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Resumo

Investiga a Organizacdo do Conhecimento e sua aplicacdo aos jogos eletrnicos, expondo os desafios e
problemas desta atividade. Propde a ontologia como uma forma de Organizacdo do Conhecimento adequada para
representar materiais nascidos no formato digital, de acordo com o paradigma da Web Semantica. Utiliza como
recorte tematico o estudo pratico do género de jogos eletrénicos chamado RPG (Role-Playing Game), expondo
suas caracteristicas, elementos e hierarquias. Emprega como método a pesquisa exploratoria, onde o conteido da
Organizacdo do Conhecimento é abordado, desde a definicdo do que é a Organizacdo do Conhecimento, o que é
0 conceito, o que é um Sistema de Organizacdo do Conhecimento e o que é uma ontologia, até a parte especifica
sobre os jogos eletronicos e suas especificidades na representacdo. Oferece uma aplicacdo do conteddo
pesquisado, por meio de uma andlise facetada dos jogos eletrénicos aplicada a construcdo de uma ontologia,
sendo essa construcdo feita experimentalmente passo-a-passo. Aborda o potencial da ontologia ilustrando com o
exemplo da aplicacéo da ontologia a organizacdo dos jogos de RPG eletrdnico.

Palavras-chave: Organizacdo do Conhecimento. Ontologia. RPG. Jogo de Interpretacdo de Papéis. Jogo
Eletrénico. RPG eletrénico. Analise Facetada. Sistemas de Organizacdo do Conhecimento.

KNOWLEDGE ORGANIZATION IN ROLE-PLAYING VIDEO GAMES THROUGH
ONTOLOGIES

Abstract

This work investigates the Knowledge Organization and its application to video games, exposing the challenges
and issues in this activity. It proposes the ontology as an adequate Knowledge Organization resource to represent
born- digital materials, according to the Syntactic Web paradigm. The work uses as a thematic approach the
practical study of the video game genre known as RPG (Role-Playing Game), exposing its characteristics,
elements and hierarchies. As a methodology, it employs exploratory research, where the Knowlegde
Organization content is approached, from the definition of what is Knowledge Organization, what is a concept,
what is a Knowledge Organization System and what is an ontology, until the specific part about video games and
its specifics in representation. The study also offers an application of the researched content, through a facet
analysis of video games applied to the creation of an ontology, while it’s done experimentally step-by-step. It
approaches the potential of the ontologies showing the example of the application of ontologies to the video
game knowlegde organization.

Keywords: Knowledge Organization. Ontology. RPG. Role-Playing Game. Video Game. Facet Analysis.
Knowledge Organization Systems.
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1 INTRODUCAO

Por muito tempo, a classificagdo de documentos se resumiu aos livros impressos.
Contudo, novas midias continuam a irromper e demandar organizagdo (GNOLI, 2012), como
imagens estaticas, videos e conteldos nascidos em meios digitais, como é o caso dos jogos
eletronicos. Estamos em uma era envolvida por linguagens de formatos digitais que nos levam
cada vez mais a um espago comum de conhecimento universal (RESMINI, ROSATI, 2008).
Novas formas de documentos surgem e, por isso, formas mais atuais e flexiveis de organizar o
conhecimento terdo cada vez mais espaco.

Os jogos eletrdnicos (também conhecidos como videogames) ja sdo uma parte
consolidada do consumo de entretenimento da sociedade contemporanea, especialmente com
0 advento da democratizacdo do acesso a computadores, Internet e dispositivos moveis. O
setor de jogos ndo apenas € responsavel por entretenimento, mas também se tornou uma parte
importante da economia mundial ao trazer lucro, criar empregos e promover inovacao
(SOUZA; FREITAS, 2016).

A classificagdo por géneros é utilizada amplamente como uma ferramenta de auxilio
no cotidiano humano. Na literatura, na arte e em outras midias, géneros sdo utilizados para 108
categorizar trabalhos, tendo por base critérios estilisticos, 0 que permite que 0S USUArios
encontrem obras de seu interesse. Desse modo, trabalhos similares sdo agrupados, o que
permite que consumidores encontrem novos itens para consumo, 0 que significa que a
classificacdo de géneros € imperativa para editores, produtores e criadores de midia, tendo um
papel significativo no ciclo de vida da midia, da criagdo ao consumo (CLARKE; LEE;
CLARK, 2015).

Classificar jogos eletrnicos em géneros é bastante util para jogadores, pois existem
inimeros estilos que abrangem gostos diferentes de jogos eletrénicos, cada um com suas
peculiaridades. Tracando um paralelo com as leis de Ranganathan (1967), é possivel
considerar que para todo jogo ha seu jogador e para todo jogador ha seu jogo. Torna-se
possivel observar o jogo eletrénico como uma midia que se beneficia de uma classificacao
eficaz, de modo a se recuperar as obras que melhor atendam a necessidade e aos gostos do
usuario, no caso, o jogador. Uma boa pratica de Organizacdo do Conhecimento também é
bastante util para os produtores e distribuidores de jogos, uma vez que iSso permite que 0s
mesmos atinjam apropriadamente o publico-alvo ao qual suas obras se destinam.

Todavia, 0s jogos eletrénicos sofrem de um problema crénico de falta de critérios

objetivos para a sua classificacdo, no qual dificilmente ha qualquer tentativa de representacéo
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embasada em um viés informacional da midia. Atraves do estudo dessa midia, podemos
ajudar a encontrar modos de atender melhor as diversas necessidades existentes na grande
comunidade de usuarios da informacdo que consome 0s jogos eletrénicos.

O trabalho académico formal é frequentemente ignorado por criadores e consumidores
de jogos. Algumas tentativas na diregdo de diminuir essa distancia foram efetuadas, como a
tentativa de Rolling e Adams (2003) de organizar os jogos de acordo com rétulos
reconheciveis pelos jogadores (como acdo, RPG, simulacdo etc.) e de Apperley (2006), que
enfatiza uma classificacdo baseada em quatro rotulos comuns de género: simulagéo,
estratégia, acdo e interpretacdo de papéis. Estes autores ressaltam a importancia da elaboragéo
de “uma base de conhecimento de jogos classificados que seja acessivel para um campo maior
de pesquisadores e desenvolvedores” (ELVERDAM; AARSETH, 2007).

O objetivo deste artigo € elucidar a midia dos jogos eletrénicos como um objeto de
estudo da Organizacdo do Conhecimento (OC), apresentando a ontologia como uma estrutura
em torno da qual uma base de conhecimento pode ser construida. Para alcancar esse objetivo,
realizamos uma pesquisa cientifica exploratoria, sendo efetuado um levantamento
bibliografico sobre o assunto abordado e, em seguida, uma aplicacdo experimental do 109

conteudo levantado.

2 ORGANIZACAO DO CONHECIMENTO

A representacdo da realidade € um recurso utilizado pelo ser humano desde o principio
das civilizagoes, ¢ pode ser descrito como “o ato de utilizar elementos simbdlicos — palavras,
figuras, imagens, desenhos, mimicas, esquemas, entre outros — para substituir um objeto, uma
ideia ou um fato” (LIMA; ALVARES, 2012, p. 21). O conhecimento humano vem sendo
representado ao longo da histéria atraves de diversas linguagens, como o sistema de contagem
decimal, a comunicacdo oral e também a escrita, que € uma representacdo registrada em
suportes diversos, como o papel (LIMA; ALVARES, 2012).

A importancia da representacdo para a Ciéncia da Informacdo estad em simbolizar a
informacdo e o conhecimento, ndo havendo distingdo entre representacdo e organizacdo do
conhecimento para alguns autores (LIMA; ALVARES, 2012). Portanto, a representacdo da
informacdo e do conhecimento é o objeto de estudo da Organizacdo do Conhecimento (OC).

De acordo com Lima e Alvares (2012), o esfor¢o de representar o conhecimento gera
diversos modelos de representacdo, que se adaptam as necessidades e especificidades de cada

area. Assim, “a organiza¢do do conhecimento fornece uma metodologia por meio de
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conceitos e suas relagdes, que podem ser ordenados de acordo com varios critérios” (LIMA;
ALVARES, 2012, p. 30).

O ser humano tem como um processo mental habitual formar conceitos e dividi-los em
grupos ou classes, agrupando-os de acordo com o que eles tém de comum e de diferente entre
si. A esse processo se da o nome de classificacdo (PIEDADE, 1983, p.16). De acordo com
Piedade (1983, p.16), classificar ¢ “dispor os conceitos, segundo suas semelhancas e
diferengas, em certo nimero de grupos metodicamente distribuidos”.

Um conceito € entendido como uma unidade de conhecimento (DAHLBERG, 1978a)
e € 0 ponto de partida para estabelecer relacGes conceituais e a forma verbal mais adequada
para representa-las. Para classificar qualquer conceito (objeto de estudo), é necessario
escolher uma qualidade ou atributo que sirva de base a essa classificacdo. A essa qualidade,
da-se 0 nome de caracteristica (PIEDADE, 1983). Uma caracteristica de um conceito € um
enunciado sobre este conceito que detenha algum elemento do mesmo (DAHLBERG, 1978a).
Por exemplo, a cor verde é uma caracteristica do objeto limdo e um conjunto de
caracteristicas permitirdo a elaboracdo do conceito liméo.

E possivel que um atributo corresponda a uma hierarquia de caracteristicas, “ja que o 1 10
predicado de um enunciado pode tornar-se sujeito de novo enunciado e assim sucessivamente
até atingirmos uma caracteristica tdo geral que possa ser considerada uma categoria”
(DAHLBERG, 1978b, p. 102). Pode-se definir categoria como ‘“um conceito de alta
generalizagdo e de grande aplicagdo, que pode ser empregado para reunir outros conceitos”
(MILLS, 1960, p. 19). Por exemplo, é possivel agrupar frutas (conceito) por categorias, como
cor, tamanho, docura, etc. Cada categoria engloba outros conceitos que apresentam seus
respectivos atributos. Assim, categorias sdo as maiores classes de fendmenos e as mais gerais
possiveis de serem formadas (PIEDADE, 1983).

Dentre as teorias de classificacao, temos a teoria da classificacdo facetada, introduzida
pela primeira vez por Ranganathan, matematico e bibliotecario indiano, em sua classificacdo
bibliografica intitulada Colon classification (ROSA, 1973). A analise de facetas seria “o
processo mental por meio do qual sdo enumerados 0s possiveis conjuntos de caracteristicas
que podem formar as bases de classificacdo de um assunto” (RANGANATHAN, 1960, p.
28).

A abordagem de Ranganathan traz para a organizacdo do conhecimento a
categorizacdo, ou seja, 0 uso de categorias para a organizacdo de conceitos em um

determinado universo de conhecimento. A nocdo de faceta ou categoria é utilizada para a
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“analise dos assuntos contidos nos documentos e para a organizagdo dos componentes desses
assuntos (isolados) em um esquema de classificagao” (CAMPOS; GOMES, 2006, p. 355).

Ranganathan (1960) substitui as palavras categoria, género e espécie por faceta, foco
e isolado. O exame de um assunto deve comecar pelos conceitos.

Os conceitos, nesta forma desorganizada, sdo, frequentemente, chamados isolados.
A soma total dos isolados resultantes da divisdo de um assunto por uma
caracteristica chama-se faceta. Denominam-se focos os isolados que compdem uma
faceta, para distingui-los dos conceitos desorganizados chamados isolados
(NEEDHAM, 1971, p. 45).

De acordo com Hjgrland (2008), a abordagem da classificacdo facetada pode ser
explicada pelo seu método analitico-sintético: o termo analise se refere ao ato de “quebrar” o
objeto até seus conceitos basicos e o termo sintese se refere a combinar os conceitos e
unidades relevantes para descrever o objeto. A classificacdo facetada trata essencialmente de
uma técnica, portanto, ela permite que modelos diferentes sejam desenvolvidos, atendendo a
diferentes necessidades por meio de categorias e variacdes diferentes na sintaxe, inclusive as
propriedades adicionais de objetos digitais ndo textuais como sons e imagens (DUARTE;
CERQUEIRA, 2007). Logo, podemos escolher diferentes facetas para analisar diferentes 111
dominios de conhecimento.

O sistema de organizagcdo do conhecimento (SOC) é um termo genérico comumente
utilizado na OC para sistemas de classificacdo, tesauros, taxonomias, ontologias, dentre outros
(SMIRAGLIA, 2014). De acordo com Hodge (2000), o termo é utilizado para englobar todos
os tipos de esquemas de organizacdo da informacdo e de gerenciamento do conhecimento,
incluindo esquemas de categorizacdo que organizam materiais em um nivel mais geral,
vocabularios altamente estruturados como tesauros e esquemas menos tradicionais como
ontologias. Por serem mecanismos para organizar a informacdo, estdo no cerne de toda
biblioteca, museu e arquivo.

Segundo Hjerland (2015), em um sentido estrito, sistemas de organizacdo do
conhecimento sdo sindnimos para ferramentas semanticas, ou seja, selecdes de conceitos e
indicacdes de algumas das relacBes semanticas entre eles. Para Lima e Maculan (2017), a
ontologia é considerada uma linguagem mais semanticamente rica em relacdo aos outros
SOC, pois, além de ndo haver limites para as variacdes das relacdes, todas as relacdes entre
termos podem ser explicitadas numa ontologia, inclusive as relacdes de equivaléncia e

associativas.
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Neste trabalho, consideramos que o sistema de organizacdo de conhecimento mais
adequado para descrever o RPG eletronico é a ontologia, considerando também que ela

permite relagdes semanticas que os demais sistemas nao permitem.

3 ONTOLOGIAS

Ontologias séo sistemas de organizacdo do conhecimento que tém sido estudados pela
Ciéncia da Informac&o desde o século XIX em estudos bibliograficos para a representacdo de
assuntos (VICKERY, 1997).

Gruber (1993) apresenta sua definicdo de ontologias no trecho a seguir:

Uma ontologia é uma especificacdo explicita de uma conceitualizacdo. O termo é
emprestado da filosofia, onde uma Ontologia é uma descricdo sistematica da
Existéncia. Para sistemas de Inteligéncia Artificial, o que “existe” é o que pode ser
representado. Quando o conhecimento de um dominio é representado em um
formalismo declarativo, esse conjunto de objetos que podem ser representados é
chamado universo de discurso. Esse conjunto de objetos, e as relacfes descritiveis
entre eles, sdo refletidos no vocabulario representativo com o qual um programa
baseado no conhecimento representa o conhecimento. Assim, no contexto da IA,
podemos descrever a ontologia de um programa definindo um conjunto de termos
representativos. Nessa ontologia, definicdes associam 0s nomes de entidades no 1 12
universo do discurso (ex. classes, relacbes, fungdes ou outros objetos) com um texto
legivel por humanos que descreva o que esses nomes significam, e axiomas formais
que forcem a interpretacdo e bom uso desses termos. Formalmente, uma ontologia é
a declaragdo de uma teoria l6gica (GRUBER, 1993, p. 2-3).

Studer, Benjamin e Fensel (1998), a partir das definicbes de Gruber (1993) e Borts
(1997), definem uma ontologia como uma especificacdo formal e explicita de uma
conceitualizagdo compartilhada; em outras palavras, a palavra conceitualiza¢do significa um
modelo abstrato e simplificado de algum fendmeno do mundo real que queremos representar
para algum proposito, ser explicita significa que os elementos que a compdem devem ser
claramente definidos e ser formal indica que a especificacdo deve ser processavel por
maquinas (GUARINO; OBERLE; STAAB, 2009).

O primeiro autor a chamar a atencdo para as ontologias no contexto da Ciéncia da
Informacdo foi Vickery (1997), adotando o termo para se referir a uma representacao
automatizada de um determinado dominio de conhecimento (MUNN; SMITH, 2009). Desde
entdo, as ontologias vém sendo utilizadas no campo da Organizacdo do Conhecimento para
“apoiar a constru¢do de estruturas categoricas para representar o conteido de documentos e
para representar o recurso como um todo, na perspectiva de uma determinada comunidade de
usuarios” (ALMEIDA, 2013, 33). De acordo com Vignoli, Souto e Cervantes (2013, p. 63),
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“para representar o conhecimento, uma ontologia apresenta componentes como: conceitos,
relagdes, fungdes, instancias, axiomas”.

Neste trabalho, temos interesse em construir uma ontologia para compartilhar o
conhecimento comum da estrutura da informacdo do jogo eletronico do género RPG.
Atualmente existem dezenas de softwares para edicdo de ontologias desenvolvidos por
diversas comunidades de estudo (ISOTANI; BITTENCOURT, 2015). Atualmente, o Protégé,
desenvolvido pela Universidade de Stanford, é o software mais conhecido e utilizado pela
comunidade internacional (ISOTANI; BITTENCOURT, 2015), motivo pelo qual o
escolhemos para uso neste trabalho.

4 O RPG ELETRONICO

Para a elaboracdo deste estudo foi necessario um recorte tematico, uma vez que 0
universo do conhecimento dos jogos eletrénicos € imenso e seria inviavel estuda-lo em sua
integralidade neste trabalho. Escolheu-se o género de jogos eletronicos denominado role
playing game (RPG) pelo mesmo ser, por si soO, repleto de subgéneros e caracteristicas
distintas entre seus jogos, tornando-se um objeto de estudo bastante rico e diversificado, 113
embora ainda delimitado.

O RPG eletrbnico, ou jogo de interpretacdo de papeis, também é comumente chamado
de C-RPG (do inglés computer RPG, RPG de computador), para diferencia-lo dos RPG de
mesa (tabletop RPG).

A criacdo dos RPG eletronicos se inspira nos RPG de mesa (tabletop RPG), como o
sistema publicado em 1974 nos Estados Unidos chamado Dungeons & Dragons. Tanto 0s
RPG de mesa quanto os de computador sao altamente imersivos e inspirados por elementos de
fantasia, com a criacdo de mundos que o jogador pode explorar, personagens com o qual pode
interagir e histdrias nas quais o jogador mergulha.

Pode-se diferenciar o RPG de outros géneros de jogos:

O Role-Playing Game (RPG) surge, entdo, em um quadro em que o ato de jogar se
encontra incluido na pratica cotidiana de diversas sociedades nas mais variadas
faixas etarias. E vai diferir de seus antecedentes por propor uma préatica cooperativa
e ndo competitiva entre seus participantes. Sua sigla vem do inglés e significa jogo
de interpretacdo de papéis; foi criado nos Estados Unidos no ano 1975 e
desenvolvido a partir de jogos estratégicos de guerra que simulavam batalhas em
tabuleiros. De forma resumida, o jogo se baseia na premissa de que cada participante
faz o papel de um personagem em uma aventura imaginaria (SALDANHA;
BATISTA, 2009, p. 702).
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Na atualidade, os jogos de RPG se estabelecem como um dos géneros mais populares
de jogos eletronicos. De acordo com a plataforma de estatisticas para negdcios Statista (2019),
0 RPG foi o terceiro colocado em vendas de jogos eletrénicos nos Estados Unidos no ano de
2018, sendo responsavel por 11,3% de todas as vendas do ano. A riqueza de possibilidades e
elementos explorados pelo RPG, bem como sua popularidade, fazem dele uma escolha com

potencial de gerar estudos relevantes na organizacdo do conhecimento dos jogos eletrénicos.

5 METODOLOGIA

De modo a selecionar a literatura que embasa o trabalho, no primeiro momento
realizamos um levantamento bibliografico em bases de dados da area da Biblioteconomia e
Ciéncia da Informagdo e, complementarmente, em bases de dados cientificas na area da
Ciéncia da Computacdo. As bases selecionadas para a pesquisa foram a Base de Dados de
Periodicos em Ciéncia da Informacdo (BRAPCI), a Base de Dados de Teses e Dissertagdes
(BDTD), a Base do Encontro Nacional de Pesquisa e P0ds-Graduagcdo em Ciéncia da
Informagcdo (BENANCIB), a Scientific Electronic Library Online (SciELO) e a
ScienceDirect. Esta ultima base recuperou contetdo relacionado a Ciéncia da Computacéo. 1 14

Utilizamos como critérios de selecdo o material publicado no periodo entre 2000 e
2019, em lingua portuguesa e inglesa. As palavras-chave utilizadas foram: Organizacdo do
Conhecimento; RPG; Jogo de Interpretagdo de Papéis; RPG eletronico; Ontologias;
Knowledge Organization; Role-Playing Game; RPG Online, bem como combinacdes entre
estas.

Os resultados encontrados nas bases de dados supracitadas foram Uteis para a
fundamentacdo tedrica, todavia, ndo recuperaram conteudos mais expressivos sobre a
Organizacdo do Conhecimento nos jogos eletrdnicos. No caso da ScienceDirect, 0s artigos
recuperados apresentavam-se especificos demais dentro da area da Tecnologia da Informacéo,
ndo sendo suficientemente Uteis para a nossa pesquisa. Por esse motivo, foi necessaria uma
nova busca mais abrangente que pudesse recuperar resultados mais relevantes.

Para isso realizamos uma busca no mecanismo Google com as mesmas palavras-
chaves supracitadas e as possiveis combinacdes entre estas. Nessa etapa do processo foram
encontrados diversos artigos cientificos nos quais pudemos nos fundamentar, sendo os mais
importantes os estudos da Information School da Universidade de Washington, produzidos

pelo grupo de pesquisa GAME Research Group (GAMER Group). Esse grupo de pesquisa
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realiza diversos trabalhos sobre a temética de género e descritores de metadados nos jogos
eletronicos, e sua producéo foi empregada na nossa fundamentacao tedrico-metodoldgica.

Buscamos também embasamento tedrico na literatura consagrada da Organizacdo do
Conhecimento, como nas contribui¢des de Mills (1960), Ranganathan (1960, 1967), Dahlberg
(1979), Piedade (1983), Gruber (1993), Guarino (1995), Vickery (1997), Gnoli (2012), e
Smiraglia (2014). Para fundamentarmos a escolha da ontologia neste trabalho, utilizamos
artigos encontrados nas bases em que fizemos buscas e na literatura consagrada sobre
ontologias, especificamente nos trabalhos de Gruber (1993) e Guarino (1995).

Tendo uma base tedrica sobre a Organizacdo do Conhecimento estabelecida, passamos
a analisar os jogos eletrdnicos sob a 6tica da OC e, a partir dos trabalhos do GAMER Group e
de outros autores, adotamos a proposta de uma analise facetada como uma fase preliminar
para a organizacdo do conhecimento nos jogos eletrénicos por meio de ontologias com base
no trabalho de Lee et al. (2014).

Em seguida, escolnemos o corpo analitico para a construcdo da nossa ontologia.
Utilizamos como recorte metodologico o género RPG para esta etapa. Escolhemos um corpo
analitico de 30 (trinta) jogos, cujo critério de escolha esta explicitado na se¢do 6. Com o corpo 1 15
analitico escolhido, pudemos realizar uma andlise facetada para organizar 0s conceitos
relativos aos jogos escolhidos.

A seguir, construimos uma ontologia para representar o conhecimento dos jogos
eletrébnicos do género RPG. Para a consecucdo desta etapa, utilizamos os principios da
metodologia Ontology Development 101: a guide to creating your first ontology (NOY,
MCGUINNESS, 2001), que foi escolhida por sua simplicidade de entendimento (ISOTANI;
BITTENCOURT, 2015), e empregamos o software de engenharia de ontologias Protégé,
desenvolvido pelo Instituto Nacional de Ciéncias Médicas Gerais, da Universidade de
Stanford.

6 RESULTADOS E DISCUSSAO

As definicdes e concepgdes atuais dos jogos eletrdnicos falham ao ndo oferecer um
conjunto concreto de caracteristicas identificaveis, e essa subjetividade que traz desafios a
usuarios determinados a encontrar, jogar, usar e pesquisar jogos eletrdnicos. Embora nédo
exista uma classificacdo que encontre os ideais tedricos para satisfazer todos os usuarios
(CLARKE; LEE; CLARK, 2015), para ajudar nesse problema, Lee et al. (2014) propbem uma

andlise facetada para a classificacdo dos jogos eletrénicos em seu trabalho Facet Analysis of
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Video Game Genres, e identificam as multiplas dimensfes analisadas nos géneros dos jogos
por meio dela. O estudo desses autores aplica os conceitos de anlise e sintese provenientes da
teoria da classificacdo facetada de Ranganathan para identificar os tipos de informacgéo

ARTIGO

representados nos rétulos de género atuais dos jogos eletronicos.

caracteristica de divisdo diferente aplicada a géneros de jogos eletrdnicos, explicitados e
exemplificados no quadro 1. Algumas facetas e focos foram estruturadas hierarquicamente,
por exemplo: a faceta jogabilidade tem a subfaceta estilo que descreve tipos mais especificos
de jogabilidades; a faceta tema tem 22 termos pais que séo divididos em 127 termos filhos; e

Como resultado, foram obtidas doze facetas,

a faceta cenario foi dividida em espacial e temporal.

mantidos em sua lingua original por ndo ser usada qualquer traducdo no jornalismo

especializado em portugués, tendo como referéncia a versao brasileira do site IGN.

conhecimento aos jogos eletrdnicos, e a analise facetada feita por ela pode servir como o

esqueleto para a construcdo de uma ontologia de jogos eletrénicos, uma vez que apresenta as

Quadro 1- Facetas de géneros de jogos eletronicos com exemplos de rétulos de género

Os termos foram adaptados do inglés para o portugués, mas alguns termos foram

representando cada faceta

cada uma representando uma

Faceta Exemplos de focos
Jogabilidade Acdo, luta, RPG, estratégia
Estilo Sob a J:ogab%lﬁdade “acdo” (Beat’em up, Plataforma, Ritmo)
Sob a jogabilidade “RPG” (Rogue-Like, JRPG, Western RPG)
Propdsito Educacdo, entretenimento, festa
Publico-alvo Todos, 12+, MA-17
Apresentacdo 2D, 3D, baseado em ladrilho, Side-Scrolling

Estilo artistico

Abstrato, retrd, anime

Aspecto temporal

Tempo real, baseado em turnos

Ponto de vista

Primeira pessoa, terceira pessoa, Overhead, perspectivas multiplas

Natureza: animais, dinossauros

Tema Fantasia: princesas, cavaleiros
Esportes: beisebol, basquetebol
- Espacial: cassino, aeronave, urbano
Cenario ) . .
Temporal: medieval, moderno, futurista, steampunk
Tom/atmosfera Horror, humoristico, sombrio, pacifico
Tipo de final Finito, ramificado, sinuoso, infinito, p6s-jogo

Fonte: Os Autores adaptado de Lee et al. (2014, p. 130-131).

O estudo de Lee et al. (2014) € uma maneira pratica de aplicar a organizacdo do

classes e subclasses na hierarquia dos géneros dos jogos eletrénicos.
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Considerando que a ontologia é um sistema de organizacdo do conhecimento que
possui total integragédo com o ambiente digital no qual os jogos eletronicos séo desenvolvidos
e utilizados, e por ser um sistema que prevé flexibilidade, permitindo a expanséo da base de
conhecimento com novos dados de forma rapida e facil (ISOTANI; BITTENCOURT, 2015),
podemos verificar que a ontologia é uma escolha interessante para ser aplicada nos jogos
eletronicos como objetos de estudo. Uma ontologia pode ser utilizada para a organizacdo dos
rotulos de géneros de jogos eletrénicos de forma colaborativa e expansivel, auxiliando o
jogador a encontrar titulos que o agradem.

Escolhemos como amostra representativa do género RPG eletrdnico, para a construgéo
da ontologia, 30 (trinta) jogos de RPG. A amostra foi escolhida tendo como base a lista
desenvolvida pelo site IGN (2019), Top 100 RPGs of All Time (em portugués, Melhores 100
RPGs de todos os tempos). Essa lista ordena 0s 100 melhores RPG existentes de acordo com
a redacao do site, que argumenta sobre os pontos positivos de cada um dos jogos escolhidos
no artigo original. Selecionamos os 30 jogos no topo da lista, que elencamos no préximo
quadro.

A escolha desta lista se da pela grande popularidade e renome do site IGN, criado em 1 17
1996 (SCHNEIDER, 2008), e responsavel por grande parte do contetdo jornalistico de jogos
atualmente. O IGN ultimamente € o site mais popular de contetudo sobre jogos eletrnicos,
tendo como base o més de setembro de 2019, de acordo o eBizMBARank (2019),

especializado em estatisticas de paginas da Web.

Quadro 2 — Amostra dos jogos de RPG eletrénico a serem utilizados na ontologia.

The Elder Scrolls I11: Morrowind

Chrono Trigger (1995) Mass Effect 2 (2012) (2002)
Final Fantasy VI (1994) Dark Souls (2011) Final Fantasy IV (1991)
Baldur’s Gate I(Izaosor;adows of Amn Persona 4 Golden (2012) System Shock 2 (1999)

Star Wars: Knights of the Old

Pokémon Yellow (1999) Republic (2003)

Ultima VII: The Black Gate (1992)

World of Warcraft (2004) Fallout 2 (1998) The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)
Planescape: Torment (1999) Deus Ex (2000) Mass Effect (2007)
Secret of Mana (1993) Suikoden 11 (1999) Bloodborne (2015)
Diablo 11 (2000) Final Fantasy Tactics (1998) Fallout: New Vegas (2010)
Vagrant Story (2000) EarthBound (1995) Monster Hunter 4 Ultimate (2013)
The Witcher 3: Wild Hunt (2015) Tactics Ogre: L(itggg)CIing Together Pokémon Sun and Moon (2016)

Fonte: Os Autores adaptado de IGN (2019).
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Com a escolha da amostra concluida, fizemos uma andlise facetada em cada um dos
jogos incluidos na amostra, de acordo com as facetas e focos propostos por Lee et al. (2014).
N&o incluimos no nosso trabalho a faceta publico-alvo, por se tratar de uma faceta aplicavel
especialmente na América do Norte devido as classificagdes indicativas locais, com pouca

ARTIGO

relevancia para o consumidor internacional fora da comunidade norte-americana.

As facetas estilo, tema, cenario e tom/atmosfera ndo sdo descritas em sua completude
no artigo original de Lee et al. (2014), devido a limitacdo de espago, por conterem um grande
nimero de focos em cada uma. O grupo de pesquisa de Lee preferiu manter o esquema
completo, com todos os focos encontrados, disponivel em sua pagina da Web. Neste trabalho

utilizaremos os termos listados na pagina Web do grupo.

De modo a fazer a coleta dos dados e informacgdes sobre cada faceta dos jogos,
utilizamos as resenhas sobre 0s jogos disponiveis no site da IGN e também a plataforma de
videos YouTube, onde pesquisamos 0 jogo escolhido e assistimos alguns minutos da
jogabilidade de cada um e seus finais. Por questdes espaciais, alocaremos 0s jogos da amostra

em seis grupos de cinco jogos, de modo a listarmos as caracteristicas representadas pelos

focos que encontramos em cada jogo.

Quadro 3 - Aplicacdo da andlise facetada, parte 1.

. . Baldur’s Gate II: . World of
Faceta Chrono Trigger Final Fantasy VI Shadows of Amn Pokémon Yellow Warcraft
Jogabilidade RPG RPG RPG RPG RPG
Estilo Japanese Japanese Western Japanese MNLIJ elltsii)llv: )Zr
RPG RPG RPG RPG Online RPG
Propésito Entretenimento Entretenimento Entretenimento Entretenimento Entretenimento, social
Apresentacao 2D 2D . 3'?’ . 2D 3D
isométrico
arEt?;Iigo Anime/Manga Anime/Manga Realista Anime/Manga Desenho, Realista
Aspecto
temporal Baseado em turnos | Baseado em turnos Tempo real Baseado em turnos Tempo real

Ponto de vista

Terceira pessoa,

Terceira pessoa,

Terceira pessoa,

Terceira pessoa,

Perspectivas multiplas

overhead overhead overhead overhead
rema | Viasemrotempo: | SERRNTC L | A antsia: magia, | o S SUE e demanios. vploracs
apocalipse, profecia P Pse, magfa, deuses, monstros bate, exploragdo, » EXploragdo,
poder animais selvagens monstros
Tempprql: fluFurlsta, Temporal: imperial; | Temporal: medieval; Temporal: N/A; Temporal: N/A;
pré-histérico,
Cenario medieval, moderno; Espacial: castelo, Espacial: subdrbio, Espacial: cidade, Espacial: natureza,
L mina, dgua, ilha ilha natureza selvagem cidade
Espacial: natureza
Tom/ Aventureiro, . . L . Aventureiro, leve, Av_e_ntur_elro,_
T Aventureiro, sombrio | Sombrio, imersivo competitivo, imersivo,
Atmosfera companheirismo fofo L
companheirismo
Tipo de Final Ramificado Ramificado Finito Finito Infinito

Fonte: Os autores (2019).
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Quadro 4 - Aplicacdo da analise facetada, parte 2.

Planescape: . The Witcher 3:
Faceta Torment Secret of Mana Diablo 11 Vagrant Story Wild Hunt
Jogabilidade RPG RPG RPG RPG RPG
Estilo Western Japanese Western Japanese Western
RPG RPG RPG RPG RPG
Propésito Entretenimento Entretenimento Entretenimento Entretenimento Entretenimento
Apresentagdo . 3'?’ . 2D 3D 3D 3D
isométrico
Estilo Realista Anime/mangéa Realista Realista Realista
artistico 9
Aspecto
temporal Tempo real Tempo real Tempo real Tempo real Tempo real
. Terceira pessoa, Terceira pessoa, Terceira pessoa, . - .
Ponto de vista overhead overhead overhead Perspectivas maltiplas| ~ Terceira pessoa
Fantasia sombria: Alta fantasia: magia Fantasia sombria: Baixa fantasia: Fantasia: monstros
Tema morte, redencéo, deuse-s gia, demdnios, anjos, monstros, magia, m.a ia '
magia monstros ocultismo 9
Temporal: N/A; Temporal: N/A; Temporal: N/A; Temporal: medieval; Temporal: N/A;
Cendrio Espacial: labirinto, |Espacial: base militar, Espacial: ruinas, Espacial: cidade, Espacial: cidade,
- . floresta, selva, . :
cidade &gua, natureza P L caverna, minas natureza, ilha
castelo, sitio religioso
Tom/ Sombrio, misterioso Sombrio, fofo Sombrio Misterioso, intenso | Aventureiro, imersivo
Atmosfera
Tipo de Final Ramificado Finito Finito Finito Ramificado
Fonte: Os autores (2019). 1 1 9
Quadro 5 - Aplicacdo da andlise facetada, parte 3.
Faceta Mass Effect 2 Dark Souls Persona 4 Golden Star Wars: ngh?s Fallout 2
of the Old Republic
Jogabilidade RPG RPG RPG RPG RPG
Estilo Western Western Japanese Western Western
RPG RPG RPG RPG RPG
Propésito Entretenimento Entretenimento Entretenimento Entretenimento Entretenimento
Apresentacéo 3D 3D 3D 3D . 2'?’ .
isométrico
Estilo . . . . . .
P Realista Realista Anime/mangéa Realista Realista
artistico
Aspecto Tempo real Tempo real Tempo real Tempo real Tempo real
temporal
Ponto de vista Terceira pessoa Terceira pessoa Terceira pessoa Terceira pessoa Tergiler?hggsdsoa,
Ficgdo Cientifica: Fantasia sombria: Mistério: crime, Elcgao cientifica: Ficgdo C|ent|f|_ca:
Y N o romance, alienigenas, espaco, | distopia, apocalipse,
Tema alienigenas, robds, | demdnios, monstros, S )
. - B companheirismo, gangue, veiculos monstros, drogas,
espagco, destino profecia, magia - . " A
identidade aéreos robds
Temporal: futurista; Temporal: N/A; Tempor:fu: . Temporal: N/A; Temporal: futurista;
contemporaneo;
Cenario 'Espa0|a_lz espago Espacial: ruinas, L _Espamal: espago Espacial: cidade,
sideral, ciberespaco, Espacial: escola, sideral, base militar, P
. B castelo, arena - . ruinas
veiculos, base militar cidade, casa veiculos
Tom/ Aventureiro,
Aventureiro, imersivo Sombrio companheirismo, Aventureiro Sombrio, solitario
Atmosfera o
humoroso, roméantico
Tipo de Final Ramificado Ramificado Ramificado Ramificado Ramificado

Fonte: Os autores (2019).
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Quadro 6 - Aplicacdo da analise facetada, parte 4.

Final Fantasy

Tactics Ogre: Let

Faceta Deus Ex Suikoden 11 Tactics EarthBound Us Cling Together
Jogabilidade RPG RPG RPG RPG RPG
Estilo Western Japanese Japanese Japanese Japanese
RPG RPG RPG RPG RPG
Propésito Entretenimento Entretenimento Entretenimento Entretenimento Entretenimento
Apresentagdo 3D 2D . 31,)‘ . 2D . 2',3‘ .
isométrico isométrico
Estilo . . . . . . .
artistico Realista Anime/manga Anime/manga Desenho Anime/manga
Aspecto | d d d d
temporal Tempo rea Baseado em turnos | Baseado em turnos | Baseadoem turnos | Baseado em turnos

Ponto de vista

Primeira pessoa

Terceira pessoa,
overhead

Terceira pessoa,
overhead

Terceira pessoa

Terceira pessoa,
overhead

Cyberpunk: distopia,

Baixa fantasia:

Fantasia: magia,

alienigenas, - . o . Mistério: alienigenas, Fantasia: poder,
Tema conspiragéo, mercen;rillﬁz,rmagla, mr:]létrizrgﬂgzn?:‘ robds, magia liberdade, politica
pandemia '
Temporal: futurista; Temporal: N/A; Temporal: medieval; Temporal: N/A; Temporal: medieval;
Cendrio Espacial: cidade, |Espacial: cidade, base Espacial: ud}a_de, Espacial: cidade, Espacial: cidade
- o natureza, sitio .
prisdo militar - natureza selvagem castelo, ilha
religioso
Tom/ . S . . . s .
Sombrio, Misterioso Aventureiro Aventureiro Sombrio, Solitario Aventureiro
Atmosfera
Tipo de final Ramificado Ramificado Finito Finito Ramificado
Fonte: Os autores (2019).
Quadro 7 - Aplicacdo da andlise facetada, parte 5.
The Elder Scrolls . Ultima VII: The Elder Scrolls V:
Faceta I11: Morrowind Final Fantasy IV System Shock 2 The Black Gate Skyrim
Jogabilidade RPG RPG RPG RPG RPG
Estilo Western Japanese Western Western Western
RPG RPG RPG RPG RPG
Propésito Entretenimento Entretenimento Entretenimento Entretenimento Entretenimento
Apresentacao 3D 2D 3D 2D 3D
Estilo . . . . .
P Realista Anime/mangéa Realista Desenho Realista
artistico
Aspecto Tempo real Baseado em turnos Tempo real Tempo real Tempo real
temporal

Ponto de vista

Primeira pessoa

Terceira pessoa,
overhead

Primeira pessoa

Terceira pessoa,
overhead

Perspectivas multiplas

Fantasia: deuses,

Alta Fantasia: magia,

Ficgdo cientifica:

Fantasia: apocalipse,

Fantasia: eragdes,

Tema - distopia, alienigenas, A - . .
profecia, poder poder, romance espaco mistério, magia profecia, magia
Temporal: futurista; Temporal: medieval;
Temporal: medieval; Temporal: N/A; poral: ' Temporal: N/A;
- L Espacial: ilha, cidade,
Cenario Espacial: ilha, cidade,| Espacial: cidade, _Espacw}l. espago Espacial: ilha, cidade, | castelo, casa, natureza
- sideral, ciberespaco, P P
castelo, casa, natureza | castelo, espaco sideral PR subdrbio, castelo selvagem, planicie,
laboratdrio cientifico h
area rural
Tom/ . . Horro_r, Aventureiro, .
Aventureiro Aventureiro sombrio, T Aventureiro
Atmosfera o misterioso
misterioso
Tipo de final Finito Ramificado Finito Ramificado Infinito

Fonte: Os autores (2019).
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Quadro 8 - Aplicacdo da analise facetada, parte 6.

Monster Hunter 4

Pokémon Sun and

Faceta Mass Effect Bloodborne Fallout: New Vegas Ultimate Moon
Jogabilidade RPG RPG RPG RPG RPG
Estilo Western Western Western Western Japanese
RPG RPG RPG RPG RPG
Propésito Entretenimento Entretenimento Entretenimento Entretenimento Entretenimento
Apresentacéo 3D 3D 3D 3D 3D
E%“'.o Realista Realista Realista Realista Anime/manga
artistico
Aspecto Temporal Tempo real Tempo real Tempo real Tempo real Baseado em turnos

Ponto de vista

Terceira pessoa

Terceira pessoa

Perspectivas multiplas

Terceira pessoa

Terceira pessoa,
overhead

Ficgdo cientifica:

Fantasia sombria:

Ficgdo cientifica:

Baixa fantasia:
monstros, combate,

Baixa fantasia:

Tema alienigenas, rqbos, demdnios, monstros, dIStOpIaA, apocalipse, exploracdo, animais com_batg, exploragao,
espago, destino deuses robds, poder animais selvagens
selvagens
Temporal: futurista; Temporal: N/A; Temporal: futurista; Temporal: N/A; Temporal: N/A;
nari ial: . . - . . . . .
Cendrio si(ljzesga:cglbeerzzagoo Espacial: ruinas, sitio | Espacial: cidade, Espacial: natureza Espacial: cidade,
P paco, religioso, floresta natureza selvagem selvagem natureza selvagem
veiculos, base militar
Horror, . Aventureiro,
Tom/ L . . Aventureiro, .
Aventureiro, imersivo sombrio, S Aventureiro leve,
Atmosfera ) misterioso
intenso fofo
Tipo de Final Ramificado Ramificado Ramificado Finito Finito

Fonte: Os autores (2019).

Apols a coleta das caracteristicas dos jogos da nossa amostra, seguimos para a

construcao da ontologia, aplicando as facetas e focos encontrados.

7 CONTRUCAO DA ONTOLOGIA

121

Dentre as possiveis definicdes de ontologias existentes na literatura, Noy e
McGuinness (2001) buscam desenvolver a sua propria para ajudar a entender os diferentes
componentes praticos da construcdo da ontologia. Portanto, para os efeitos praticos, uma
ontologia € uma descricdo explicita e formal de conceitos em um dominio de discurso (0s
conceitos sdo as classes), propriedades de cada conceito descrevendo os Vvarios recursos e
atributos do conceito (também conhecidos como slots), e restricdes nas propriedades. Uma
ontologia agrupada com um conjunto de instancias individuais de classes constitui uma base
de conhecimento.

As classes sdo o foco na maioria das ontologias, e elas descrevem 0s conceitos nos
dominios. No exemplo da ontologia de jogos eletrénicos, uma classe de jogos representaria
todos 0s jogos, e um jogo especifico seria uma instancia dessa classe. Um jogo de ac¢do é uma
instancia da classe de jogos de acdo. Adicionalmente, uma classe pode ter subclasses que

representam os conceitos mais especificos que a superclasse.
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Na construcdo da ontologia, organizamos hierarquicamente o resultado da anélise

facetada que realizamos. Obtivemos o resultado que se encontra listado abaixo e ilustrado na

Figura 1, transformando as facetas em classes:

Figura 1 - Defini¢o das classes.

<€ Ontologia-RPG-Eletronic (http://www.semanticweb.org/sammy/ontologies/2019/9/Ontologia-RPG-Eletronic) : [E:\Faculdade Biblio\TCC\Ontolo.. — a X
File Edit View Reasoner Tools Refactor Window Help

< © Ontologia-RPG-Eletronic (http://www.semanticweb.org/sammy/ontologies/2019/9/Ontologia-RPG-Eletronic) ¥ Search...
) RPG Eletronico

Active ontology x| Entities XICIasses xICIass matrix xylndividuals by class X{OWL\Ilz x | OntoGraf x

!_Annotation properties I Datatypes | Individuals = @ RPG Eletrénico — http://www.semanticweb.org/sammy/ontologies/2019/9/Ontologia-RPG-Ele
|Classes | Object properties | Data properties [Annotations | Usage |

Class hierarchy: RPG Elefronico 2/ [E®5 § Annotations: RPG Eletronico

.L; [:,, = Asserted v Annotations

v @ owl:Thing

rdfs:label [language: pt]
RPG Eletronico

AL JRPG Eletronicol
- Apresentagdo
@ Aspecto Temporal
»-- @ Cenario
- Estilo
@ Estilo Artistico
-~ Ponto de Vista

@ Propésito =

- Tipo de Final Description: RPG Eletronico
- @ Tom/Atmosfera

p- @ Tema Equivalent To

SubClass Of

General class axioms

SubClass Of (Anonymous Ancestor)

Instances

Target for Key

Disjoint With

Disjoint Union Of

To use the ressoner click Ressoner > Start ressoner v Show Inferences ®

Fonte: Os autores (2019).

Em seguida, determinamos a estrutura interna dos conceitos provenientes da nossa

analise facetada. Para cada uma das facetas, criamos uma propriedade de modo a representar

um relacionamento entre as entidades da ontologia.

Chegamos a um total de 10 (dez) propriedades, ilustradas abaixo:
EUmTipoDe: Aplica-se para a classe estilo;

TemComoPropésito: Aplica-se para a classe proposito;

SePassaEm: Aplica-se para as classes apresentacao, aspecto temporal;
TemEstiloArtistico: Aplica-se para a classe estilo artistico;
TemPontodeVista: Aplica-se para a classe ponto de vista;

TrataDe: Aplica-se para a classe tema e subclasse subtema;
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e TemCenarioTemporal: Aplica-se para a classe cendrio, subclasse temporal;
e TemCenarioEspacial: Aplica-se para a classe cenario, subclasse espacial;
e TemTomOuAtmosfera: Aplica-se para a classe tom/atmosfera;

e TemTipoDeFinal: Aplica-se a classe tipo de final.

Figura 2 - Defini¢do das propriedades.

File Edit View Reasoner Tools Refactor Window Help

<| © Ontologia-RPG-Eletronic (http://www.semanticweb.org/sammy/ontologies/2019/9/Ontologia-RPG-Eletronic) ¥ Search...

Active antology x | Entities x | Classes x | Class matrix x | Individuals by class x| OWLViz x | OntoGraf x|

Annotation properties IDatatypes ]Individuals = mm owl:topObjectProperty — http:/fwww.w3.0rg/2002/07/owl#topObjectProperty
Classes | Object properties E_Data properties ]-'ATmtaibgrUsage

Object property hierarchy: owl:top 2] (1) 5 ™1 %] @ Annotations: owl:topObjectProperty i =10
i o< Asserted v

A& lowltopObjectProperty
-8 TemTipoDeFinal

- M TemComoProposito

- TrataDe

- TemEstiloArtistico
-8 TemTomOuAtmosfera
- SePassaEm

- TemPontodeVista
- EUmTipoDe

- TemCenarioEspacial

‘MM TemCenarioTemporal 1 2 3

Characteris 211 = ™ %] § Description: owl:topObjectProperty MEE

Functional Equivalent To

Annotations

Inverse functional

SubProperty Of
Transitive
Symmetric Inverse Of
Asymmetric

Domains (intersection)
Reflexive
Irreflexive Ranges (intersection)

Disjoint With

SuperProperty Of (Chain)

To use the reasoner click Reasoner > Start reasoner v/ Show Inferences )

Fonte: Os autores (2019).

Na terceira etapa definimos as restricdes das propriedades. As restrigdes séo os valores
que elas podem apresentar, por exemplo, no caso da propriedade TemTipoDeFinal, os
individuos pertencentes a classe tipo de final sdo os valores permitidos, no caso, finito,
infinito e ramificado.

Na quarta etapa da construcéo da ontologia, incluimos as instancias; no nosso caso, 0S

jogos de RPG eletrénico escolhidos como amostra e os focos extraidos na analise facetada:
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Figura 3: Definigdo das instancias da ontologia.

<4 Ontologia-RPG-Eletronic (h i logies/2019/9/Ontologia-RPG-Eletronic) : [E:\Faculdade Biblio\TCC\Ontolo... — [m] X

(http:, ok

File Edit View Reasoner Tools Refactor Window Help

< ® Ontologia-RPG-Eletronic (http://www.semanticweb.org/sammy/ontologies/2019/9/Ontologia-RPG-Eletronic) ¥ Search...
Active ontalogy x| Entities x | Classes x| Class matrix x [ Individuals by class x| OWLViz x | x|
Annotation properties Datatypes Individuals = € Ramificado — http://www, semanticweb.org/sammy/ontologies/2019/9/Ontologia-RPG-Eletronit

Classes | Object properties Data properties -Usage
Individuals: Ramificado (1= %] § Annotations: Rami

Annotations

rdfs:label [langua
Ramificado

@ lienigenas

@ AttaFantasia

@ Animais selvagens

@ AnimeManga

0 Anjos

@ Apocalipse

4
@ Aventureiro

@ Baixa Fantasia

@ Baldur's Gate Il - Shadows of Amn
@ Base militar Same Individual As Data property assertions |
@ Bioodborne

Types § Object property assertions

@ casa Different Individuals (3 Negative object property assertions
@ castelo

@ Caverna

@ Chrono Trigger
@ Ciberespaco

@ cidade

’ Combate

0 Companheirismo
@ Companheirismo
@ Competitivo

@ Conspiragio

@ crime

@ Cyberpunk

@ Dark Souls

Negative data property assertions

To use the ressoner click Reasoner > Start ressoner v Show Inferences )

Fonte: Os autores (2019).

seguida, alocamos cada um dos individuos em suas classes pertencentes.

Figura 4 - Alocacéo dos individuos em classes.
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Fonte: Os autores (2019).
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Na etapa final da construcdo da ontologia, explicitamos os relacionamentos entre as

entidades da ontologia com base nas propriedades:

Figura 5 - Definicdo das propriedades.
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Fonte: Os autores (2019).

Obtivemos como resultado final a seguinte representacdo da ontologia para estudo de

género dos jogos eletrdnicos:

Figura 6 — Representacdo visual parcial da ontologia, com visualizagdo do plugin OntoGraf.
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Fonte: Os autores (2019).
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A representacdo visual do software Protégé prioriza as relagcbes do tipo género-
espécie, enquanto as demais relagdes, embora devidamente incluidas e adicionadas a
ontologia, ndo aparecem na visualizagdo final. Portanto, a representagdo visual final da
ontologia se assemelha a uma taxonomia, sendo facilmente observadas as relacdes genéricas

entre 0s conceitos nessa representacao.

8 CONSIDERACOES FINAIS

A Organizacdo do Conhecimento e as atividades concernentes a ela, como a
representacdo descritiva e tematica, estdo no cerne da atividade da maioria dos profissionais
da informacdo. Mesmo que ndo trabalhemos diretamente com ela, o acesso a informagao
depende desta atividade. Uma organizacdo eficaz significa uma recuperacdo eficiente da
informacdo.

Os profissionais da informacéo devem estar preparados para explorar todo o potencial
das novas midias e tecnologias, e também para entenderem e contornarem os desafios delas
advindos. Ainda engatinhamos na descricdo de materiais que fogem dos padrdes
bibliograficos de suporte em papel, e devemos estar atentos para 0 que uma representacao 126
inadequada pode causar. Ainda ndo conseguimos resolver totalmente a questdo dos pontos de
acesso a esses materiais.

O jogo eletronico ¢ um grande exemplo dessa situacdo, pois ha muitas dificuldades
para estabelecer o controle de um vocabulario que descreva os géneros dos jogos, uma vez
que o padrdo comercial é ndo ter qualquer padrdo. Em acréscimo, as tentativas de inserir uma
perspectiva académica nesse assunto ndao se mostraram frutiferas. Por esse motivo, pudemos
verificar a importancia do uso de um esquema de classificacdo facetada em jogos eletronicos
especificos para essa midia, considerando suas particularidades e desafios, e apresentando
uma proposta expansivel e adaptavel.

Como jogos eletronicos sofrem muitas mudancas e novos jogos sdo lancados com
frequéncia, e considerando a possibilidade de criacdo de novos géneros, tecnologias e
exemplares, as caracteristicas expansivas e colaborativas da ontologia a fazem ser o sistema
de organizacdo do conhecimento ideal para a representacdo dos jogos eletrénicos. Quando
associada a uma analise facetada do dominio, a ontologia se torna ainda mais pratica de
trabalhar, pois a andlise facetada oferece previamente um método de estudar o dominio e

estabelecer a base taxondmica para o desenvolvimento da ontologia.
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O resultado experimental do nosso trabalho mostra o grande potencial das ontologias
como um sistema de organizacdo do conhecimento que demonstra ter as caracteristicas
necessarias para o tratamento das novas midias e suportes informacionais nascidos no
contexto da Web seméntica, que apresenta grande foco nos dados e na automacdo de
softwares, e € decorréncia da grande explosdo informacional que surge com o advento da
Internet. As ontologias tém grande valor na representacdo do conhecimento, pois essa pode
apresentar um numero infinito de relagBes semanticas entre conceitos, tornando-se um
instrumento Util para a construcdo de bases de conhecimento nos mais diversos assuntos em

varios dominios de conhecimento.

127
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