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Modelo integrativo
das classificacoes
dos jogadores

Resumo Os modelos de classificagdo de jogadores sao amplamente estudados e
se dividem em duas vertentes principais: tipologias, que adotam abordagens
tedricas e dedutivas, e taxonomias, baseadas em dados empiricos e indutivos.
O artigo tem como objetivo propor um modelo integrativo que consolida as
principais tipologias e taxonomias de jogadores em uma estrutura unificada.
A pesquisa utiliza um método misto de revisdo bibliografica e metassinte-
se tedrica, analisando 26 estudos relevantes para identificar convergéncias
e divergéncias entre os modelos existentes. O modelo resultante organiza as
classificacdes em trés dimensdes: fontes de dados, objetivo da classificacdo e
modelo de classificagdo. Essa estrutura oferece uma visdo abrangente para a
compreensdo dos perfis de jogadores e contribui para os estudos sobre seu
comportamento.

Palavras Chave Classificagdo dos Jogadores, Taxonomia de Jogadores, Tipologia
de Jogadores.
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Integrative Model of Player Classifications

Abstract Player classification models are widely studied and can be divided into two
main approaches: typologies, which adopt theoretical and deductive perspectives,
and taxonomies, based on empirical and inductive data. This article aims to propose
an integrative model that consolidates the main player typologies and taxonomies
into a unified framework. The research employs a mixed method of literature review
and theoretical metasynthesis, analyzing 26 relevant studies to identify convergences
and divergences among existing models. The resulting model organizes the classifi-
cations into three dimensions: data sources, classification purpose, and classification
model. This structure provides a comprehensive perspective for understanding player
profiles and contributes to studies on their behavior.

Keywords Player Classification, Player Taxonomy, Player Typology

Modelo integrador de las clasificaciones de jugadores

Resumen Los modelos de clasificacion de jugadores son ampliamente estudiados y se
dividen en dos enfoques principales: las tipologias, que adoptan perspectivas tedricas
y deductivas, y las taxonomias, basadas en datos empiricos e inductivos. El objetivo de
este articulo es proponer un modelo integrador que consolide las principales tipologias
y taxonomias de jugadores en una estructura unificada. La investigacion utiliza un
método mixto de revisién bibliogrdfica y metasintesis tedrica, analizando 26 estudios
relevantes para identificar convergencias y divergencias entre los modelos existentes.
El' modelo resultante organiza las clasificaciones en tres dimensiones: fuentes de datos,
objetivo de la clasificacion y modelo de clasificacién. Esta estructura ofrece una visién
integral para la comprension de los perfiles de jugadores y contribuye a los estudios
sobre su comportamiento.

Palabras clave Clasificacion de jugadores, Taxonomia de jugadores, Tipologia de ju-
gadores
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Introdugao

Analisar o comportamento dos jogadores é determinante para criar
jogos que atendam diferentes segmentos (Hochleitner et al., 2015; Tondello,
Gustavo Fortes, 2019). Compreender o publico-alvo permite a criagdo de
narrativas e mecinicas mais envolventes, mas também a personalizagdo de
estratégias de marketing e monetizagio (Sifa; Drachen; Bauckhage, 2018).

A categorizacdo dos jogadores, baseada em motivagdes distintas e
comportamentos especificos, é amplamente explorada na literatura utili-
zando critérios como comportamentos observaveis, motivagdes intrinsecas
e extrinsecas, tragos de personalidade e preferéncias de jogabilidade (Ha-
mari; Tuunanen, 2014). Enquanto as tipologias tendem a adotar uma abor-
dagem dedutiva e tedrica, focada na criagdo de tipos ideais, as taxonomias
seguem uma metodologia empirica e indutiva, baseada na analise de dados
concretos (Bailey, 1994; Carneiro et al., 2021). Ambas as abordagens apre-
sentam diferencas metodoldgicas que devem ser consideradas ao aplica-las
no design de jogos.

Este estudo tem como objetivo analisar as principais tipologias e ta-
xonomias de jogadores, com o propésito de elaborar um modelo integrativo
que explique os aspectos fundamentais dessas classificagdes. Esse modelo
busca consolidar diferentes perspectivas tedricas e empiricas, oferecendo
uma estrutura abrangente para a compreensao dos perfis de jogadores. A
andlise proposta neste artigo é baseada em uma revisdo da literatura, que
abrange os principais trabalhos da 4rea, e uma metassintese tedrica, com o
intuito de integrar conceitos-chave em um framework coeso e replicavel.

Conceituando Taxonomias e Tipologias

A necessidade de conceituar e diferenciar taxonomias e tipologias
decorre do avancgo das pesquisas em jogos e da importincia de compreen-
der o comportamento dos jogadores de maneira sistematica. Originalmente
da biologia, a ‘taxonomia’ organiza elementos hierarquicamente, conceito
adaptado ao estudo do comportamento dos jogadores (Bailey, 1994; Mar-
radi, 1990). Esse conceito foi adaptado para outras 4reas, como as ciéncias
sociais e o design, onde o objetivo é organizar conhecimento de forma es-
truturada e consistente, com foco na categoriza¢io de comportamentos
e preferéncias dos jogadores (Bartle, 1996; Bateman; Lowenhaupt; Nacke,
2011). No contexto do design de jogos, uma andlise mais precisa de como
diferentes perfis de jogadores interagem com elementos do gameplay (Mo-
reira; Okimoto, 2024) e como esses elementos podem ser ajustados para
promover experiéncias mais significativas (Lavoué et al., 2019; Rodriguez;
Puig; Rodriguez, 2022).

Carneiro et al. (2021) explicam que as taxonomias e tipologias, em-
bora frequentemente tratadas como equivalentes, representam abordagens
tedricas distintas na organizacio e classificacdo de informagdes. A confusio
entre esses termos decorre, em parte, da tendéncia de considerar ambos
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como sistemas de categorizacdo, quando, na verdade, cada um reflete dife-
rentes filosofias e métodos de construgio.

Tipologia

As tipologias tém como objetivo principal a criagdo de tipos ideais -
categorias que sintetizam caracteristicas-chave de um fenémeno, mas sem
a necessidade de validagdo empirica rigorosa (Marradi, 1990). Esses tipos
sdo construidos de forma dedutiva, isto é, partem de suposi¢Ges iniciais e
organizam elementos em estruturas conceituais. Como ressaltado por Bai-
ley (1994), uma tipologia permite organizar informagdes em multiplas di-
mensdes, possibilitando o desenvolvimento de generalizagGes e hipdteses
preliminares sobre fendmenos complexos.

Embora tuteis para compreender cendrios complexos, as tipologias
apresentam limitagdes significativas. Carneiro et al. (2021) explicam que
entre as desvantagens estdo a arbitrariedade dos critérios adotados para
definir cada tipo, a sobreposi¢do entre categorias, e o fato de os tipos difi-
cilmente serem exaustivos ou mutuamente exclusivos. Além disso, por seu
carater predominantemente descritivo, as tipologias oferecem menos po-
tencial para classificar tipos de jogos (Elverdam; Aarseth, 2007). O trabalho
de (Bartle, 1996), por exemplo, ilustra esse tipo de classificagdo ao propor
perfis de jogadores (achievers, explorers, socializers e killers), baseando-se
em observagdes de comportamentos em MUDs (Multi-user dungeon), mas
sem validagio quantitativa formal, sendo considerado uma tipologia de jo-
gadores (Carneiro et al., 2021).

Taxonomia

As taxonomias sdo sistemas de classificacdo que derivam direta-
mente de dados empiricos (Marradi, 1990). Elas envolvem a observagéo e
a medicdo de padrdes para organizar elementos de maneira estruturada e
hierarquica. Hawkins, Larson, & Caton (2003) explicam que as taxonomias
sdo utilizadas para categorizar e mapear dreas do conhecimento, permi-
tindo que os usudrios naveguem de forma mais intuitiva e sistematica por
diferentes niveis de informagdo. Assim, uma taxonomia facilita a localiza-
¢do de conteudos especificos, e oferece uma visio global das relagdes entre
topicos relevantes.

As taxonomias tém como vantagem a consisténcia na classificagio,
uma vez que sio baseadas em dados observaveis e replicaveis. Oferecem
uma estrutura para organizar conhecimento e suportar diferentes fungdes,
como indexagdo, navegacgdo e andlise. Por exemplo, Tondello et al. (2016)
desenvolveram uma taxonomia que organiza jogadores com base em suas
preferéncias de interagdo com diferentes elementos de jogos, como comba-
te ou exploragio. Essa taxonomia facilita o design de experiéncias persona-
lizadas em sistemas gamificados, pois associa perfis de jogadores a elemen-
tos especificos do gameplay.
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Fonte O autor, 2025
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Almportancia da Desambiguagao

Nesse contexto, é imperativo compreender as diferencas entre ti-
pologia e taxonomia para evitar problemas metodoldgicos em estudos clas-
sificatdrios. A confusido entre esses termos pode levar a aplicagdo inade-
quada de conceitos em diferentes contextos. Bartle (1996), por exemplo, é
frequentemente citado como tendo desenvolvido uma taxonomia (Odierna;
Silveira, 2019; Park; Min; Kim, 2021; Xiong; Wen; Zheng, 2023), quando seu
trabalho se enquadra como uma tipologia, dado seu carater teérico e ndo
empirico (Carneiro et al., 2021). A Tabela 1 compara taxonomia e tipologia,
evidenciando suas principais diferencas e aplicagdes.

Aspectos Taxonomia Tipologia
Abordagem Empirica Tedrica
< Baseada em observagao e Baseada em conceitos ou
Base de construcao o o
dados mensuraveis ideais
. Hierarquica, com categorias Multidimensional, sem
Organizagao . . . L
inter-relacionadas hierarquia rigida
Método Indutivo Dedutivo
. Organizar dados e garantir Explorar tipos ideais e
Objetivo N e
consisténcia formular hipéteses
Flexibilidade Menos flexivel Mais flexivel
N . Altamente validada Menos dependente de
Validagao Empirica - S .
empiricamente validagao empirica
Exembplos Tondello et al. (preferéncias  Bartle (tipos de jogadores em
P dos jogadores) MUDs)
S Pode ser limitada para novas Categorias podem ser
Limitacoes . o
hipoteses ou descobertas arbitrarias e sobrepostas

A escolha entre uma abordagem tipoldgica ou taxonémica deve ser
orientada pelos objetivos do estudo e pela natureza dos dados disponiveis.
Enquanto as tipologias sio uteis na fase exploratéria de pesquisa, forne-
cendo informagdes sobre padrdes comportamentais, as taxonomias ofere-
cem uma base mais sélida para andlises quantitativas e previsdes.

Como sao produzidas as tipologias e taxonomias de jogadores

Diversas pesquisas em jogos tém se dedicado a criagdo de sistemas de clas-
sificagdo de jogadores, buscando categoriza-los de forma organizada e informativa.
Veremos aqui como sdo produzidas as taxonomias e tipologias de jogadores.

Taxonomias

A primeira etapa consiste na estruturacio da pergunta de pesquisa.
Nela, o objetivo identificar padrdes de comportamento ou caracteristicas
que diferenciem grupos de jogadores. Exemplos: “E possivel identificar di-
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ferentes perfis de jogadores com base em seus comportamentos em jogos
educativos de matematica?” (Rodrigues; Brancher, 2018) ou “Como os joga-
dores diferem em suas preferéncias por varios elementos e estilos de jogo?”
(Tondello, Gustavo F. et al., 2017).

Como consequéncia, o objetivo é construir uma taxonomia que ca-
tegorize jogadores de forma sistematica e validada empiricamente, utili-
zando dados reais como base para a classificagdo. Por exemplo, o objetivo
pode ser identificar perfis de jogadores com base em dados de um jogo edu-
cativo de matematica para melhorar o design do jogo e fornecer feedback
em tempo real para aprimorar a experiéncia do usudrio e o treinamento em
matemadtica (Rodrigues; Brancher, 2018).

Taxonomias utilizam técnicas como Anadlise de Cluster para iden-
tificar grupos de jogadores com base em dados comportamentais e demo-
graficos (Rodrigues; Brancher, 2018). Outra técnica sdo os Mapas Auto-
-Organizdveis, como os ESOM, usados para encontrar padrdes em grandes
conjuntos de dados e formar clusters. (Drachen; Canossa; Yannakakis, 2009),
por exemplo, aplicaram ESOM a dados de Tomb Raider: Underworld, iden-
tificando quatro perfis de jogadores: Veteranos, Resolvedores, Pacifistas e
Corredores. A Andlise Fatorial também ¢é aplicada para reduzir a dimensio-
nalidade dos dados e identificar fatores que explicam as preferéncias dos
jogadores (Tondello, Gustavo F. et al., 2017). Por fim, a extragdo de carac-
teristicas relevantes pode aprimorar a separagdo dos clusters e descrever
perfis distintos (Rodrigues; Brancher, 2018).

Compreender diferentes estilos de jogo permite entender as dife-
rentes formas como os jogadores interagem com os jogos, seus objetivos e
preferéncias. Por exemplo, Rodrigues; Brancher (2018) identificou quatro
perfis de jogadores em um jogo de matematica (avangado, habilidoso, ini-
ciante e intermedidrio) cada um com caracteristicas distintas em relagdo ao
desempenho e comportamento no jogo. Personalizar a experiéncia de jogo
auxilia os designers utilizarem a taxonomia para adaptar o design do jogo
as preferéncias de diferentes grupos de jogadores, tornando a experiéncia
mais engajadora. Por exemplo, a identificagdo de jogadores “resolvedores”
em Tomb Raider: Underworld sugere que o jogo oferece flexibilidade para
diferentes estilos de jogo, permitindo que os designers ajustem a dificulda-
de ou oferecam dicas para atender as necessidades de cada tipo de jogador
(Drachen; Canossa; Yannakakis, 2009).

Tipologias

A primeira etapa consiste na pergunta de pesquisa, que busca com-
preender as motivagdes, preferéncias ou estilos de jogo de diferentes tipos
de jogadores. Exemplos: “Quais sdo as principais motiva¢des que levam os
jogadores a jogar jogos online?” (Vahlo et al., 2017) ou “Que tipo de jogado-
res se adequam aos MUDs?” (Bartle, 1996).

Como consequéncia, o objetivo da tipologia que descreva os dife-
rentes tipos de jogadores e suas caracteristicas, utilizando modelos tedricos
como base para a classificagdo. Por exemplo, Bartle (1996) tinha como obje-
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tivo criar uma tipologia de jogadores de MUDs para entender as diferentes
formas como os jogadores interagem com o mundo virtual (Bartle, 1996).

Os métodos utilizados nas tipologias de jogadores sdo diversos, um
ponto em comum ¢é a analise conceitual, que geralmente é realizada atra-
vés da revisdo da literatura buscando analisar modelos tedricos existen-
tes para identificar dimensdes relevantes para a classificagio de jogadores
(Bateman; Lowenhaupt; Nacke, 2011; Nacke; Bateman; Mandryk, 2014). Por
exemplo, Nacke; Bateman; Mandryk (2014) adaptaram o MBTI (Indicador
de Tipo Myers-Briggs (Myers; Myers, 1995) para o contexto dos jogos, pro-
pondo os estilos de jogador Conquistador, Gerente, Andarilho e Participan-
te. Outra técnica frequentemente usada é andlise fatorial, exploratéria ou
confirmatdria, é que é utilizada para identificar fatores subjacentes a um
conjunto de varidveis, como motivagdes ou preferéncias de jogo (Bateman;
Lowenhaupt; Nacke, 2011; Yee, 2007; Zackariasson; Wahlin; Wilson, 2010).
Por exemplo, Yee (2006) utilizou a anélise fatorial para identificar trés com-
ponentes principais da motivagdo do jogador (Realizagdo, Social e Imersao).
A observagdo do comportamento dos jogadores em seus ambientes de jogo
e a realizagdo de entrevistas podem complementar a construgdo da tipo-
logia (Bartle, 1996; Bateman; Lowenhaupt; Nacke, 2011; Schuurman et al.,
2008; Williams et al., 2006).

O resultado da pesquisa é uma tipologia de jogadores, com catego-
rias abstratas que descrevem diferentes perfis de jogadores e suas motiva-
¢Oes. Essas tipologias ajudam a compreender as motivagdes subjacentes ao
comportamento dos jogadores, suas necessidades e desejos. Por exemplo, a
tipologia de Bartle (1996) sugere que os jogadores de MUDs podem ser mo-
tivados por diferentes fatores, como a busca por conquistas, a exploragio
do mundo do jogo, a interagdo social ou a competigdo com outros jogadores.

Fonte dos dados

Conforme Hamari; Tuunanen (2014), as fontes de dados sobre os jo-
gadores podem ser organizadas com base em quatro critérios principais,
que oferecem diferentes perspectivas para agrupar perfis e orientar o de-
sign de jogos. Esses critérios sdo amplamente utilizados em estudos sobre
perfis de jogadores e estratégias de personaliza¢do (Bateman; Lowenhaupt;
Nacke, 2011; Yee, 2006).

Comportamental: Agrupa jogadores a partir de padrdes observa-
veis de comportamento dentro do jogo. A¢des, decisdes e interagdes sdo
analisadas para identificar diferentes estilos de jogo, como cooperativo,
competitivo, exploratdrio etc. Essa abordagem adaptar elementos do ga-
meplay, conforme sugerido por Tondello. et al. (2016), que utilizam andlises
de clusters para definir perfis comportamentais com base em dados de in-
teracao.

Psicografico: Englobam informacdes sobre tragos de personalida-
de, motivagdes, valores e estilo de vida dos jogadores, oferecendo uma com-
preensdo mais profunda dos fatores internos que influenciam seus compor-
tamentos e preferéncias nos jogos. Esses dados sdo usados para identificar
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motivagdes intrinsecas e extrinsecas, além de segmentar perfis com base
em caracteristicas psicolégicas, como introversdo/extroversdo ou padrdes
emocionais, como no modelo BrainHex (Nacke; Bateman; Mandryk, 2014).

Demografico: Utiliza caracteristicas descritivas como idade, géne-
ro, e nivel educacional para segmentar os jogadores, que permite compre-
ender as preferéncias tipicas de diferentes grupos populacionais, sendo um
importante ponto de partida para estratégias de marketing e design inclu-
sivo. O estudo de Griffiths; Davies; Chappell (2004) demonstram que fatores
demograficos influenciam diretamente os habitos de consumo e o engaja-
mento com diferentes géneros de jogos. Além disso, Carneiro et al. (2021)
ressaltam a importincia de integrar dados demograficos com motivagdes e
comportamentos para criar perfis mais completos e precisos.

Geografico: Agrupa jogadores com base em sua localizagdo, con-
siderando fatores culturais e regionais que influenciam a experiéncia do
usudrio. Este critério é especialmente relevante para jogos com apelo glo-
bal, onde a adaptagdo cultural pode aumentar ou diminuir a aceitagdo
e o engajamento. Schuurman et al. (2008) demonstram que a localizagio
geografica afeta as motivagdes e preferéncias dos jogadores, destacando a
importancia de ajustar o contetido, elementos visuais e narrativa confor-
me o contexto cultural.

Critérios de Classificagdo

Carneiro et al. (2021) destacam quatro principais pardmetros para
a categorizagio dos jogadores: comportamental, motivacional, caracteristi-
cas de personalidade e preferéncias. Enquanto os critérios relacionados as
fontes de dados dos jogadores, que focam em coletar informagdes dos joga-
dores com base em aspectos especificos, como localizagio ou estilo de vida,
os critérios de classificacdo oferecem uma estrutura mais analitica para
investigar as multiplas dimensdes abordadas nas taxonomias e tipologias
dos jogadores. Essa abordagem permite sistematizar diferentes tipologias e
taxonomias ja existentes, facilitando a comparagido entre estudos e propor-
cionando uma compreensio mais profunda das caracteristicas individuais
e coletivas dos perfis de jogadores.

Comportamental: Agrupa jogadores com base em padrdes obser-
vaveis de comportamento dentro do jogo, como estilo de jogo e tomada
de decisdo. Esses dados sdo frequentemente coletados através de andli-
ses de desempenho e interagdes no ambiente virtual (Drachen; Canos-
sa; Yannakakis, 2009). Tondello et al. (2016) usaram analises de clusters
para definir perfis comportamentais que auxiliam no design de experi-
éncias personalizadas.

Motivacional: O critério motivacional considera os fatores que im-
pulsionam os jogadores a participar dos jogos, sejam eles intrinsecos ou
extrinsecos. Yee (2006) categorizou as motivagdes dos jogadores de MMOR-
PGs em trés dimensdes principais: conquista, socializa¢do e imersdo. Com-
preender essas motivagdes permite criar mecnicas de jogo que atendam
as diferentes necessidades dos jogadores. Por exemplo, Ryan; Deci (2000)
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destacam a importancia das motivag¢Ges intrinsecas na manutengdo do en-
gajamento a longo prazo.

Caracteristicas de Personalidade: Este critério agrupa jogadores
com base em tragos psicoldgicos e de personalidade, como introversio/
extroversdo ou estilos cognitivos. (Nacke; Bateman; Mandryk, 2014), de-
senvolveram o modelo BrainHex, que utiliza arquétipos neurobioldgicos
para categorizar jogadores de acordo com suas respostas emocionais e
comportamentais. Esses modelos sdo uteis para criar narrativas e mecani-
cas que ressoam com diferentes tipos de jogadores (Carneiro et al., 2021).
A relagdo entre personalidade e comportamento em jogos foi amplamente
estudada por (Moreira, 2018; Paulin, 2013), que relacionaram tragos de
personalidade com estilos especificos de interagdo e tomada de decisdo
nos jogos.

Preferéncias: Refletem as escolhas dos jogadores em relagio a gé-
neros de jogos, mecanicas, narrativas e elementos estéticos. Esse critério se
relaciona com a personalizagdo das experiéncias de jogo, permitindo que os
designers criem jogos mais alinhados com as preferéncias do puablico-alvo
(Bateman; Lowenhaupt; Nacke, 2011). Tondello et al. (2018) mostram que a
segmentagdo baseada em preferéncias facilita o desenvolvimento de siste-
mas gamificados que atendem a diferentes tipos de jogadores. As preferén-
cias também podem estar relacionadas a fatores culturais e demogréficos,
destacando a necessidade de uma abordagem integrada ao design de jogos
(Oliveira et al., 2022).

Método

A presente pesquisa caracteriza-se como bdsica, com abordagem
qualitativa, objetivo explicativo e procedimentos metodolégicos funda-
mentados na revisdo bibliografica e na metassintese tedrica. A pesquisa
bésica é conduzida com o propésito de ampliar o conhecimento tedrico,
sem aplicagdo imediata (Gil, 2002), sendo a abordagem qualitativa adequa-
da para explorar a complexidade das tipologias e taxonomias dos jogadores
em profundidade. Sob o objetivo explicativo, busca-se identificar relacdes
causais e interpretar os principais aspectos que compdem as classificagdes
dos jogadores, utilizando técnicas sistemdticas de andlise conceitual e inte-
gracdo tedrica (Gil, 2002).

A metassintese tedrica visa integrar conceitos e teorias distintas a
partir de uma andlise sistematica da literatura, contribuindo para o desen-
volvimento de um modelo explicativo que abarque a complexidade do tema
estudado (Walsh; Downe, 2005). Esse método é eficaz em pesquisas que en-
volvem multiplas perspectivas tedricas e busca criar novas sinteses a partir
de andlises criticas e comparativas (Sandelowski; Barroso, 2007). No pre-
sente estudo, a metassintese foi utilizada para combinar os conceitos-chave
identificados na revisdo bibliografica. Seguindo os principios descritos por
Gil (2002) e Walsh; Downe (2005), incluindo a codificagdo, anélise compara-
tiva e formulagdo de um modelo integrativo
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Figura 1 Modelo integrativo das
classificagdes dos jogadores

Fonte O autor, 2025
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Tomando como base as revisdes bibliograficas sistematicas de Car-
neiro et al. (2021) e Hamari; Tuunanen (2014), analisamos um total de 26
estudos de tipologias e taxonomias de jogadores. Dessa forma, ao integrar
os dois métodos foi possivel comparar diferentes taxonomias e tipologias,
identificando convergéncias e divergéncias entre os modelos. A andlise
comparativa indicou consisténcias entre os resultados do presente estudo e
os achados de outros modelos amplamente utilizados.

Resultados e discussoes

Neste estudo, reunimos e analisamos diferentes tipologias e ta-
xonomias de jogadores, e agrupamos em trés principais parimetros rela-
cionados ao objetivo da classificacdo: Preferéncias, Motivagdes e Com-
portamentos. A andlise comparativa envolveu a revisio critica de fontes
selecionadas, identificando padrdes recorrentes e contrastando-os com
estudos anteriores para formar um modelo integrativo. Deste modo, os pa-
rametros do objetivo da classificagdo se relacionam com a base de dados
(ou fonte dos dados usados nas pesquisas) e com o modelo de classificagdo
(tipologia ou taxonomia).

Modelo Integrativo das Classificagdes dos Jogadores

A estrutura é composta por trés dimensdes principais: fonte dos
dados, objetivo da classificagdo e o modelo de classificagdo (distingdo en-
tre taxonomia e tipologia) (Figura 1). Essas dimensdes facilitam a anélise
comparativa de modelos existentes e a identificacdo de lacunas na pesquisa.

Entrevistas Psicografico Bibliografia
Fonte dos Grupo local 2 Grava :
céo de jogo
Dados Questiondrios Geogréfico  Observacio
Analise de conteudo Demografico Telematria
Objetivo da & s
. Preferéncias Motivagdes Comportamento

Classificagio

Modelo de

Classificaciio Taxonomia Tipologia

Fonte dos Dados

A primeira dimensdo classifica os modelos com base na origem
dos dados utilizados. As principais categorias incluem dados de entre-
vistas, questiondrios, grupo focal, andlise de conteudo, psicografico,
geografico, demografico, observacio, bibliografia!, gravacdo de jogo e
telemetria (Hamari; Tuunanen, 2014). Dados comportamentais sdo cole-
tados por meio da observagdo direta das a¢des dos jogadores no ambien-
te do jogo (Drachen; Canossa; Yannakakis, 2009). E, dados motivacionais
geralmente sdo obtidos através de entrevistas ou questionarios, visando
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Figura 2 Modelo PMC (Preferéncias,
Motivagbes e Comportamento)

Fonte O autor, 2025
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compreender os fatores intrinsecos e extrinsecos que influenciam a ex-
periéncia do jogador (Yee, 2006). Por tanto, as subcategorias de dados
comportamentais e motivacionais, também aparecem como fonte de da-
dos, mas como uma forma de direcionamento da busca dos dados.

Objetivo da Classificagao

A segunda dimensao considera o objetivo especifico do modelo de
classificagdo, que pode ser comportamental, motivacional ou relacionado
as preferéncias.

Preferéncias: Referem-se as escolhas individuais sobre como e o
que eles gostam de jogar, incluindo o tipo de jogo, mecanicas, narrativas e
ambientes que eles acham mais envolventes ou gratificantes. Preferéncias
sdo formadas com base em experiéncias anteriores, expectativas e fatores
individuais, como personalidade e estilo cognitivo.

Motivagdes: Sdo as razdes ou forgas internas que impulsionam os
jogadores a se envolverem em atividades de jogo. Elas podem ser intrinse-
cas (quando o prazer vem da prépria atividade) ou extrinsecas (quando ha
recompensas externas, como status ou prémios).

Comportamento: Refere-se as acGes e decisdes tomadas pelos jo-
gadores durante o jogo, como resultado das suas preferéncias e moti-
vagdes. Esse comportamento pode variar amplamente, desde a maneira
como o jogador navega pelo ambiente do jogo até as interagdes com ou-
tros jogadores.

A Figura 2 ilustra o modelo proposto, tendo como primeiro elemen-
to as Preferéncias que representa as caracteristicas da pessoa, ou seja, como
a pessoa é. A préxima dimensdo é das MotivagGes, de forma que € a través
da relagdo jogo-jogador que as motivagdes acontecem, ou seja, como o jogo
motiva o jogador. E por fim, o Comportamento é composto pelas a¢des que
o0 jogador realiza. As preferéncias refletem o que os jogadores gostam no
jogo, motivagdes explicam por que eles jogam e comportamento mostra
como essas escolhas e razdes se traduzem em ag¢des durante o jogo.

Preferéncias Motivagoes Comportamento

o \é’: -r.

O gue a pessoa é & O que ojogo motiva Como a pessoa reage

Interacao
com o jogo

Modelo de Classificagao

A terceira dimensao diferencia as abordagens dos modelos de clas-
sificagdo entre taxonomias e tipologias. A taxonomia organiza dados con-
cretos de forma hierdrquica, utilizando uma abordagem indutiva baseada
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Figura 3 Andlise do modelo de Bartle
(1996) sobre o Modelo integrativo das
classificagdes dos jogadores.

Fonte O autor, 2025
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em observacdes e medicdes (Hawkins; Larson; Caton, 2003). Suas categorias
sdo validadas empiricamente, o que garante consisténcia e replicabilida-
de, sendo aplicavel a andlises quantitativas e previsdes de comportamento
(Carneiro et al., 2021). Em contrapartida, a tipologia adota uma perspectiva
tedrica, criando categorias ideais a partir de conceitos predefinidos, sem
necessidade de validagio rigorosa (Bailey, 1994). Sua construgdo dedutiva
permite uma compreensdo mais flexivel e multidimensional de fendmenos
complexos, mas com o risco de arbitrariedade e sobreposi¢do entre cate-
gorias (Marradi, 1990). Taxonomias sdo mais apropriadas para pesquisas
empiricas que exigem precisdo na categorizagdo, enquanto tipologias sdo
uteis em estudos exploratérios e na formulagio de hipbteses preliminares
(Carneiro et al., 2021).

Exemplificando aplicagdo do modelo

Bartle (1996)

0 modelo de Bartle é baseado em discussdes qualitativas realizadas
entre jogadores experientes de MUDs. A coleta de dados ocorreu de for-
ma indireta, por meio de feedback em féruns e debates. Nao houve uso de
metodologias quantitativas ou instrumentos estruturados, como questio-
narios, para validar empiricamente as observagdes. Apesar de sua contri-
buicio tedrica, o modelo carece de rigor metodoldgico na coleta de dados,
restringindo-se a observagdes qualitativas e debates informais.

0 modelo tem como foco explorar as motiva¢des dos jogadores,
identificando razdes subjacentes para o engajamento nos MUDs, como
conquista, exploragdo, socializagdo e competicdo. Secundariamente,
aborda as preferéncias dos jogadores, relacionando os estilos identifica-
dos (Achievers, Explorers, Socialisers e Killers) as suas atividades favori-
tas no ambiente de jogo. As preferéncias e comportamentos sdo tratados

Entrevistas Psicogrifico Bibliografia

Fonte dos Grupo focal

Dados Quastiondrios

Objetivo da

24t . Comportamenta
Classificagio i

- _——
Preferéncias s
e —

Madelo de

Classificacio Taxonomia

de forma secunddria e indireta, sem analise empirica que conecte essas
dimensdes.

0 modelo é classificado como uma tipologia, pois organiza os joga-
dores em categorias baseadas em observagdes qualitativas e conceitos ted-
ricos. Ndo h4 validagdo empirica nem evidéncias quantitativas que susten-
tem a estrutura apresentada, o que caracteriza sua abordagem dedutiva e
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Figura 4 Anélise do modelo de
Todello et al. (2017) sobre o Modelo
integrativo das classifica¢es dos
jogadores

Fonte O autor, 2025
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abstrata. Como tipologia, o modelo é ttil para gerar hipéteses iniciais sobre
o comportamento dos jogadores.

Tondello et al. (2017)

0 estudo de Tondello et al. (2017) utiliza dados de questiona-
rios online aplicados a 188 participantes. Coletando as preferéncias
dos jogadores em relagdo a 66 elementos de jogos e 20 estilos de jogo,
permitindo a anélise de dados empiricos sobre comportamentos e mo-
tivacbes dos jogadores. O objetivo da classificagdo de Tondello et al.
(2017) é entender as preferéncias dos jogadores em relagdo a diferen-
tes elementos e estilos de jogos. Os autores propdem uma taxonomia
de preferéncias dos jogadores baseada em andlise empirica dos dados
coletados, agrupando os elementos e estilos de jogo em categorias dis-
tintas e validadas estatisticamente. As nove categorias de elementos
incluem, por exemplo, “gestdo estratégica de recursos,” “puzzles,”
“movimento artistico” e “progressdo.” Ja os estilos de jogo sdo orga-
nizados em quatro categorias principais, como “multiplayer” e “jogo
solo.” Essa estrutura taxondmica, hierdrquica e empirica facilita a re-
plicagdo e aplicagdo pratica, sendo util tanto para o design de jogos
quanto para a pesquisa académica.

Entrevistas Psicografico Biblicgrafia
Fante dos Grupo focal _ . F
Dados Geogréfico acac  Grovagdo de jogo
Analise de conteudo Demogréfico Telemetria
Objetivo da trafard c-— i @-——l"—-?\
Classificagio PalBIBNCIES ﬂf“ﬂ:‘f_ﬁ - T"_P?:.ﬂr:i"_?f

Modelo da

Classificagao Tipologia

Ao analisar o trabalho de Tondello et al. (2017) através do modelo
proposto, verificamos que o principal objetivo da classificacio foi abordar
as preferéncias dos jogadores. Seus resultados evidenciam como diferentes
perfis de jogadores se agrupam em torno de elementos e estilos especificos,
o0 que pode, indiretamente, informar sobre motivagdes e comportamentos.
Por exemplo, jogadores que preferem jogos de “gestdo de recursos” podem
ser motivados por desafios estratégicos, enquanto os que preferem “movi-
mento artistico” podem buscar expressio criativa.

Nacke, Bateman e Mandryk (2014)

0 modelo BrainHex é construido a partir de questiondrios online
aplicados a um amplo publico, com mais de 50.000 participantes. Esses
questiondrios coletaram dados sobre preferéncias de estilo de jogo e infor-
magdes demogriéficas. Adicionalmente, o modelo incorpora dados motiva-
cionais, conectando os perfis dos jogadores a mecanismos neurobioldgicos,

DATJournal v.10 n.2 2025



Figura 5 Anélise do modelo de (Nacke;
Bateman; Mandryk, 2014) sobre o
Modelo integrativo das classificagdes
dos jogadores.

Fonte O autor, 2025
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como estimulos relacionados a dopamina e adrenalina além de fazer uma
revisdo bibliografica sobre os modelos de perfis de jogadores.

O BrainHex tem como foco principal classificar os jogadores com
base em suas preferéncias de estilo de jogo. Essas preferéncias sdo repre-
sentadas por sete arquétipos: Seeker, Survivor, Daredevil, Mastermind,
Conqueror, Socialiser e Achiever. Cada arquétipo reflete diferentes pre-
feréncias por elementos de jogo, como exploracio, resolugdo de puzzles,
competicdo e socializagdo. Além das preferéncias, o modelo também ex-
plora as motivagdes intrinsecas dos jogadores, associando cada arquétipo
a impulsos emocionais e neurobioldgicos. Por exemplo, o arquétipo Seeker

Entrevistas

Questionarios
——

Psicografico

Geografico

Fonte dos Grupo focal

Dados

Gravagao de jogo

Analise de conteidg

Telemetria

Objetivo da
Classificacéio

={_Motivaghes Comportamento

Preferéncias

Modelo de

Classificagiio Taxonomia

esta relacionado a curiosidade, enquanto o Conqueror reflete a motivagio
por superacio de desafios.

O objetivo da classificagdo no modelo de Nacke; Bateman; Mandryk
(2014) é tipoldgica, pois categoriza os jogadores com base em uma perspec-
tiva dedutiva. Nele, cada arquétipo representa um tipo ideal, fundamenta-
do em padrdes tedricos predefinidos e insights neurobioldgicos.

Conclusao

O estudo apresentou um modelo integrativo para a classificagdo
de jogadores, consolidando diferentes perspectivas tedricas e empiricas. A
andlise revelou que as tipologias, com abordagem dedutiva, e as taxono-
mias, baseadas em dados empiricos, oferecem ferramentas complementares
para compreender os perfis de jogadores. Enquanto as tipologias permitem
explorar motivagdes e comportamentos ideais, as taxonomias fornecem
classificagdes consistentes e replicaveis, Gteis para o design de experiéncias
personalizadas. Abordamos que a desambiguagio e o entendimento claro
dos termos tipologia e taxonomia sdo fundamentais para evitar confusdes
metodoldgicas e garantir a aplicacdo adequada de conceitos no campo da
classificagio de jogadores.

Através da revisdo bibliografica e da metassintese tedrica, foi pos-
sivel propor um modelo que explica os aspectos fundamentais das classifi-
cagles de jogadores. O modelo integra diferentes perspectivas tedricas e
empiricas, consolidando critérios comportamentais, motivacionais e prefe-

DATJournal v.10 n.2 2025



Modelo integrativo das classificagcdes dos jogadores 175

renciais. Além disso, a aplicacdo do modelo foi exemplificada com diferentes
tipologias e taxonomias, demonstrando sua utilidade para o design de jogos.

Estudos futuros podem validar o modelo com dados primadrios e
explorar novas dimensdes, como influéncias culturais e sociais. Assim, a
continuidade das pesquisas pode ampliar o impacto pratico do modelo no
desenvolvimento de experiéncias mais personalizadas e engajadoras no se-
tor de jogos.

Notas de fim

1 Otermo bibliografia se refere a bibliografia especifica sobre classificagdo de jogadores,
ou seja, estudos anteriores que buscaram classificar os jogadores.
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