfmity based Pos itioning}




TEMPO EXTERNO
» Representagdo descreve como o tfempo €

Mimetic ) representado no jogo, seja refletindo a maneira como
[HEDI’ESENHWH o tfempo passaria em nosso mundo fisico {mimético,

Arbitary J ex.. Counter-Strike) ou separado da realidade
(arbitrario, ex.: Everquest).

awi/ |eulsaix3

determinado momento (finito, ex.: Damas) ou se, em
Infinite ) tese, poderia continuar para sempre (infinito, ex..
maioria dos MMORPGs).

Finite « Teleologia descreve se o jogo termina em um
Teleology

-

TEMPO INTERNO & \

e Prontiddo (haste) descreve se a simples passagem ( Present
do tempo real altera o estado do jogo (presente, Haste
ex.: Neverwinter Nights) ou ndo (ausente, ex.: jogos ( Absent 3
por correio). ( =
Present ®
e Sincronicidade descreve se 0s agentes do jogo Synchronicity %"
podem agir ao mesmo tempo (presente, ex.: ( Absent *___|~
Civilization) ou se eles se revezam (ausente, ex.: 3
jogos de cartas com rodadas). ( Present T ®
» Controle de intervalo descreve se os jogadores
decidem quando o préximo ciclo de jogo ( Absent Control J

comecard (presente, ex.: Xadrez) ou se fal \ /
confrole € negado (ausente, ex.: Counter-Strike).
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Single playea DISPOSICAO DOS JOGADORES

* Disposicao (composition) descreve como 0s
( Two player j jogadores em um jogo sdo organizados: Unico
: jogador (ex.: Tetris), dois jogadores (Xadrez), uma
Single team ) Unica equipe (ex.: Pandemic), duas equipes (ex.:
Counter-Strike), multiplos jogadores (ex.: Quake
Two team ) Arena), multiplas equipes (ex.: Dark Age of

) Camelot).
( Multiplayer )

/ Multiteam J

[ Composition

/ uonisodwoy) ieAe|d \

RELACIONAMENTO DOS JOGADORES ( Dynamic / \

* Vinculo (bond) descreve se a relacdo entre os Bond ]
jogadores pode mudar durante o jogo [ Static 5
(dinGmica, ex.: Ludo) ou ndo (estatica, ex.: Axis & &
Allies). E:

» Avaliagao descreve como 0s jogadores ou © s By
resultado do jogo € quantificado. O jogador [ Incvicue! S‘ﬁn“
individual pode ser avaliado (individual, ex.: Risk), ( T ar ) Evaliation J g'
0s jogadores podem ser avaliados como uma
equipe (team, ex.: futebol), ou podem ser C Both
avaliados tfantfo como equipe quanto como K /
jogadores individuais (both, ex.: Neverwinter

Nights).



LUTA

» Desafio (challenge) descreve as trés principais maneiras
Predefined ) pelas quais um jogo garante a disputa. Pode ocorrer na
forma de desafios pré-definidos, que sdo exatamente os
[ Challenge ( Instanced ) mesmos toda vez que o jogo € jogado (idénfico, ex.: The
Secret of Monkey Island). Pode vir de uma estrutura
Adversary ) oré-definida que é variada por aleatoriedade matematica
(instancia, ex.. Paciéncia). Finalmente, a oposicdo pode vir
de agentes do jogo cujas acdes sdo autdbnomas (adversario,
( Absolute ) ex.. Counter-Strike).

a/bbnis

* Metas descrevem se o jogo tem condicdes de vitdria exatas

[ Goals
| ( Relative J e imutaveis (absolutas, ex.: roleta) ou se elas sdo subjetivas

PAra as OCoITéncias Unicas em um jogo especifico ou
conforme as interpretacoes dos jogadores (relativas, ex.:

MMORPGs).
ESTADO DO JOGO

* Mutabilidade descreve como as mudancas no estado do - / \
jogo afetam os seus agentes (sejom eles jogadores ou | Temporal
controlados pelo computador). As mudancas de estado — .
podem ser passageiras {fempordis, ex.: Pac-Man), duram  \____Finite Mutability ]
ao longo do jogo (finitas, ex.: World of Warcraft), ou vao r o7 E
além de multiplas instGncias de jogos (infinitas, ex.: (___Infinite %
DICIblO)... | :’ None %
* Salvabilidade descreve se o estado do jogo pode ser 2 ~
salvo e restaurado a critério do jogador (ilimitado, ex.: L Conditional Savability ]
Half-Life 2), se isso for permitido somente em determinadas =
circunstancias (condicional, ex.: Halo) ou se for impossivel _ Unlimited :

salvar o estado do jogo (nenhum, ex.: Counter-Strike). K—/



Ao longo da discussao da “tipologia
multidimensional de jogos”, os O O
autores notam que ela é flexivel e

aberta: algumas dimensoes podem

ndo fazer sentido para determinados © O O

tipo de jogos (os totalmente virtuais

nao tem dimensoes da categoria
“Espaco fisico”, por exemplo). O O

Porém, ela pode ser Util para comparacoes e para dar
ideias, funcionando como uma gramatica da linguagem
dos jogos, ou de seus Padroes de Design (Bjork; Lundgren;
Holopainen, 2003), i.e., os possiveis designs para os jogos.
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