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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo a elaboração do “Tesauro dos consoles de
mesa contidos no Vídeo Game Data Base”, um tesauro focado em aparelhos de
videogames domésticos, conhecidos como consoles de mesa com base na Vídeo
Game Data Base. Foram realizados os levantamentos bibliográficos nas áreas de
Representação da informação e do Conhecimento e da Organização da informação
e do conhecimento para construir a base teórica do trabalho. Para a elaboração do
tesauro, foi realizada uma pesquisa bibliográfica exploratória em fontes de
informação de Ciência da Informação, de tecnologia e, principalmente, na base de
dados da Vídeo Game Data Base. O resultado foi a Elaboração do Tesauro dos
consoles de mesa contidos no Vídeo Game Data Base, construído na plataforma
Thesa da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Além do produto, concluiu-se
que o tesauro procurou focar seus termos nos consoles de mesa e nos termos
adjacentes, e uma vez que o tema videogame é bastante amplo, não foi esgotado,
podendo haver mais estudos e uma coordenação de tesauros para a ampliação do
alcance que o tema exige.

Palavras-chave: Representação da informação; Representação do conhecimento;
Organização da informação; Organização do conhecimento; Tesauro; Videogame;
Vídeo Game Data Base; Consoles de mesa; Biblioteconomia.



ABSTRACT

In the present work, the objective was to elaborate the “Tesauro dos consoles de
mesa contidos no Vídeo Game Data Base”, focused on domestic video game
devices, known as desktop consoles based on the Video Game Data Base.
Bibliographic surveys were carried out in the areas of Representation of Information
and Knowledge and Organization of Information and Knowledge to build the
theoretical basis of the work. For the elaboration of the thesaurus, an exploratory
bibliographic research was carried out in information sources of Information Science,
technology and, mainly, in the Video Game Data Base. The result was the
Elaboration of the Thesaurus of desktop consoles contained in the Video Game Data
Base, built on the Thesa platform of the Federal University of Rio Grande do Sul. In
addition to the product, it was concluded that the thesaurus sought to focus its terms
on desktop consoles and in adjacent terms, and since the videogame theme is quite
broad, it has not been exhausted, and there may be more studies and coordination of
thesauri to expand the scope that the theme requires.

Keywords: Information representation; Knowledge representation; Organization of
information; Organization of knowledge; thesaurus; Video game; Video Game Data
Base; table consoles; Librarianship.
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1 INTRODUÇÃO

Desde o início das civilizações, a humanidade desenvolveu jogos e

brincadeiras, seja para o puro entretenimento e diversão ou para ensinar e transmitir

algum conhecimento. É sistemático nas sociedades humanas a presença dessa

prática inserida na cultura de um povo e, com o passar do tempo, com a evolução

social, econômica e tecnológica, os jogos também evoluíram e modificaram suas

formas de produção, interação e influências dentro das sociedades (CREPALDI,

2010).

Uma dessas evoluções criadas ao longo da história, foi o desenvolvimento de

jogos eletrônicos conhecidos como videogames. O início desse tipo de jogo pode ser

remetido aos antigos jogos eletromecânicos, mas foi no final dos anos cinquenta,

início dos anos setentas que surgiram os primeiros videogames de fato. Sua criação

ocorreu dentro dos laboratórios das universidades de tecnologia e se espalhou a

partir desse ponto, primeiro para estabelecimentos comerciais e posteriormente para

as casas das pessoas (KENT, 2001). Com o rápido desenvolvimento, popularização

e barateamento de novas tecnologias, os videogames foram ganhando cada vez

mais popularidade, ao ponto de se tornar a maior indústria de entretenimento,

atualmente maior do que a indústria da música e do cinema (COELHO, 2022). Além

de ser reconhecida como uma forma de arte, os videogames vêm sendo utilizados

como ferramentas de terapia, treinamento ou até mesmo auxiliando na reconstrução

de prédios históricos, como foi o caso da catedral de Notre-Dame em Paris.

É curioso notar como algo visto por muitos apenas como brincadeira teve sua

origem dentro de um centro universitário. E remetendo a essa origem, é importante

observar que, cada vez mais, os videogames estão se tornando pauta frequente

para a academia por meio de estudos e pesquisas nas mais diversas áreas.

Dentro do aspecto da biblioteconomia no sentido de preservação e

disseminação de informação e conhecimento, o presente trabalho teve o intuito de

elaborar o Tesauro dos consoles de mesa apresentados na base de dados da Video

Game Data Base (VGDB), que é uma base de dados hospedada no site

www.vgdb.com especializada em videogames e jogos eletrônicos.

Dentro da área da Ciência da Informação e da Biblioteconomia, o Tesauro se

enquadra como uma ferramenta de Organização do Conhecimento (MAIMONE;

SILVEIRA; TÁLAMO, 2011). Mas essa função vai além, de acordo com Felipe (2016,

http://www.vgdb.com
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p. 22) “o tesauro surge como uma linguagem documentária com fins à recuperação

da informação’’ e "o tesauro é uma linguagem documentária utilizada para orientar a

tradução de termos detentores de características da linguagem natural’’. Desta

forma, o Tesauro nos auxilia não apenas na recuperação da informação, mas

também como ferramenta para traduzir conceitos dentro de um mesmo tema.

Ao realizar a pesquisa para o trabalho foi realizado, dentro das áreas da CI e

Biblioteconomia, um levantamento teórico dos assuntos da Representação da

Informação e do Conhecimento e da Organização da Informação e do

Conhecimento, definindo conceitos como informação e conhecimento. Também

foram abordados conceitos e definições de representação temática e indexação,

para chegar aos estudos específicos dos tesauros.

O Tesauro dos Consoles de Videogame Segundo o VGDB procurou abranger

os consoles de videogames listados na base de dados da VGDB e ligá-los à termos

dentro do assunto games. A principal base para a criação do tesauro foram os

aparelhos de videogames domésticos, conhecidos como consoles de mesa.

Buscou-se por definições técnicas e teóricas para entender o que são consoles de

mesa, para que os mesmos fossem encontrados na VGDB e listados no tesauro.

Para isso, optou-se por uma metodologia de pesquisa bibliográfica do tipo

exploratória, onde foram pesquisados em algumas bases de dados a bibliografia

necessária para a estrutura teórica e prática do trabalho e da elaboração do tesauro.

Além da pesquisa extensiva dos termos e dados para as construções das notas

explicativas no VGDB e em outros sites especializados no tema.

Outra parte sensível no trabalho de elaboração de um tesauro, é escolher

como este será apresentado e como será construído. Procurando seguir as

diretrizes e normas de elaboração de tesauros, optou-se pela elaboração na

plataforma Thesa, uma plataforma online para construção de tesauros da UFRGS. A

plataforma segue preceitos descritos nas normas ANSI/NISO Z39.19 e ISO25964.

Com respeito às justificativas para a realização deste trabalho, pessoalmente

os videogames tiveram e têm uma influência positiva durante a minha vida, e me

auxiliaram na minha formação de diversas maneiras, seja como sendo o meu

primeiro contato com um idioma estrangeiro ou auxiliando nos aprimoramentos de

raciocino rápido e de reflexos, solução de problemas lógicos, ou seja como forma de

diversão, distração e interações sociais. Criar um trabalho que possa de alguma
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forma ligar a minha vida acadêmica e profissional com essa importante parte da

minha vida, me motivou para a escolha do tema.

Já com relação às justificativas sociais deste trabalho, acredito que possa

ajudar profissionais de outras áreas que realizam estudos e/ou trabalhos

relacionados aos videogames a encontrar informações, conceitos e definições mais

precisas referentes aos consoles de mesa. Além de tentar desmistificar o assunto

nas universidades e popularizar a entrada, não apenas dos videogames, como

outros recursos lúdicos na formação acadêmica e nas pesquisas universitárias.

O presente trabalho procurou seguir os preceitos normativos, teóricos e

metodológicos para alcançar seu propósito. Desta forma, o objetivo geral deste

trabalho é: Elaborar um tesauro de termos dos consoles de videogames

apresentados no banco de dados do site Video Game Data Base www.vgdb.com.br.

Enquanto objetivos específicos, temos os seguintes:

● Verificar o conteúdo presente na base de dados VGDB;

● Selecionar os termos que representem os consoles dentro da base de dados

VGDB;

● Estabelecer a relação entre os termos elencados;

● Explicitar os conceitos referentes aos termos e suas respectivas notas

explicativas;

● Incluir os elementos do tesauro na plataforma Thesa.

O trabalho foi estruturado da seguinte forma: Na seção 2, foram postas

definições dos consoles domésticos e apresentada a história dos videogames

domésticos e de suas gerações, assim como alguns exemplos. Na seção 3, foi

realizado o desenvolvimento teórico das temáticas de Representação e Organização

da Informação e do Conhecimento, em seguida, na seção 4 seguiu-se com o

estudos teóricos referentes à representação temática e indexação, fechando a parte

referente ao referencial teórico, na seção 5 são apresentadas as definições e

estruturas referentes ao gênero tesauro. Na seção 6, foram expressos a

metodologia, coleta e análise de dados. Já na parte final do trabalho, a seção 7 fala

da plataforma Thesa e suas funcionalidades, seguida da seção 8 que trata da

elaboração do tesauro. Encerrando o trabalho, a seção 9 com as considerações

finais.

http://www.vgdb.com.br
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2 HISTÓRIA DOS VIDEOGAMES DOMÉSTICOS

Um videogame pode ser a designação de vários objetos ou conceitos,

podemos estar nos referindo ao software ou jogo eletrônico, aos diversos tipos de

aparelhos como os arcades ou os portáteis. No presente trabalho trataremos os

videogames como os aparelhos eletrônicos de uso doméstico que também são

conhecidos como consoles de mesa.

[...] Um console de videogame é um computador otimizado tanto em seus
componentes internos quanto externos, cujo objetivo principal é executar
programas de videogame. Basicamente, é composto por três elementos
tecnológicos: um meio de armazenamento ou transporte de software, o
processador central (hardware) e controles de jogo (FRIAS; ÁNGEL, 2010,
p. 164).

Uma das maiores indústrias de entretenimento do mundo que pode

movimentar até duzentos bilhões de dólares até o ano de 2023 (COELHO, 2022),

teve sua criação dentro das universidades de tecnologia dos Estados Unidos. Foi

considerado o primeiro jogo criado uma versão do jogo de tênis de mesa, em 1958

pelo acadêmico Willian Higinbotham (FRIAS; ÁNGEL, 2010). Mas foi em 1962 nos

laboratórios do MIT que o jogo SpaceWar foi criado nos arcaicos computadores

PDP-1 (HISTÓRIA DE TUDO, 2015). Esses jogos ficaram restritos ao ambiente

acadêmico, sendo rodados apenas nos potentes computadores da época.

O primeiro aparelho de interação que podia se conectar a um aparelho de TV

doméstico foi criado pelo engenheiro alemão Ralph Baer em 1968 na Alemanha.

Um protótipo de um console de videogame chamado Brown Box (Figura 1-A), com

controles de botão em caixas de madeira (FRIAS; ÁNGEL, 2010).

Mas o aparelho que é considerado o primeiro videogame comercial foi o

Magnavox Odissey (Figura 1-B), elaborado pela empresa Magnavox em 1972 nos

Estados Unidos.

[...] O Magnavox Odyssey (chamado de "Skill-O-Vision" durante seu
desenvolvimento) foi o primeiro console de videogame doméstico e o
primeiro produto de videogame disponível para consumidores. Ele introduziu
um novo uso para as televisões existentes - jogos de vídeo - e a pesada
campanha publicitária usada para promovê-lo levou a muitas
pré-encomendas e sucesso para o sistema, resultando na venda de mais de
130.000 unidades em 1972 e no início da indústria de videogames
domésticos (WOLF, 2012, p. 370 – 371).
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Figura 1 - A) Brown Box. B) Magnavox Odissey.

Fonte: Página Video Game Data Base. Disponível em: <https://https://www.vgdb.com.br/>. Acesso em
05/03/2023.

Após a popularização do Magnavox Odissey, outras empresas foram

fundadas produzindo videogames como a Atari. Empresas do ramo de eletrônicos

também criaram seus próprios produtos. A partir desses primeiros videogames que

começaram as gerações de consoles de mesa. Sendo essa a primeira geração.

Com o desenvolvimento tecnológico dos computadores, principalmente dos

componentes responsáveis pela memória interna, os videogames acompanharam

esse desenvolvimento e desencadearam com os consoles de segunda geração um

grande crescimento durante o final da década de 70 e início da década de 80.

Segundo (WOLF, 2012), o Atari VCS foi o primeiro console com grande popularidade

do mundo, ajudando a difundir a cultura dos videogames.

Como o Atari 2600 e outros consoles da época podiam intercambiar jogos

através de cartuchos, houve uma enxurrada de jogos que inundaram o mercado.

Esse crescimento da indústria não foi acompanhado com um controle de qualidade,

o que ocasionou uma descrença dos consumidores, esse evento ficou conhecido

como o crash de 1983 dos videogames (ERNKVIST, 2008). Após esse fato, a

credibilidade da indústria dos videogames nos Estados Unidos ficou abalada, o que

deu espaço para o crescimento de empresas japonesas do ramo.

A Nintendo desenvolveu um dos consoles de maior sucesso da terceira

geração, o Nintendo Entreteniment Sistem. Segundo Wolf (2012),

[...] Poucos consoles de videogame domésticos tiveram um impacto tão
grande na indústria de videogames quanto o Nintendo Entertainment
System (NES). Lançado nos Estados Unidos em 1985, ele revigorou o
mercado após a queda da indústria de videogames em 1983 (WOLF, 2012,
p. 449).
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Wolf (2012) completa que, com o sucesso dos consoles da Nintendo nos

principais mercados, outra empresa Japonesa teve um importante papel no que

ficou conhecido como a guerra dos videogames nos anos noventa. A Sega lançou o

Mega Drive, um videogame de quarta geração. O Mega Drive concorreu com o

Super Nitendo. Essa batalha garantiu o sucesso da indústria dos videogames por

décadas, consolidando como uma das maiores indústrias do entretenimento.

[...] A maioria dos desenvolvedores não estava disposta a arriscar-se nos
novos consoles não testados da SEGA e da NEC e, em vez disso, adotaram
uma abordagem de "esperar para ver". Assim que o Genesis começou a
ganhar impulso, a Nintendo anunciou sabiamente que estava
desenvolvendo um console de 16 bits, garantindo assim o suporte de seus
parceiros estabelecidos de desenvolvimento de jogos. A SEGA ainda
conseguiu ameaçar seriamente a participação de mercado da Nintendo e o
Genesis engajou o SNES em uma das "guerras de consoles" mais intensas
na história dos videogames (WOLF, 2012, p. 635).

A partir desse momento, a indústria dos videogames se manteve em

crescimento. Grandes empresas fora do ramo de videogames como a japonesa

SONY e a norte-americana Microsoft, criaram seus próprios consoles que são os

dominantes do mercado atualmente.

De acordo com Frias e Ángel (2010, p. 176), “As empresas com menos tempo

na indústria, como a Sony e a Microsoft, estão criando suas propriedades

intelectuais para poder conquistar um lugar na preferência dos usuários.’’

2.1 AS GERAÇÕES DOS VIDEOGAMES DOMÉSTICOS

Após o lançamento dos primeiros videogames domésticos comercialmente,

começou-se a classificar os aparelhos de acordo com a época e suas tecnologias.

Os videogames foram divididos em gerações através da história. Abaixo,

abordaremos oitos gerações de videogames domésticos.

2.1.1 Primeira geração

A primeira geração consoles de videogame é definida como um sistema

dedicado a rodar jogos ligados à uma televisão. (WOLF, 2012). Esses sistemas

apenas rodavam jogos que já eram instalados e não podendo ser trocados ou

removidos. “consoles dedicados que usavam circuitos lógicos discretos em vez de
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microprocessadores para rodar somente os jogos incorporados ao hardware.’’

(WOLF, 2012, p. 248).

Alguns dos consoles podiam ter mais de um jogo, que era alterado por meio

de uma chave no próprio console.

O primeiro console de mesa da história foi o que deu início a geração em

1972, o Magnavox Oddysey. Os principais consoles da geração:

● Color TV game – Nintendo;

● Magnavox Oddyssey – Magnavox.

Figura 2 - Color TV game.

Fonte: Página Video Game Data Base. Disponível em: <https://https://www.vgdb.com.br/>. Acesso em
05/03/2023.

2.1.2 Segunda geração

A próxima geração de consoles popularizou o uso dos videogames caseiros.

[...] Embora o hardware dedicado tenha servido ao propósito inicial de levar
os jogos de vídeo para fora dos fliperamas e para as salas das pessoas, a
segunda geração se concentrou na construção de hardware que pudesse
executar cartuchos de software intercambiáveis. Para conseguir isso, os
consoles foram projetados com microprocessadores baratos e memória de
acesso aleatório (RAM) (WOLF, 2012, p. 249).

A introdução da tecnologia de memória RAM, em substituição a era dos

transistores, aumentou a capacidade de processamento dos jogos. Além disso,

diferente dos da primeira geração, agora era possível trocar de jogos através de

cartucho para o mesmo console. Segundo Mark Wolf (2012), até então, os jogos
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eletrônicos tinham um software dedicado, a partir da terceira geração os jogos

poderiam ser intercambiáveis no mesmo console. A geração teve início com o

lançamento do Fairchild Channel F, em 1976. Os principais consoles da segunda

geração, são:

● Atari 2600 – Atari;

● Fairchild Channel F – Fairchild;

Figura 3 - A) Fairchild Channel F. B) Atari 2600.

Fonte: Página Video Game Data Base. Disponível em: <https://https://www.vgdb.com.br/>.
Acesso em 05/03/2023.

2.1.3 Terceira geração

A contagem de bits para nomear as gerações deu-se início nessa geração,

conhecida como a era dos 8 bits. Esses 8 bits eram referência a memória de

processamento disponível para os consoles.

A terceira geração teve início com o lançamento do Family Computer

(Nintendo Entertainment System nos Estados Unidos), no Japão em 1983. (VÍDEO

GAME DATA BASE, 2016 - 2023). Algumas franquias de jogos como Mario Bross e

The lengend of Zelda iniciaram nessa geração (WOLF, 2012). Os principais consoles

da geração:

● Nintendo Enterteinment System (EUA) / Family Computer (Japão) – Nintendo;

● Master System – Sega;

● Atari 7800 - Atari.
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Figura 4 - A) Nintendo Enterteinment System. B) Atari 7800. C) Master System.

Fonte: Página Video Game Data Base. Disponível em: <https://https://www.vgdb.com.br/>.
Acesso em 05/03/2023.

2.1.4 Quarta geração

Conhecida como a era dos 16bits, os consoles dessa geração tinham sua

mídia de jogos baseadas em cartuchos e melhorias gráfica e no som em relação à

geração anterior.

[...] Melhorias nos processadores centrais e memória distintas para áudio e
vídeo criaram plataformas para jogos mais rápidos, coloridos e ambiciosos.
Tanto o Super Nintendo Entertainment System (SNES) quanto o SEGA
Genesis usaram processadores verdadeiros de 16 bits, enquanto o NEC
PC-Engine/TurboGrafx-16 era na verdade um híbrido de uma CPU de 8 bits
e um controlador de exibição de vídeo de 16 bits (WOLF, 2012, p. 250).

O Pc Engine no Japão (Turbografx nos Estados Unidos), lançado em 1987, foi

o primeiro console de 16 bits, dando início a quarta geração. Com o aumento da

capacidade técnicas os desenvolvedores podiam criar "sprites’’ mais detalhados e

explorar outras funcionalidades para criar jogos com enredo mais complexo.

Segundo Wolf (2012, p. 250), "O aumento da potência de processamento e gráficos

significou que os jogos da era de 16 bits podiam exibir simultaneamente mais

objetos, empregar sprites maiores e realizar rolagem de paralaxe.’’. São

representantes da quarta geração de consoles:

● Mega Drive/Genesis – Sega;

● Neo Geo AES – SNK;

● Super Nintendo – Nintendo.
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Figura 5 - A) Mega Drive. B) Super Nintendo. C) Neo Geo AOS.

Fonte: Página Video Game Data Base. Disponível em: <https://https://www.vgdb.com.br/>.
Acesso em 05/03/2023.

2.1.5 Quinta geração

Última geração que utilizava a contagem de bits como fator principal para

definir os consoles que fazem parte dela. Conhecida como geração dos 32 bits,

apesar de ter consoles de 64 bits como o Nintendo 64 entre os seus principais

consoles. Wolf (2012, p. 250) comenta que "A quinta geração de consoles foi talvez

a mais diversa em termos de tecnologia de hardware. Os processadores variaram de

16 bits a 64 bits; alguns consoles continuaram a usar cartuchos de jogos, mas outros

haviam mudado para CD-ROMs’’.

Essa geração foi iniciada com o lançamento do 3DO nos Estados Unidos em

1993. Ocorreu nessa geração a mudança de mídia para CD rom, com algumas

exceções como no Nintendo 64 e no Atari Jaguar que ainda utilizavam os cartuchos

como mídia para seus jogos. (VIDEO GAME DATA BASE, 2023).

Principais consoles da quinta geração:

● Sega Saturn – Sega;

● Playstation – Sony;

● Nintendo 64 – Nintendo.
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Figura 6 - A) Sega Saturn. B) Playstation. C) Nintendo 64.

Fonte: Página Video Game Data Base. Disponível em: <https://https://www.vgdb.com.br/>.
Acesso em 05/03/2023.

2.1.6 Sexta geração

O número de bits ainda era utilizado como um fator para a definição de

mudança de geração apesar desse fator não ser prioritário na tecnologia usada nos

consoles. Foi na quinta geração que se iniciou a modalidade de partidas online,

ainda que de forma tímida através de modem. Segundo Video Game Data Base

(2016 -2023), outro ponto importante que os executivos da SEGA da América

queriam implementar no novo console era a jogatina online, algo que estava ainda

em seu início. Algo que pode ser pontuado nessa geração foi o aumento da

capacidade das mídias utilizadas em relação aos cds e cartuchos ainda utilizados na

geração passada com utilização de DVD’s e outros formatos prioritários como o

GD-ROM da Sega. Em 1998 a Sega anunciou o Sega Dreamcast, um console de

128 bits e mídia GD-ROM. (WOLF, 2012). O Dreamcast foi o console que inaugurou

a sexta geração com seu lançamento no Japão.

Os principais consoles da sexta geração:

● Dreamcast – SEGA;

● Playstation 2 – Sony;

● Xbox – Microsoft;

● Game Cube – Nintendo.
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Figura 7 - A) Dreamcast. B) Xbox. C) Playstation 2. D) Game Cube.

Fonte: Página Video Game Data Base. Disponível em: <https://https://www.vgdb.com.br/>.
Acesso em 05/03/2023.

2.1.7 Sétima geração

Primeira geração a utilizar gráficos em alta resolução (HD), a maioria desses

consoles exigia a utilização de aparelhos de TV e/ou monitores que suportassem

essa resolução. Foi nessa geração que as partidas online foram consolidadas além

de jogos vendidos de forma digital através de download. "Tanto a Microsoft quanto a

Sony lançaram hardware aprimorado com gráficos de alta definição e se

concentraram nas capacidades online de seus serviços.’’ (WOLF, 2012, p. 152).

A geração teve início com o lançamento do Playstation 3 em 2006. Outros

consoles como o Wii da Japonesa Nintendo e acessórios como o Kinect para o Xbox

360 e Ps Movie do Playstation 3, possibilitaram a otimização dos controladores de

jogos através de movimento. Segundo Wolf (2012, p. 252), “A Nintendo traçou um

caminho completamente diferente com seus controladores baseados em movimento

sem fio, uma liderança que a Microsoft e a Sony logo seguiriam.’’

Os consoles da sétima geração são:

● Playstation 3 – Sony;

● Xbox 360 – Microsoft;

● Nintendo Wii - Nintendo.
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Figura 8 - A) Playstation 3. B) Xbox 360. C) Nintendo Wii.

Fonte: Página Video Game Data Base. Disponível em: <https://https://www.vgdb.com.br/>.
Acesso em 05/03/2023.

2.1.8 Oitava geração

A oitava geração de consoles tem como suas principais características a

utilização de gráficos com resolução HD e full HD (1280 x 720 pixels e 1920 x 1080

pixels respectivamente). O Nintendo Wii U foi lançado em 2012, marcando o início

da oitava geração. Os videogames da oitava geração consolidaram as vendas dos

jogos através de mídia digital e das interações online. São representantes dessa

geração os seguintes consoles:

● Nintendo Switch - Nintendo

● Playstation 4 - Sony

● Xbox one - Microsoft.
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Figura 9 - A) Playstation 4. B) Xbox one. C) Nintendo Switch.

Fonte: Página Video Game Data Base. Disponível em: <https://https://www.vgdb.com.br/>.
Acesso em 05/03/2023.
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3 REPRESENTAÇÃO E ORGANIZAÇÃO DA INFORMAÇÃO E DO
CONHECIMENTO

Para a elaboração do tesauro de games, é necessário entender e definir os

conceitos que serão utilizados para obter o respaldo necessário para que a

finalidade do produto esteja de acordo com as discussões teóricas dos campos da

Ciência da Informação e da Biblioteconomia.

Dentro das áreas estudadas pela Biblioteconomia, o estudo das

representações e organizações das informações e dos conhecimentos, é a disciplina

onde encontra-se inserido o tesauro. Assim como afirmam Maimone, Silveira e

Tálamo:

[...] A representação da informação é um processo que pode utilizar
linguagem específica uma vez que possui características próprias e seu
principal objetivo é proporcionar a comunicação entre os documentos e os
usuários da informação. Sendo assim, tanto os códigos de catalogação
quanto os tesauros utilizam-se de “linguagens” que lhes são próprias,
padronizando e criando assim bases para recuperação e acesso à
informação (MAIMONE; SILVEIRA; TÁLAMO, 2011, p. 28).

A partir dessas disciplinas, serão exploradas as ideias e teorias a respeito do

assunto e encontrar as melhores definições para a proposta do trabalho.

Buscar as definições para os conceitos de informação e conhecimento dentro

da ciência da informação passa por diversos teóricos e uma vasta interpretação feita

pelos estudiosos sobre esses conceitos. E na Ciência da Informação nota-se

ambiguidades quanto a aplicação dos termos Organização do Conhecimento,

Organização da Informação, Representação do Conhecimento e Representação da

informação, e esses conceitos ocupam um importante espaço no sistema referencial

da área (BRASCHER; CAFÉ, 2008).

Para as autoras: "os termos organização do conhecimento e organização da

informação têm sido utilizados em diferentes contextos para denominar instituições,

grupos e linhas de pesquisa, disciplinas e cursos na área de Ciência da Informação.’’

(BRASCHER; CAFÉ, 2008, p. 2). Ainda segundo as autoras, a análise do emprego

desses termos revela pouca clareza no que se diz respeito à delimitação do conceito

de cada termo.

Os conceitos representam uma ideia, na terminologia, e como tal, ela se

constitui em elementos da estrutura do conhecimento e ocupam um espaço na
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Teoria da Cognição. Sendo assim, os termos representam os conceitos e compõem

a estrutura léxica de um determinado domínio (BRASCHER; CAFÉ, 2008).

É importante ressaltar que o conceito pode ser ampliado para diversas áreas.

Que eles são objetos dentro da filosofia, lógica, ciências cognitivas e das ciências da

informação. (FRANCELIN; KOBASHI, 2011).

Para o estudo da representação e organização da informação e do

conhecimento, subsidiar as definições referentes aos conceitos de informação e

conhecimento, buscando diferenciar esses dois conceitos para que se possa

trabalhar com suas aplicações práticas. No estudo de Bracher e Café (2008), as

autoras buscaram delinear e apontar as diferenças apresentadas por alguns autores,

com a finalidade de caracterizar informação e conhecimento como conceitos

distintos e conduzir uma análise sobre as concepções de Organização da

Informação e Organização do conhecimento.

A informação pode ser vista como uma criação de ideia segundo uma forma.

Podemos dizer que a informação está relacionada com a identificação de um sinal

que pode ser passível de ser interpretada como mensagem (CINTRA et AL, 2002).

Já Campos (2001), levanta o conceito de "ideia’’ que o autor inclui para ligar

com os conceitos de informação e conhecimento.

[...] A ideia é um produto do pensamento, da reflexão, da imaginação, que
passou pelo intelecto, integrando com a ajuda da Lógica uma seleção de
conjuntos de a percepção, e/ou diretamente apreendida pela intuição e
depositada na memória. A informação se daria no momento em que a ideia
é comunicada por outros ou obtida a partir do estudo pessoal e da
investigação. Conhecimento é definido como a totalidade de ideias
conservadas pela Humanidade; assim, neste sentindo, conhecimento pode
ser sinônimo de Universo de Ideias. (RANGANATHAN, 1967, p.81, apud
CAMPOS, 2001, p.39 ).

Para Brascher Café (2008, p. 3), é necessário para o entendimento dos

termos informação e conhecimento: "a) relacionar seus conceitos às funções que

damos a eles nos contextos em que se inserem; b) diferenciá-los de conceitos

próximos a eles incluídos no sistema referencial’’.

Esses entendimentos aumentam a noção das diferenças encontradas entre os

conceitos dos termos dados, informação e conhecimento. Auxiliando a encontrar as

definições mais adequadas às funções que se busca relacionar nos contextos

aplicados, e dessa forma, encontrar as melhores maneiras de trabalhar com esses

conceitos de acordo com a finalidade buscada. No presente trabalho, vamos
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explorar os conceitos levantados pelas autoras e outros teóricos, com intuído de

aplicá-los ao produto desenvolvido.

Desta forma, já é possível encontrar contribuições que estabelecem

definições mais claras e distintas desenvolvidas por alguns estudiosos e discutidas

por Fernandez-Molina (1994):

[...] os dados são informação potencial, que somente são percebidos por um
receptor se forem convertidos em informação e esta se converte em
conhecimento no momento em que produz uma modificação na estrutura do
conhecimento do receptor (FERNANDEZ-MOLINA, 1994, p.328)

Outros autores como Burke, distingue os dois termos da seguinte forma;

informação é o que é relativamente “cru”, específico e prático e conhecimento como

aquilo que representa o que foi “cozido”, processado ou sistematizado pelo

pensamento. (BURKE, 2003). Já Fogl (1979, p.21), divide informação em três

elementos:

1) Conhecimento (conteúdo da informação);

2) Linguagem (um instrumento de expressão de itens de informação);

3) Suporte (objetos materiais ou energia).

E completa afirmando que não há conexão direta entre informação e o objeto,

pois a única fonte de informação é a consciência humana e o conhecimento e não o

próprio objeto que está sendo avaliado e/ou transformado. Sob esse ponto de vista,

a informação pode ser observada pelos seguintes parâmetros: semântico,

pragmático e relacionado ao método de fixação do conhecimento, do juízo de valor e

o suporte material utilizado. Esse tipo de abordagem apoia o posicionamento de que

o conceito de informação para a Ciência da Informação envolve mais do que o

armazenamento físico e a transmissão. (BRASCHER; CAFÉ, 2008). Segundo as

autoras, é necessário englobar os aspectos semântico e pragmático para se

entender a informação. Esses aspectos referem-se pelo caráter de conteúdo, sob o

ponto de vista semântico e de subjetividade tendo em vista as estruturas cognitivas.

Eles podem ser explicados também como conteúdos do conhecimento e opiniões

fixados na informação, não se relacionando com as necessidades e interesses do

sujeito que faz a avaliação da informação quanto a sua veracidade, confiabilidade,

adequação dos juízos de valor e assim por diante (FOGL, 1979).
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Analisando a perspectiva cognitiva, essa tem como premissa básica que, em

um sistema de comunicação, ambos os extremos produzem processos cognitivos e

que assim, a informação está ligada ao conhecimento e que essa a influência e a

modifica. Sendo assim, a informação possibilita a transformação das estruturas do

conhecimento e, desta forma, o conhecimento pode ser encarado como algo

provisório e em constante revisão. (BRASCHER; CAFÉ, 2008).

No que se refere ao aspecto pragmático, Capurro e Hjorland (2003), relatam

que o conceito de informação está diretamente relacionado ao que se deseja ser

respondido, isto é, ao problema ou questão que a informação deve satisfazer. Essa

afirmação segue a mesma linha a que Fogl (1979, p.21) se refere ao aspecto

pragmático da informação. Para o autor, o juízo de valor registrado na informação,

assim como a sua utilidade depende do sujeito que avalia a informação. Segundo

avaliação de Brascher e Café (2008), em um sistema de informação o valor desta

depende do significado que é atribuído pelo receptor, uma vez que essa informação

é adotada segundo um determinado propósito. Desta maneira, para que a

organização da informação seja eficiente precisa levar em consideração este

aspecto pragmático. Desta forma, a qualidade do conteúdo da informação é

determinada pelos processos de cognição e avaliação e não pela sua expressão

linguística.

As autoras sintetizam algumas das características apresentadas por Fogel

acerca dos conceitos de informação e conhecimento.

[...] 1) Conhecimento é o resultado da cognição (processo de reflexão das
leis e das propriedades de objetos e fenômenos da realidade objetiva na
consciência humana);
2) Conhecimento é o conteúdo ideal da consciência humana;
3) Informação é uma forma material da existência do conhecimento;
4) Informação é um item definitivo do conhecimento expresso por meio da
linguagem
natural ou outros sistemas de signos percebidos pelos órgãos e sentidos;
5) Informação existe e exerce sua função social por meio de um suporte
físico;
6) Informação existe objetivamente fora da consciência individual e
independente dela, desde o momento de sua origem. (BRASCHER; CAFÉ,
2008, p. 4).

Para Brascher Café (2008), a partir dessas visões dos autores estudados,

pode-se concluir que, apesar dos conceitos de informações e conhecimento serem

fortemente inter-relacionados, eles possuem características que os distinguem e que
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permitem traçar limites para a utilização dos termos organização da informação e

organização do conhecimento no domínio da Ciência da Informação.

A partir dessas distinções, é possível delinear o entendimento acerca dos

conceitos de Organização da Informação, Organização do Conhecimento,

Representação da Informação e Representação do Conhecimento. Para isso, as

autoras seguem a visão de Fogl sobre o conceito de informação e conhecimento

(BRASCHER; CAFÉ, 2008) e a partir dessa visão, começa pelo conceito e objetivo

da organização da informação. "O objetivo do processo de organização da

informação é possibilitar o acesso ao conhecimento contido na informação’’

(BRASCHER; CAFÉ, 2008, p. 5). Nos processos de organização da informação,

podemos enxergar esse caráter de acesso, quando observamos os objetivos

bibliográficos com respeito a localizar, identificar, selecionar e obter as entidades

informacionais. Esses objetivos dos quais a organização da informação se propõe,

permite que a busca das informações seja feita de maneira acurada, que a descrição

da entidade descrita seja correspondente à entidade desejada e que o usuário

consiga selecionar e obter a informação apropriada para suas necessidades.

Para Brascher, Café (2008), a informação precisa ser descrita para ser

organizada e que uma descrição é um enunciado de propriedades referentes ao

‘objeto’ ou das relações desse objeto com outros que o identificam. Esse objeto

constitui-se na unidade de informação organizável (TAYLOR; JOUDREY, 2009), ou

seja, a informação registrada que pode ser textos, imagens, sons, mapas e páginas

da web. Taylor e Joudrey (2009) denominam esses tipos de informações registradas,

como ‘pacote informacional’, já as autoras substituem ela para uma denominação

própria: ‘objeto informacional’.

A partir das definições e conceitos abordados, pode-se começar a definir qual

vertente teórica é mais apropriada para adequar e alinhar os objetivos da construção

do tesauro dentro das abordagens das discussões de organização e representação

da informação e do conhecimento na área de Ciência da Informação. Como ponto

de partida, observamos uma das conclusões ditas por Brascher Café (2008) sobre

organização e representação da informação:

[...] A organização da informação é, portanto, um processo que envolve a
descrição física e de conteúdo dos objetos informacionais. O produto desse
processo descritivo é a representação da informação, entendida como um
conjunto de elementos descritivos que representam os atributos de um
objeto informacional específico. (BRASCHER; CAFÉ, 2008, p. 5).
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Porém as autoras não se limitam a essas definições, como o assunto é vasto,

é preciso observar outras vertentes teóricas abordadas por diversos autores que

complementam a construção dos conceitos. A visão de Svenonius vista nos estudos

de Brascher, Café (2008) sobre representação da informação é um exemplo desse

complemento. Segundo as autoras, "alguns tipos de representação da informação

são construídos por meio de linguagens elaboradas especificamente para objetos da

OI’’ (BRASCHER, CAFÉ, 2008, p.5). Essas linguagens subdividem-se em

linguagens de descrição da informação e de descrição do suporte. Dentro do

contexto da Organização da Informação e da Representação da Informação, os

registros da informação são os objetos, no caso o campo dos objetos físicos,

diferente do campo da cognição, cuja unidade elementar é o conceito. (BRASCHER;

CAFÉ, 2008).

Por meio das ideias de Fogl sobre a cognição, o resultado desta é o

conhecimento e não a informação. Quando se refere à Organização do

conhecimento e Representação do Conhecimento, estamos no campo dos conceitos

e não no dos registros de informação (BRASCHER; CAFÉ, 2008).

Entre os autores que seguem uma vertente diferente das apresentadas, as

autoras citam e discordam de Hjorland. Na visão de Hjorland, o processo de

organização do conhecimento, usado na Ciência da informação, engloba a

construção, de resumos, a catalogação, a classificação, a indexação, o

estabelecimento de elos, entre outros. (HJORLAND, 2023). No entendimento de

Brascher Café (2008), esses processos são aplicados a objetos físicos – aos objetos

informacionais e, por consequência, são processos de organização da informação e

não do conhecimento. É preciso pontuar desde já que essa visão das autoras, é a

visão que será aplicada ao presente trabalho.

Ainda nessa linha, Hjorland reitera que a descrição de documentos e seus

conteúdos, características e objetivos. A organização dessas características tem por

objetivo tornar esses documentos acessíveis. A organização do conhecimento para

esse autor diz respeito aos métodos de indexação, resumos, gestão de arquivos,

entre outros, com finalidade de recuperação da informação (BRASCHE; CAFÉ,

2008).

É reiterado que na proposta conceitual apresentada pelas autoras, esse

conceito se refere à organização da informação e não à organização do

conhecimento.
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Algo que pode ser argumentado sobre à descrição de conteúdo que

compreende a elaboração de recursos, a classificação e a indexação, é que esta lida

com conceitos e não com os objetos informacionais, pois não são documentos, mas

os conceitos contidos nos documentos que são classificados (ALVARENGA, 2003).

Contudo, na proposta de Brascher Café (2008), distingue-se este tipo de

representação conceitual, constituída por meio da atribuição de etiquetas que

representam os conceitos expressos pelo autor, da representação do conhecimento

representada como estruturas que são utilizadas para construir ou representar o

mundo, de maneira que o conhecimento possa ser usado em diferentes aplicações,

de forma manual ou de forma inteligente’ (DAVIS, 1992).

No caso da representação conceitual, temos uma representação individual,

referente a um objeto informacional específico, ou seja, ela leva em conta a maneira

como o autor expõe as ideias no texto e as necessidades informacionais dos

usuários potenciais de um sistema de informação, para escolher os elementos de

representação. Já no caso da representação do conhecimento, esta não se restringe

ao conhecimento expresso pelo autor, mas ela é fruto de um processo analítico do

domínio e procura refletir uma visão consensual sobre a realidade que se busca

representar. (BRASCHER, CAFÉ, 2008).

Na visão das autoras, existem dois tipos diferentes de processos de

organização, "um que se aplica às ocorrências individuais de objetos informacionais

- o processo de organização da informação, e outro que se aplica a unidades do

pensamento (conceitos) - o processo de organização do conhecimento’’

(BRASCHER, CAFÉ, 2008, p. 6). A organização de conjuntos de objetos

informacionais, físicos ou digitais, arranjados em forma de coleções, como visto em

bibliotecas, museus, arquivos, tanto os tradicionais quanto os eletrônicos,

compreende também um processo da Organização da Informação. Já a organização

do conhecimento visa à construção de modelos de mundo que sejam abstrações da

realidade. Esses dois processos geram dois tipos diferentes de representação.

(BRASCHER, CAFÉ, 2008).

A partir desses conceitos de organização, Brascher e Café (2008) abordam

os conceitos de representação, explicitando que a representação da informação é

vista como o conjunto de atributos que representa determinado objeto informacional.

Ela é obtida pelos processos de descrição física e de conteúdo, e a representação

do conhecimento é constituída em uma estrutura conceitual que representa modelos
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de um mundo e que permitam descrever e fornecer explicações sobre os fenômenos

que são observados. Na proposta das autoras, elas recorrem às ideias de Shera e

Egan no que se refere a Biblioteconomia e a Documentação, para delinear os

processos de organização da informação. As autoras consideram a visão de Shera e

Egan que consideram a organização da informação ser um processo de

individualização de um determinado item entre os números dos que formam o

conjunto de literatura (BRASCHER, CAFÉ, 2008). Essa proposta é ampliada ao

conceito de objetos informacionais, e não apenas à literatura.

Esses conceitos de representação da informação tem o seu objetivo

fortemente ligado ao de possibilitar a recuperação da informação quando

necessário. O conceito de representação da informação corresponde ao conceito de

representação secundária, esse tipo de representação se estabelece numa prática

nos sistemas de informação documentais, onde os conceitos que constam nos

registros primários são identificados nos elementos fundamentais de constituição

desses objetos informacionais, garantindo pontos de acesso que representem esses

documentos para futura recuperação da informação (ALVARENGA, 2003)

Ainda sobre a visão de Alvarenga (2003) relacionada à representação da

informação, é possível afirmar que as informações compreendem descrições das

características do documento, facilitando sua recuperação ao refletir sua origem e

seu conteúdo, e que no documento eletrônico, a representação pode ser parte do

próprio documento.

Essas visões sobre representação da informação nos levam a entender a

importância destes aspectos dentro da Biblioteconomia, e que, a construção de

ferramentas que visam auxiliar na recuperação da informação está intimamente

ligada aos assuntos de representação e organização da informação e do

conhecimento, e que esse entendimento é necessário para utilizar cada ferramenta

na sua devida função.

Com relação a Organização do Conhecimento, é delineado pelas autoras

como:

[...] o processo de modelagem do conhecimento que visa a construção de
representação do conhecimento. esse processo tem por base a análise do
conceito e de suas características para o estabelecimento da posição que
cada conceito ocupa num determinado domínio, bem como das suas
relações com os demais conceitos que compõe esse sistema (BRASCHER;
CAFÉ, 2008, p. 8).
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Desta forma, organizar o conhecimento é o ato de juntar o que se conhece

em uma estrutura organizada (BRASCHER; CAFÉ, 2008). Os conceitos se

constituem em unidades do conhecimento, e a organização do conhecimento deve

ser baseada nessas unidades, ou seja, nos conceitos Dahlberg, a autora define

Organização do Conhecimento como a ciência que estrutura e organiza unidades do

conhecimento (conceitos) segundo seus elementos de conhecimento

(características) inerentes e a aplicação desses conceitos e classes de conceitos

ordenados aos objetos, assuntos e objeto/assunto (DAHLBERG, 1993).

O conceito, que é a unidade do conhecimento, é formado sintetizando as

características que podem ser enunciadas sobre algo. Estas características podem

ser representadas por significantes como termos, nomes e códigos. As

características, denominadas pelas autoras como elemento do conhecimento, é um

componente de unidade do conhecimento, ou seja, pelos elementos do

conhecimento são formados os conceitos (BRASCHER; CAFÉ, 2008).

Brascher e Café (2008), entendem que a representação do conhecimento é

realizada pela utilização de diferentes tipos de sistemas de organização do

conhecimento. Estes, são sistemas conceituais que representam um determinado

domínio pela sistematização dos conceitos e relações semânticas estabelecidas

entre esses domínios. O Sistema de organização do conhecimento foi criado para

englobar os diferentes sistemas de classificação, cabeçalho de assuntos, ontologias,

glossários, dicionários, taxonomia e tesauros.

Quanto aos objetivos dos sistemas de organização do conhecimento, Soergel

(1999) enumera eles como: prover mapas semânticos para um domínio e a relação

entre mais de um domínio, orientar e servir como um instrumento de referência,

melhorar a comunicação e o ensino, fornecer uma base para uma boa execução de

uma pesquisa. Isso exemplifica o uso prático dos sistemas de organização da

informação para diversas áreas e atividades.

Pode-se perceber que, da mesma forma que informação e conhecimento são

conceitos inter-relacionados, mas distintos, a Organização da Informação e a

Organização do conhecimento são processos que também unem essas

características de proximidade e por conta disso, compartilham vários aspectos

(BRASCHER; CAFÉ, 2008). O entendimento de cada um dos processos

separadamente dá o auxílio necessário para a construção dos seus recursos de

representação e organização. A construção e utilização desses recursos será
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discutida posteriormente neste trabalho com o intuito de entender as bases e

atribuição da elaboração do Tesauro de Games.
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4 REPRESENTAÇÃO TEMÁTICA E INDEXAÇÃO

A humanidade desde seu início, busca uma maneira de representar suas

interações com a natureza, procurando formas de abstrações que representem algo

concreto ou algum tipo de atividade ou fenômeno. Segundo Bezerra (2008, p. 4), "A

palavra representação está presente no contexto da humanidade, desde a

pré-história.’’. A palavra tem origem do latim "repraesentatio’’, de repraesentare ou

se fazer presente.

Essa ideia de representar e registrar acompanha a humanidade desde o

início, é corroborada por Dias e Naves (2007) que afirmam que desde os primórdios,

a humanidade vem agindo e transformando o ambiente e que a partir de

determinado momento, desenvolveu a motivação e a capacidade de elaborar

registros e que ao longo da história, essa motivação se deu pelo reconhecimento da

importância desses registros como meio de transmissão das informações neles

contidas. A partir desse ponto a quantidade, variedade e complexidade dos registros

só faz aumentar, estimulado tanto pelo aumento da população, mas também pelo

desenvolvimento de novas tecnologias e métodos de elaboração e produção desses

registros.

O conceito de representação pode ser observado em áreas de estudo. Na

Filosofia que diz que "a representação é o que faz com que um objeto esteja

presente no espírito’’. Na Psicologia, a representação pode ser entendida como

"uma percepção, uma imagem mental, cujo conteúdo se refere a um objeto, a uma

situação, a uma cena, etc. do mundo, no qual o sujeito vive’’. Mas o conceito mais

simples que se pode levantar de representação é "estar no lugar de qualquer coisa’’.

(BEZERRA, 2008).

Com respeito à Ciência da Informação, o autor diz que:

[...] No contexto da Ciência da Informação, da Biblioteconomia e também da
Gestão do Conhecimento, as pesquisas consagradas ao tema
representação abordam vários aspectos, por exemplo, o processamento, a
busca, a comunicação, a disseminação e a recepção da informação. Está
associada aos aspectos de tratamento, organização, gestão e uso da
informação, pois, como afirma Meunier (2000) "a verdadeira natureza da
informação é representacional (BEZERRA, 2008, p. 5).

Dentro dos tipos de representações, nesse tópico serão discutidos os

conceitos, definições e implicações da representação temática e da indexação.
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Entende-se por representação temática aquela que aborda os assuntos dos

documentos, dos seus temas. Segundo Maimone, Silveira e Tálamo (2011), a

representação temática detém-se nos assuntos dos documentos com o intuito de

aproximá-los. Essa representação foca em facilitar a recuperação de materiais com

temas semelhantes.

A representação temática cuida do assunto ou tema dos documentos, que

esse tratamento temático tem uma forte carga subjetiva e visa caracterizar o

documento do ponto de vista do seu conteúdo. Muitos vão chamar esse conteúdo de

assunto do documento, só que esse assunto depende de quem faz a leitura. E essa

leitura para definição do assunto é feita por um profissional de informação designado

catalogador, classificador, indexador, ou outras definições (DIAS; NAVES, 2007). A

responsabilidade de determinar o assunto ou tema de um documento, passa por um

profissional especializado em Ciência da informação, ou de acordo com Dias e

Naves (2007, p. 9), "É esse profissional da informação que irá examinar o

documento e tomar a decisão, muitas vezes difícil, de identificar o assunto ou

assuntos de que trata o mesmo’’.

Como podemos observar, a representação temática aborda os assuntos dos

documentos, o que torna importante a identificação correta desses assuntos e o

processo de indexação. Identificar o tipo de indexação que será utilizada dependerá

do tipo de finalidade da indexação, se essa será mais ou menos extensiva e

exaustiva ou detalhada, com um nível de especificidade maior ou menor

(CARNEIRO, 1985). A ideia de que a representação temática está ligada ao

processo de indexação, fica mais clara quando Catarino, Cervantes e Andrade

(2015, p. 106) afirmam que: " A representação do conteúdo de um documento é

denominada representação temática e abarca os processos de classificação e

indexação.’’

Para podermos entender esses processos, vamos observar a definição de

indexação dada pela norma NBR 12676/1992 que define a indexação como: "Ato de

identificar e descrever o conteúdo de um documento com termos representativos

dos seus assuntos e que constituem uma linguagem de indexação.’’ (NBR

12676/1992, 1992, p. 2).

O conceito de indexação não fica restrito apenas ao que diz a norma, pois

suas atribuições atingem um alcance mais amplo de suas definições, de acordo com
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os contextos utilizados. Segundo Dias e Naves (2007), no contexto do tratamento da

informação a indexação um sentido mais amplo ao se referir à atividades referentes

à criação de índices e outro sentido mais restrito ao se referir à indexação de

assuntos das informações contidas nos documentos. Pode ser observado que a

indexação pode ser utilizada tanto no contexto de organização da informação,

quanto na organização do conhecimento. O Próprio Dias dá uma característica mais

voltada à organização da informação quando se refere ao conceito de indexação: "é

a terminologia mais usada para designar o trabalho de organização da informação

quando realizado nos chamados serviços de indexação e resumo’’ (DIAS; NAVES, p.

9, 2007).

Observando mais o caráter de organização do conhecimento da indexação,

que trata de traduzir descritores para que se possa identificar o assunto do

documento, podemos citar a definição de Cintra sobre o processo de indexação:

[...] A operação denominada indexação é definida como a tradução de um
documento em termos documentários, isto é, em descritores, cabeçalhos de
assunto, termos-chave, que têm por função expressar o conteúdo do
documento. A indexação assim definida é, pois; uma "tradução lexical" das
unidades lexicais da língua em que está escrito o documento, para unidades
lexicais de uma linguagem documentária (CINTRA, 1983, p. 5).

Dentro dos processos de indexação é suposto que se faça uma leitura do

documento para que seja feito um trabalho de identificação de descritores que

representam o documento. Essa leitura pode ser feita de maneira parcial, mais

usual, ou global. Existem pesquisas que indicam que uma leitura proficiente não se

processa todas as palavras, mas sim segmentos ou blocos de informações.

(CINTRA, 1983).

É importante ressaltar que na análise dos documentos, verifica-se que a

informação relevante para representar o documento pode estar numa frase, palavra,

parágrafo ou mesmo no texto. Escolher de que forma a indexação será realizada é

essencial para eficiência na futura recuperação da informação e essa indexação

deve levar em conta vários parâmetros como o tipo de usuário, tipo de documento, o

assunto a ser tratado entre outros fatores que precisam ser levados em conta na

hora de representar um documento (SMIT et AL, 1987).

Esse grande número de variáveis envolvidas nos processos de indexação é

ressaltado por Carneiro (1985, p. 222), que pontua: "na implantação de um serviço
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de indexação há que se levar em conta um grande número de variáveis que irão

afetar consideravelmente o desempenho do serviço’’. Uma dessas variáveis que

podemos destacar é a cobertura de assuntos. Carneiro (1985) afirma que é

importante identificar os assuntos centrais e periféricos e as áreas onde são

necessárias um tratamento superficial ou um mais profundo dos assuntos.

Essa atenção na leitura e/ou avaliação dos documentos para encontrar

formas de representar seu conteúdo de acordo com o assunto ou tema nele contido

pode ser compreendida como parte do tratamento temático podendo ser definida

como análise de assunto. Essa análise é considerada uma etapa intelectual e um

trabalho de excelência feito pelo indexador (DIAS; NEVES, 2007). Os autores

pontuam que:

[...] A análise de assunto é o processo de ler um documento para extrair
conceitos que traduzam a essência de seu conteúdo. Essa tarefa está
sujeita à interferência de diversos fatores ligados à pessoa daquele
profissional, como nível de conhecimento prévio do assunto de que trata o
documento, formação e experiência, subjetividade, além de fatores
lingüísticos, cognitivos e lógicos (DIAS; NEVES, 2007, p. 05).

Desta forma, dentro da representação temática ou do tratamento temático, a

indexação torna-se necessária, pois "vão fornecer os termos padronizados para

representar o assunto ou assuntos identificados nos documentos analisados’’ (DIAS;

NEVES, 2007, p. 13).

Os processos de indexação colaboram nas identificações dos termos e

conceitos na elaboração de um tesauro, tendo em vista que esses elementos

pertencentes ao tesauro versam sobre a representação do tema do qual um tesauro

irá abordar, sendo importante os trabalhos de indexação para a correta escolhas dos

termos e conceitos mais adequados para o tesauro que são voltados para coleções

especializadas. (DIAS; NEVES, 2007).

Desta forma, podemos concluir que o tesauro é um recurso referente à

representação temática e que os processos de indexação utilizados para construção

desse tipo de recurso versam sobre as implicações da disciplina de Organização do

Conhecimento.
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5 TESAURO

Nesse tópico serão discutidas as definições, conceitos e caracterização do

género tesauro, sua origem e evolução dentro dos estudos da Ciência da

Informação. Além de estabelecer a escolha do tesauro dentro da construção

proposta deste trabalho.

A palavra tesauro tem origem do Grego e do Latim e significa tesouro.

Inicialmente o tesauro surge como um dicionário que apresenta elementos

diferenciadores como o próprio termo tesauro e a sua proposta de ampliar o domínio

conceitual da língua inglesa. Assim surgiu o "Thesauros of english words and

phrases’’ escrito por Mark Roget em Londres no ano de 1852 (FELIPE, 2016).

Segundo Felipe (2016), a criação do "Thesauros of english words and

phrases’’ iniciou uma ruptura da forma tradicional de construir dicionários e a partir

da sua criação, surgiram indícios de determinar relações entre as palavras. "O

objetivo do "Thesauros of english words and phrases’’ era exibir as palavras

classificadas e arranjadas para facilitar a expressão das ideias e para ajudar na

composição literária.’’ (FELIPE, 2016, p. 20). Essa foi a forma de representar e

promover a organização dos elementos linguísticos, privilegiando temas com o maior

número de temáticas, termos, palavras e conceitos. O tesauro de Roget foi pensado

como uma classificação de ideias com o intuito de auxiliar aqueles que procurassem

palavras apropriadas. Dessa forma Roger considerou a organização de várias

seções expressas em um quadro sinóptico de categorias, responsável pela

especificação das divisões e subdivisões dessas categorias conceituais existentes.

Felipe (2016) completa:

[...] Essas categorias eram expressas como seis grandes classes
semânticas: espaço, matéria, relações abstratas, intelecto, vontade e
afeição, sendo as três últimas, categorias exclusivamente psicológicas.
Assim, termos/conceitos e palavras se relacionam entre si por grau de
relevância, o que possibilita a recuperação de uma ideia, mostrando o
relacionamento desta com outras ideias (FELIPE, 2016, p. 20).

O "Roget’s thesauros’’ inspirou de uma nova forma de possibilitar o acesso à

informação e ao conhecimento por meio de correlações de termos e significados.

Criando uma linguagem documentária que foi denominada de "tesauro’’. O tesauro

foi bastante difundido depois da Segunda Guerra Mundial. Muito por conta do
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crescimento da produção de documentos científicos e técnicos. Hans Peter Luhn do

Research Center da IBM dos Estados Unidos, desenvolveu um sistema de palavras

autorizadas que possuíam uma estrutura de referências cruzadas denominada

thesauros. Ainda no pós-guerra, estudiosos da classificação na Inglaterra criaram a

Classification Research Group, seu objetivo era estudar e aprimorar as teorias da

classificação. Foi produzido por esse grupo o Thesaurofacet, que é considerado um

marco das linguagens documentais por integrar a tabela de classificação com o

tesauro (FOSKETT, 1973).

Avaliando-se no contexto da Biblioteconomia e da Ciência da Informação,

Felipe (2016) afirma que o tesauro surge como uma linguagem documentária, e sua

finalidade é a recuperação da informação, passando a ser utilizado substituindo as

listas de cabeçalho de assunto empregadas em Sistemas de Informação. Já Gomes

(1990), afirma que entre as linguagens documentárias, a mais conhecida é o tesauro

e que essa é uma linguagem artificial, pois além de necessitar de regra explícitas

para seu uso, não surgiu de processo evolutivo.

Os aspectos citados mostram como o tesauro moderno criado e passou por

transformações ao longo de sua evolução, e como ocorreu uma mudança da

tradição discursiva para o desenvolvimento do tesauro documental e essa passa a

ser um gênero com propósitos e aplicações distintas no contexto social (FELIPE,

2016). Desta forma, buscaremos os conceitos e definições sobre tesauro

apresentado como o de aplicações nesse contexto social.

De acordo com Felipe (2016) vários autores da área da Organização da

Informação definem o tesauro como uma linguagem documental. E dentro do

processo de análise documentária, as linguagens documentárias exercem a função

de; "estabelecer a padronização terminológica realizada pelo controle de sinônimos

e de ambiguidades; instaurar mecanismos para o relacionamento entre conceitos

fundamentados numa compreensão do significado das formas linguísticas’’ (FELIPE,

2016, p. 19).

Existem duas vertentes que conceituam o tesauro dentro da Organização da

informação, a primeira é representada por instituições de disseminação e

padronização das informações científicas, sendo algumas delas: ISO, ANSI/NISO,

ABNT, IBICT, e algumas outras; já a segunda vertente é a dos pesquisadores, tendo

o seu objetivo estudar e entender o tesauro plenamente utilizando a teoria e a

prática (FELIPE, 2016).
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O quadro abaixo mostra as definições de tesauro pela vertente das diretrizes

e normas:

Quadro 1 – Definições do tesauro pela vertente das instituições.
INSTITUIÇÕES DEFINIÇÕES

IBICT

O tesauro é definido como um "vocabulário controlado e dinâmico abrangendo
área específica do conhecimento. Em sua estrutura patenteia as relações
vigentes entre os termos ou descritores [...] que, no conjunto, constitui a

linguagem de indexação’’ (IBICT, 1984, p. 5).

UNESCO

O tesauro é caracterizado como um "vocabulário controlado de uma linguagem
de indexação, formalmente organizado para explicitar as relações a priori entre

conceitos, por exemplo, como genéricas e específicas’’.
(UNESCO,1993, p. 14).

ANSI/NISO

Aponta o tesauro como um "vocabulário controlado, organizado em uma
ordem conhecida e estruturado de modo que os vários relacionamentos entre
os termos sejam identificados e indicados claramente por meio de orientações

normativas’’ (ANSI/NISO-Z3919 (2009, p. 9).

IFLA

O tesauro é definido como "um inventário em ordem alfabética e/ou
sistematicamente ordenado de termos cuja relações paradigmáticas, como a

hierarquia, estão estabelecidas. Sinonímia, homonímia e polissemia são
controladas tanto quanto possível’’ (IFLA, 2009, p. 50)

ISO

A norma ISSO 25964 é o mais recente padrão internacional para a criação de
tesauro publicada em 2011 e 2013, com recomendações sobre o

desenvolvimento e manutenção de vocabulários para a recuperação da
informação e sua interoperabilidade com outros vocabulários. Para essa
norma, o tesauro é um vocabulário estruturado em que os conceitos são
representados e controlados por termos, organizados de modo que as

relações entre os conceitos são explícitas, e os termos preferenciais são
acompanhados com uma relação de sinônimos ou quase sinônimos (ISO

25964, 2011, p. 28).
Fonte: FELIPE (2016, p. 23).

Essas definições trazidas pelas normas mostram características bastantes

similares, com pouca diferenciação entre elas. Basicamente, elas definem o tesauro

como um vocabulário controlado com finalidade de organizar e controlar

documentos. Essas definições limitam a utilização do tesauro para processos

ligados à indexação e restringem seu uso aos profissionais da área de

Biblioteconomia e Ciência da Informação.

Voltemos nossa atenção para as definições da vertente dos pesquisadores e

estudiosos apresentadas na Quadro 2:

Quadro 2 – Definições do tesauro pela vertente dos pesquisadores da área da

Ciência da Informação.
AUTORES DEFINIÇÕES

GOMES (1990)

O tesauro é uma linguagem documentária dinâmica
que contém termos relacionados semântica e

logicamente, cobrindo de modo compreensivo um
domínio do conhecimento’’ (GOMES, 1990, p. 16).
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CURRÁS (1995)

O tesauro "é uma linguagem especializada,
normalizada, pós-coordenada, usada com fins

documentários, em que os elementos linguísticos
que compõem termos simples ou compostos

encontram-se relacionados sintática e
semanticamente’’ (CURRÁS, 1995, p.88)

BOCCATO RAMALHO e FUJITA (2008)

O tesauro é uma linguagem documentária
"constituída por meios de unidades conceituais,

extraídas da linguagem formal de uma área
específica do conhecimento científico ou técnico.
Sua estrutura sugere a ideia de sistema, visto que

os conceitos relacionam-se entre si e são
representados por termos, por meio de relação de
equivalência, de hierarquia ou de associação. O

tesauro, utilizado para a organização e
recuperação da informação, constitui-se em

importante instrumento de apoio às pesquisas
científicas nas áreas de conhecimento’’

(BOCCATO; RAMALHO; FUJITA, 2008, p.200).

DODEBEI (2002)

O tesauro é uma lista de termos em que se indica
sua classificação de acordo com as ideias que a

representam, ou seja, um "instrumento apropriado
para transmitir conceitos e as relações recíprocas
desse, semelhantemente ao que ocorre com os

termos expressos na linguagem dos documentos’’
(DODEBEI, 2002, p.67)

ROBREDO (2005)
O tesauro "é um instrumento de controle

terminológico que permite traduzir a linguagem
sistêmica mais rígida’’. (ROBREDO, 2005, p.157).

TÁLAMO; LENZI (2006)

O tesauro é uma linguagem documentária que
representa de forma normalizada os conceitos de

uma área específica através de termos que se
manifestam em estruturas lógico-semânticas, cuja

estrutura básica comporta uma relação de
descritores que representam ou descrevem
conteúdos temáticos por meio de unidades

linguísticas, semânticas e suas relações, extraídas
da linguagem formal de uma disciplina ou área
específica do conhecimento que se torna um

instrumento de representação e recuperação da
informação (TÀLMO; LENZI, 2006).

BOCCATO RAMALHO e FUJITA (2008)

O tesauro é uma linguagem de estruturas
combinatórias e pós-coordenadas, constituídas de

termos – unidades linguísticas provenientes da
linguagem de especialidade e da linguagem natural

-, denominados de descritores, providos de
relações sintático-semânticas, referentes a

domínios científicos especializados, possibilitando
a representação temática do conteúdo de um

documento, bem como a recuperação da
informação (BOCCATO; RAMALHO; FUJITA, 2008,

201).

HUDON (2009)

O tesauro é uma lista de palavras simples ou de
expressões com valor de termos, em um domínio

mais ou menos limitado do conhecimento, um
conceito único’’ (HUDON, 2009, 47).

CERVANTES (2009)

O tesauro é uma das linguagens documentárias
mais utilizadas no processo de recuperação da
informação em áreas gerais e específicas. Sua

importância apoia-se no controle de terminologias
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que compõem os documentos de um SI
especializado, e no emprego dos mesmos termos

utilizados para representar os documentos que
possuem os mesmos conceitos, quando a busca de

um assunto é realizada (CERVANTES, 2009).
Fonte: FELIPE (2016, p. 24).

É possível observar que o tesauro não possui definições tão uniformes como

as mostradas nas normas. Felipe (2016, p. 25) afirma que "a maioria dos autores

considera que o tesauro é uma linguagem documentária com grande complexidade

teórico e prática.’’, e essa complexidade permite diferenciar do vocabulário

controlado, por exemplo, pois adquire outros critérios na sua elaboração, "além das

diretrizes (padronização) das normas, como: a necessidade dos usuários de uma

Unidade de Informação, as especificidades das áreas do conhecimento, o

crescimento da produção científica, o avanço tecnológico, entre outros’’ (FELIPE,

2016, p. 25).

Considerando-se o tesauro com uma linguagem documentária, torna-se

necessário a atualização em diversas áreas. Felipe (2016, p. 25) pontua essas áreas

como sendo: "no campo conceitual, nas tecnologias da informação, na necessidade

informacional do usuário, entre outros’’. Sempre que houver algum avanço nas áreas

citadas, é importante atualizar a linguagem, visto que "a linguagem é energia é

criação, não se resumindo à um código convencional.” (FELIPE, 2016, p. 25).

Quanto à finalidade do tesauro, o Quadro 3 mostra suas funções e formas de

uso, segundo Felipe (2016, p. 26) "Quanto às funções, elas abrangem três etapas:

descrição, tratamento e representação dos documentos’’.

Quadro 3 – Etapas da função do tesauro.
DESCRIÇÃO TRATAMENTO REPRESENTAÇÃO

Classifica os conceitos. Transforma a informação em
dados manipuláveis.

Estabelece os conceitos da
demanda.

Proporciona o vocabulário
que traduz os conceitos

representando-os de forma
unívoca.

Favorece o controle e a
validação dos dados.

Proporciona o vocabulário dos
conceitos da demanda.

Favorece a coerência da
análise documentária.

Facilita o diálogo entre usuário e
sistema.

Apresenta o entorno
semântico dos descritores
escolhidos para traduzir os

conceitos.
Fonte: FELIPE (2016, p. 26).
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Focando nas funções do tesauro, Gusmão (1989) afirma que a função do

tesauro é, no momento da indexação, representar assuntos dos quais o documento

trata com finalidade de recuperação da informação. Além da finalidade de auxílio

nos processos de recuperação, ele contribuiu com as atividades de indexação.

Dentre as finalidades do tesauro, a questão pedagógica. Essa função é a

finalidade estabelecida para a criação do tesauro de games apresentado neste

trabalho.

5. 1 ESTRUTURA DO TESAURO

As principais estruturas do tesauro são os termos e os conceitos. Segundo

Gomes (1990, p. 15), "O termo equivale a um conceito + uma designação. Esta

designação pode ser constituída por uma ou mais unidade léxica’’. Ainda segundo

Gomes (1990), A menor unidade léxica é a palavra e que seu significado depende

do contexto e que se ela for tomada isoladamente, pode existir vários significados

para a mesma palavra e por conta disso, a utilização da palavra na indexação se

torna inadequado. Por esse motivo a utilização da artificialidade na linguagem

documentária que escolhe, a partir de alguns princípios, uma palavra ou expressão

que representará um determinado conceito.

Já o conceito, pode ser conceituado como um agregado de características

comuns a objetos individuais pode ser visto como representantes de uma classe e

como objetos relacionados. (GOMES, 1990).

Segundo Felipe (2016, p. 28), "o conceito é fundamental para o entendimento

da representação do conhecimento e o significado linguístico por constituir-se de

aspectos qualificadores e estruturantes’’. É importante observar que é necessário

existir o controle de termos para que cada termo seja atribuído a um conceito

(FELIPE, 2016).

A existência de relações entre os conceitos é outra estrutura presente nos

tesauros, as principais relações são as hierárquicas, as associativas e as de

equivalência (FELIPE, 2016). As relações hierárquicas são estabelecidas, de acordo

com Cintra et AL (2002):

[...] determinando-se conjuntos de termos do domínio nuclear, a área de
especialização propriamente dita, e de domínios periféricos, áreas
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complementares, conforme necessidades objetivas do sistema em questão.
(CINTRA et AL, 2002)

De acordo com Felipe (2016, p. 31), as relações associativas "cobrem as

relações entre pares de descritores que não são membros de um conjunto de

equivalência, e nem podem ser organizadas em uma hierarquia’’.

Sobre as relações de equivalência, estas se estabelecem entre os descritores

preferido e não-preferido. Essas relações também podem denotar equivalência entre

os termos, evidenciando que dois ou mais termos representam o mesmo conceito.

(FELIPE, 2016). Para expressar o uso do termo preferencial é utilizado a notação

USE, que denota que o termo que segue é preferido ao termo apresentado.

Enquanto a notação UP, denota que o termo que segue é sinônimo do termo

apresentado.

Vimos que para apresentar as relações de um tesauro, são necessárias

notações abreviadas para facilitar o entendimento das relações entre os termos. O

Quadro 4 mostra algumas dessas abreviaturas utilizadas os tesauros:

Quadro 4 – Abreviaturas utilizadas nos tesauros.
Relações de equivalência:

USE = precede o termo preferido

UP = precede o termo não-preferido

Relações hierárquica:

TM = Termo genérico maior em uma hierarquia

TG = Termo genérico

Maiores distinções podem ser feitas através do uso dos seguintes símbolos:

TMG = Termo genérico maior

TGP = Termo genérico partitivo

TE = termo específico

Maiores distinções podem ser feitas através do uso dos seguintes símbolos:

TEG = Termo específico genérico

TEP = Termo específico partitivo

Relação associativa:

TR = Termo relacionado

Conceito de termos

NE = Nota explicativa ou Nota de escopo

Fonte: FELIPE (2016, p. 35).
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Estas foram algumas das estruturas que caracterizam um tesauro, cada

tesauro pode focar em partes que sejam mais adequadas para o seu propósito. As

estruturas utilizadas na produção do tesauro apresentado neste trabalho, serão

melhores discutidas na seção 9.
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6 METODOLOGIA

Nesse tópico são apresentados os métodos com os quais o presente trabalho

foi executado. O tipo de pesquisa que foi realizada, a forma como os dados foram

obtidos e o tratamento dado com o propósito de alcançar os objetivos propostos.

Dentre os vários tipos de pesquisas encontradas nas metodologias científicas, a

pesquisa bibliográfica foi a escolhida como a melhor maneira de obtenção dos dados

necessários.

A metodologia científica é a abordagem para obtenção sistemática e objetiva

de conhecimento por meio de técnicas utilizadas pela ciência (RODRIGUES, 2007).

Através da metodologia científica é realizada uma pesquisa estruturada em bases

científicas com as quais ela possa ser falseada e avaliada por outros pesquisadores.

[...] Pesquisar, significa, de forma bem simples, procurar respostas para
indagações propostas.” – “Pesquisa científica é a realização concreta de
uma investigação planejada, desenvolvida e redigida de acordo com as
normas da metodologia consagradas pela ciência.” – “A pesquisa é uma
atividade voltada para a solução de problemas, através do emprego de
processos científicos.” – “Pesquisa científica é um conjunto de
procedimentos sistemáticos, baseados no raciocínio lógico, que tem por
objetivo encontrar soluções para os problemas propostos mediante o
emprego de métodos científicos.” (RODRIGUES, 2007, p. 2).

Optou-se por realizar uma pesquisa exploratória e bibliográfica como forma de

atingir os objetivos propostos. Segundo Gil (2002, p. 41), “Estas pesquisas têm

como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a

tomá-lo mais explícito ou a constituir hipóteses.’’

A pesquisa deste trabalho foi realizada exclusivamente por meio digital

através de motores de buscas e acesso aos portais de periódicos e repositórios

acadêmicos. Foram realizadas pesquisas em sites de notícias e portais

especializados e os principais termos do tesauro foram retirados do site

www.vgdb.com.br (vídeo game data base).

Devido ao caráter do trabalho, optou-se por escolher a pesquisa bibliográfica

por melhor se adequar às condições de elaboração do tesauro. "Embora o

planejamento da pesquisa exploratória seja bastante flexível, na maioria dos casos

assume a forma de pesquisa bibliográfica’’ (GIL, 2002, p. 41).

A pesquisa bibliográfica é desenvolvida com base em material já elaborado,

constituído principalmente de livros e artigos científicos. Embora em quase todos os
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estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, há pesquisas

desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliográficas. Boa parte dos

estudos exploratórios pode ser definida como pesquisas bibliográficas. As pesquisas

sobre ideologias, bem como aquelas que se propõem a uma análise das diversas

posições acerca de um problema, também costumam ser desenvolvidas quase

exclusivamente mediante fontes bibliográficas (GIL, 2002).

Outro aspecto com relação à metodologia apresentada em um trabalho diz

respeito aos seus meios e aos seus fins. Sobre esses aspectos, o presente trabalho

procurou seguir a metodologia pesquisa-ação intervencionista.

Essa metodologia tem como objetivo a resolução de problemas através de

ações definidas pelos envolvidos com a situação do projeto, tendo a ação

simultânea de intervenção, de elaboração e do desenvolvimento da teoria. O método

em si pode ser centrado numa intervenção planejada por parte dos sujeitos

(VERGARA, 2005). Outra característica do método da pesquisa-ação, é que ela

busca a elaboração e o desenvolvimento teórico ao mesmo tempo que tem a

intenção de solucionar problemas.

Segundo Vergara (2005), a mobilização dos sujeitos para atuarem nos

processos de investigação, identificação e avaliação das ações que serão tomadas,

a análise da teoria durante os processos e mudança provocados pelas intervenções,

são algumas características dessa metodologia.

Durante o processo de elaboração do tesauro de consoles de videogame,

algumas dessas características puderam ser observadas, como a atuação direta nas

investigações referente às pesquisas de elaboração das notas explicativas,

mudanças no decorrer do projeto como a remoção dos jogos como termos do

tesauro, pois a inclusão dos mesmo não atenderia as diretrizes teóricas de um

tesauro. E por fim, o produto em si é uma intervenção proposta pelos autores com

relação às maneiras de se construir relações dentro de um tesauro a partir de um

banco de dados já definido.

6.1 COLETA DE DADOS

O procedimento de coleta de dados se deu por meio da internet utilizando

dois principais portais de busca Google Acadêmico e o portal Capes. As buscas por
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artigos, livros e sites para a elaboração do tesauro, assim como a bibliografia

utilizada, foram realizadas no período dos meses de março a junho de 2023.

Os termos utilizados para realizar a pesquisa nos sites de buscas foram

escolhidos, primeiramente, de forma mais ampla para obter-se um resultado mais

abrangente do retorno das buscas, para que, com a abundância de retornos, fosse

realizada uma primeira filtragem dos resultados. Com isso, foram sendo feitas

buscas com termos mais específicos e utilizando filtros como a área acadêmica e

tipos de artigos.

O seguinte quadro mostra as entradas dos termos nos portais e o retorno dos

termos pesquisados.

Quadro 5: Termos e resultados.
Termos da busca Portais resultados Textos selecionados

Videogame Google acadêmico 246000 4

Tesauro Capes 2512 3

Representação da
informação e do
conhecimento

Capes 1066 5

Representação
temática

Capes 2934 10

Organização da
informação e do
conhecimento

Capes 2993 6

Fonte: elaborado pelo autor (2023)

Além da pesquisa, foram utilizados bibliografia sugerida pelos orientadores de

artigos e trabalhos sobre as teorias necessárias para a elaboração do tesauro.

Os dados para construção do tesauro foram maioritariamente retirados do site

www.vgdb.com.br, mundodasmarcas.blogspot.com e www.eloutput.com termos

como os nomes dos consoles e das empresas bem como suas definições dos

conceitos do tesauro. O restante da elaboração do tesauro foi encontrado em artigos

e livros.

Dos vários artigos pesquisados, 28 foram selecionados e utilizados para a

construção desse trabalho.
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6.2 ANÁLISE DOS DADOS

Após as filtragens das buscas e posterior coleta dos dados, foram

selecionados os materiais mais adequados para a construção da teoria necessária

do presente trabalho com base nos objetivos listados.

Dados coletados no site do Vídeo Game Data Base foram escolhidos como

termos para o tesauro, principalmente os consoles de mesa e suas notas

explicativas. Os demais termos como os fabricantes e gerações dos videogames,

bem como suas notas explicativas, foram retirados de sites especializados e portais

de notícias.
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7 ELABORAÇÃO DO TESAURO

O Tesauro dos consoles de videogame procurou abranger sobretudo os

consoles e os seus fabricantes. Esses são os principais pontos onde os termos são

relacionados em suas hierarquias. No total, o tesauro conta com 99 conceitos,

sendo: 63 Consoles, 33 Fabricantes dos consoles, além dos termos "videogame’’,

"fabricante’’ e "geração dos videogames’’

Optou-se por estabelecer a relação dos consoles com os seus respectivos

fabricantes no lugar de estabelecer essa relação com a geração dos videogames.

Essa escolha se deu pela proposta da VGDB, a base de dados que serviu de fonte

para a maioria dos termos do tesauro. Apesar da base de dados mencionar as

gerações nas descrições dos consoles, as informações dos fabricantes ocupavam

um maior destaque nessas descrições. A VGDB não aprofunda nas definições e

classificação das gerações, limitando-se apenas em informar a qual geração o

console pertence. Por esse motivo escolheu-se definir o conceito "geração dos

videogames’’ sem aprofundar e dividir as gerações.

Desta forma, o termo "geração dos videogames’’, como conceito, terá sua

definição, explicação, e suas divisões na nota explicativa do conceito. E esse termo

terá como TG o termo "videogame’’ e seus TE será o termo "fabricantes’’. A Figura

10 mostra como se dá essas relações entre os termos citados.

Figura 10 – Relações entre os termos videogames, geração de videogames e

fabricante.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023).

Com respeito aos demais termos, Todos os TR tem sua relação por meio de

coordenação. De acordo com Mapas Conceituais (2023), "Relação entre conceitos

ou classes que são subordinados a um mesmo conceito ou classe. Os conceitos ou

classes assim relacionadas constituem o renque’’ (MAPAS CONCEITUAIS, 2023).
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Figura 11 – Mapa conceitual do Tesauro.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023).
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Desta forma o Tesauro se organiza da seguinte forma: os consoles são TR

entre si e possuem os fabricantes como TG. Os fabricantes são TR entre si, possui o

termo "fabricante’’ como TG e os consoles como TE. O termo "fabricante’’ não

possui termos relacionados, tem o termo "geração dos videogames’’ como TG e os

fabricantes como TE. Já o termo " geração dos videogames não possui TR, seu TG

é o termo "videogame’’ e seu TE é o termo "fabricante’’. Por fim, o termo

"videogame’’ não possui TG e TR, e o termo "geração dos videogames’’ é seu TE. A

Figura 11 mostra o mapa conceitual gerado pela plataforma Thesa, enquanto a

Figura 12 mostra parte da apresentação sistemática, evidenciando as divisões dos

termos presentes na imagem.

Figura 12 – Parte da apresentação sistemática.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023).

Ao compor o tesauro, optou-se apenas por utilizar os consoles domésticos. O

termo videogame abrange os dispositivos de hardware que rodam jogos eletrônicos

interativos. "Os consoles eram máquinas menores e mais leves para serem

utilizadas em casa, ligadas a um aparelho de televisão.’’ (ARANHA, 2004). Para Wolf

(2012), os consoles precisam de um display de saída, mas comumente uma

televisão. Levou-se em conta escolher como termos do tesauro apenas os

videogames considerados consoles de mesa, e optou-se pela definição de Frías e

Ángel (2010) para eleger dentro da base da VGDB os consoles de mesa que seriam

inseridos no tesauro. Para isso, os aparelhos têm como característica básica: a

necessidade de conexão a um aparelho de tv, bem como a utilização de

controladores para realizar as interações. Alguns aparelhos que tem como

característica mais próximas de um microcomputador, não foram considerados. Dois

aparelhos que possuem características híbridas o Switch e o Vectrx foram incluídos,

pois possuem as características citadas e a sua principal utilização é como um

console de mesa.
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Após estabelecer a definição dentro do tesauro de um console de mesa,

começou o processo de retirada de termos dentro da base. Utilizando os processos

de indexação, foi criada uma lista com todos os aparelhos de videogames que se

encaixavam na proposta do tesauro. Desta forma, os aparelhos como os portáteis e

os computadores que rodam jogos não foram selecionados. No final do processo de

indexação de termos foram separados 63 (sessenta e três) termos relativos às

definições estabelecidas. Esses termos, dentro do tesauro, tornaram-se termos

relativos entre si de modo coordenado (relação de coordenação).

Com a lista de termos referentes aos videogames, e escolhida que a relação

de hierarquia seria estabelecida com as empresas que os fabricaram, era necessário

retirar os termos referentes à essas empresas. Diferentemente dos videogames, as

empresas em si não estavam listadas separadamente dentro da base de dados. Foi

necessário encontrá-las dentro das informações relativas aos consoles.

Cada videogames apresentado na base de dados é organizado por ordem

alfabética disponibilizada por links. Ao acessar o link referente a uma letra, o usuário

era levado a uma lista de links com os nomes dos videogames iniciados com a letra

escolhida. A Partir dessa lista, ao clicar no aparelho escolhido, uma página era

aberta com informações sobre o console, entre elas: fotos, que foram incluídas no

tesauro para ilustrar os termos referentes aos consoles, um texto com histórico e

curiosidades, outros nomes do console, algumas datas importantes, uma lista com

seus principais jogos e por fim, a empresa que fabricou.

Estabelecida a relação hierárquica, os termos referentes às empresas

fabricantes dos consoles foram extraídos da base. 33 (trinta e três) termos foram

escolhidos e suas relações estabelecidas com os consoles que foram fabricados por

elas, ou seja, as empresas fabricantes de um ou mais console tornaram-se termo

geral do ou dos consoles que elas produziram e as empresas ficaram como termos

relacionados entre si por meio de coordenação.

As notas explicativas dos termos foram construídas a partir dos textos

encontrados na base de dados. Esta foi a principal fonte relativa aos consoles e

foram complementadas por outras fontes como site de notícias. Já no caso das

empresas, foram utilizados os sites disponibilizados por elas. As informações

complementares foram retiradas principalmente de dois sites:

http://www.mundodasmarcas.blogspot.com e www.conceitos.com.

http://www.mundodasmarcas.blogspot.com
http://www.conceitos.com
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Para elaboração do tesauro, foi escolhido o banco de dados do VGDB, que é

uma base de dados sobre videogames. Segundo os idealizadores, a ideia surgiu da

falta de um site especializado, no brasil para esse tipo de informação e que, diante

do crescimento da "cultura gamer’’ no país especialmente a cultura de videogames

antigos, o VGDB assume o papel de resgate da história dos games (VIDEO GAME

DATA BASE, 2023).

Os autores afirmam que o objetivo do site é listar os jogos e consoles,

possibilitando ao usuário encontrar informações sobre os videogames:
[...] Nosso objetivo é trazer listas completas de jogos lançados para todos

os consoles, com informações, fotos e vídeos de todos eles, possibilitando

que o usuário encontre em um só local, informações completas e gerais

sobre os jogos e consoles que deseja pesquisar. Como a gama de

informações necessária para se ter um banco de dados completo é muito

grande, o trabalho de alimentação dos dados é feito de forma gradual, com

atualizações diárias e muito trabalho de pesquisa (VIDEO GAME DATA

BASE, 2023).

O início da criação da base deu-se a partir do acervo do criador do projeto e

ampliada através de pesquisas e por meio de colaboração de outros colecionadores.

O VGDB ainda publica matérias especiais sobre o universo dos videogames (atuais

e antigos), além de colaborações em eventos. (VIDEO GAME DATA BASE, 2023).

As notas explicativas dos consoles foram construídas principalmente com

base nos textos de apresentação dos consoles do próprio VGDB e através de

pesquisas em portais especializados e nos sites das fabricantes.

Com os consoles escolhidos no site, os termos referentes aos fabricantes dos

consoles, foram retirados das apresentações dos videogames encontradas na

VGDB, pois no texto de apresentação dos consoles sempre era indicado os

fabricantes.

Munido da informação de qual empresa ou companhia havia produzido o

referido console, foram realizadas pesquisas na própria VGDB, em portais de notícia

e nos sites www.mundodasmarcas.blogspot.com e www.conceitos.com, para criar

as definições dos conceitos referentes às empresas fabricantes dos consoles.

Para a estruturação do tesauro, foi escolhida a Plataforma Thesa, a qual será

apresentada no tópico a seguir.

http://www.mundodasmarcas.blogspot.com
http://www.conceitos.com
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7.1 A PLATAFORMA THESA

A forma de apresentação de um tesauro consiste em escolher a forma como

ele será lido pelos usuários. A escolha da plataforma de apresentação, seja ela

impressa ou por meio de um software, deve seguir critérios de acordo, não apenas

com o seu objetivo, mas também com a plataforma em que o tesauro será elaborado

(GOMES, 1990).

A elaboração de um tesauro obedece a critérios em consonância com sua

finalidade. Um desses critérios que deve ser observado é onde e de que forma o

tesauro será apresentado. Questões como a facilidade de acesso, o público alvo e a

escolha do tema, devem ser levados em conta para que se eleja uma melhor forma

de apresentação do tesauro (GOMES, 1990). Maneiras diferentes de apresentações

devem levar em conta diferentes aspectos para que se possa elaborar um tesauro

otimizado, prático, acessível e eficiente para quem o utiliza.

Dentre as formas de apresentação de um tesauro, a escolhida para esse

trabalho foi por meio eletrônico através de um software online. A escolha foi baseada

principalmente na facilidade de acesso ao tesauro e como ela se mostrou ser uma

melhor opção de se trabalhar as entradas dos termos e conceitos e possibilitou o

melhor acompanhamento dos envolvidos no projeto.

O tesauro apresentado neste trabalho foi desenvolvido na plataforma Thesa

desenvolvida pela UFRGS com o objetivo de reduzir o trabalho operacional para a

elaboração de tesauros, a plataforma foi desenvolvida para ajudar aos estudantes

de graduação de biblioteconomia (GABRIEL JUNIOR; LAIPELT, 2017).

O Thesa surgiu como uma tentativa de solucionar alguns pontos não

encontrados nos tesauros disponíveis por meio eletrônico. Segundo Gabriel Junior e

Laipelt (2017), a maioria dos tesauros tradicionais geralmente é desvinculado dos

sistemas de recuperação da informação, o que os torna limitados.

Outro fator que pode tornar os tesauros ineficientes, é o fato que eles optam

por um modelo simplificado de relações entre os conceitos. Exemplo disto são as

relações sintagmáticas, representadas pelos termos relacionados, essas relações

não qualificam as relações que ocorrem entre os termos, apenas indicam a

existência da relação sem observar o tipo (GABRIEL JUNIOR; LAIPELT, 2017).
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Para a construção de alguns tipos de tesauro, pode ser necessário obedecer

a algumas regulamentações. Tradicionalmente, para a construção de tesauros,

obedece-se a duas regulamentações: as Normas ANSI/NISO Z39.19 e ISO25964.

O Thesa foi desenvolvido como um instrumento para auxiliar os estudantes

de graduação do curso de biblioteconomia na disciplina de linguagem documentária,

visando reduzir o trabalho operacional na elaboração de tesauros, liberando tempo e

atenção para o trabalho de desenvolvimento cognitivo e conceitual referente a

modelagem do domínio (GABRIEL JUNIOR; LAIPELT, 2017). Segundo os autores a

base para a construção do programa foram as normas vigentes. " Como norteador

do aplicativo, baseou-se nas normas ISO e NISO vigentes, de forma a compatibilizar

suas diretrizes com os requisitos semânticos prementes nas novas demandas dos

SOCs.’’ (GABRIEL JUNIOR; LAIPELT, 2017, p.134). Os elementos necessários para

o desenvolvimento do protótipo foram retirados da literatura disponível e das normas

citadas, sendo os principais pontos, aqueles que dizem respeito ao levantamento

das propriedades de ligação entre os conceitos. Para a escolha da linguagem de

programação e do banco de dados, os desenvolvedores do software priorizaram o

fator de interação e de possibilitar a utilização de forma abrangente. Gabriel Junior e

Laipelt completam:

[...] O protótipo foi desenvolvido utilizando a linguagem php e banco de
dados MySql, de forma a possibilitar o compartilhamento e desenvolvimento
colaborativo da ferramenta. O software funciona em ambiente Web e pode
ser baixado gratuitamente, podendo ser utilizado para fins didáticos em
disciplinas dos cursos de graduação e pós-graduação ou para uso
profissional (GABRIEL JUNIOR; LAIPELT,2017, p. 134).

Outro fator que a plataforma tenta ampliar são as possibilidades do Thesa de

ser aplicado em diversos países. Ele foi desenvolvido com o princípio de

multi-idiomas, podendo ser traduzidos para vários idiomas, mas segundo os autores,

essa funcionalidade depende das interações e colaborações de outras entidades

(GABRIEL JUNIOR; LAIPELT, 2017).

Outro conceito utilizado pelo thesa é a possibilidade dada ao usuário de

construir múltiplos tesauros podendo escolher entre deixá-los abertos para

visualização pública ou privados (em desenvolvimento). Além disso, ao desenvolver

um tesauro dentro da plataforma, como mostrado na Figura 13, o usuário pode
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inserir colaboradores dando acesso total ou parcial para modificação designando

suas funções entre autor (ou coautor), orientador e colaborador.

Figura 13 - Inserção de colaboradores.

Fonte: Página Thesa. Disponível em: <https://www.ufrgs.br/tesauros/index.php/thesa/collaborators>.
Acesso em 05/03/2023.

O Thesa baseia sua estrutura na concepção das relações entre conceitos.

Sendo, para os desenvolvedores, um conceito podendo ter sua representação feita

por meio de um termo, uma imagem, um som, um link ou qualquer outra forma que

possa ser explicitada. Segundo os autores, nessa abordagem o conceito é perene,

enquanto sua representação pode variar (GABRIEL JUNIOR; LAIPELT, 2017).

7.2 FUNCIONALIDADES DO THESA

Como mencionado anteriormente, a Plataforma Thesa pode ser acessada por

meio web, necessitando que o usuário realize um cadastro através de um e-mail

dando a ele acesso à plataforma. Após a realização do login, o usuário está livre

para criar seu tesauro e começar a adicionar os termos. A Figura 14 mostra como os

termos podem ser inseridos e como esses termos são transformados em links pelos

quais podem ser selecionados. Após a inserção dos termos, pode-se começar a

escolher os termos que serão transformados em conceito através da ferramenta
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"criar conceito’’ e a partir desse ponto, editar conforme os objetivos do tesauro

(THESA: TESAURO SEMÂNTICO APLICADO, 2023).

Figura 14 - Inserção de novos termos.

Fonte: Página Thesa. Disponível em: <https://www.ufrgs.br/tesauros/index.php/thesa/collaborators>.
Acesso em 05/03/2023.

Com a adição, o usuário seleciona o termo escolhido e por meio da

ferramenta "criar conceito’’ ficando livre para editar o novo conceito criado. Podendo

escolher se aquele conceito será um termo geral, relacionado e/ou específico a

outros conceitos dentro do tesauro (THESA; TESAURO SEMÂNTICO APLICADO,

2016 – 2023)

O Thesa oferece algumas relações que podem ser escolhidas quando for

estabelecida as relações entre termos. São elas:

● coordenação;

● ação/produto;

● causa/efeito;

● oposição/antonímia;

● afinidade;

● processo/parte de;

● característica do produto;

● ação/paciente ou objetivo;
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● ação/propriedade;

● campo de estudo/objeto ou fenômeno;

● ação ou objeto/contra agente;

● conceito ou objeto/propriedade;

● objeto/suas partes;

● matéria prima/produto.

Após o usuário definir os conceitos e suas relações, o thesa gera

automaticamente um mapa conceitual entre os conceitos.

Figura 15 – Exemplo de mapa conceitual.

Fonte: Página Thesa. Disponível em: <https://www.ufrgs.br/tesauros/index.php/thesa/collaborators>.
Acesso em 05/03/2023.

Outras funcionalidades do thesa dentro da edição dos termos, são a criação

das notas explicativas dos conceitos e a opção de atribuição dos termos

equivalentes. Segundo os autores, o Thesa auxilia os usuários nas partes

operacionais, deixando mais tempo e atenção às etapas conceituais e cognitivas da

elaboração de um tesauro.

[...] O Thesa foi desenhado para ser uma ferramenta flexível e passível
atualizações, com a incorporações de novas propriedades de
relacionamento entre os termos, conceitos e esquemas (domínios), bem
como a interoperabilidade entre tesauros de outros autores ou de outros
domínios, possibilitando futuramente a construção de dicionários de
sinônimos e inferências de tesauros já concebidos (GABRIEL JUNIOR;
LAIPELT, 2017, p. 136).

O Thesa mostrou ser uma plataforma adequada para a elaboração do Tesauro dos

Consoles de Mesa Contidos no Vídeo Game Data Base. Por ser um software

gratuito, em português e de fácil acesso, além de possuir uma ferramenta que
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permite a múltipla colaboração, auxiliando a contribuição entres os colaboradores.

Além das funcionalidades mais inerentes aos tesauros como a possibilidade de

escolher o tipo de relações entre os termos e a construção automática dos mapas

conceituais.

7.3 TESAURO DO VIDEOGAME

Como resultado do processo empreendido na presente pesquisa,

apresentamos o Tesauro do Videogame que conta com 99 termos, mapa conceitual

dos termos, parte sistemática, glossário, apresentação alfabética dos termos com

seu termo geral, termo ou termos específicos e termo ou termos relacionados. O

tesauro apresenta também uma ficha terminológica para coleta dos termos que traz

o conceito com sua definição, as relações entre os outros termos e as datas de

criação e última atualização do termo.

Pela sua extensão, o tesauro foi alocado no Apêndice A, sendo também

acessível através do link abaixo:

http://www.ufrgs.br/tesauris/index.php/thesa/terms_from_to/546/pdf/9

http://www.ufrgs.br/tesauris/index.php/thesa/terms_from_to/546/pdf/9
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8 CONSIDERAÇÕES FINAIS

A elaboração desse Tesauro procurou seguir os preceitos da Organização do

Conhecimento e os preceitos que envolvem suas teorias, sendo o Tesauro em si,

uma ferramenta para ajudar o usuário a conectar conceitos dentro de um mesmo

tema e ajudar na realização da recuperação da informação.

O universo dos videogames é bastante amplo, e o que procuramos abordar

neste trabalho foi uma parte da amplitude que envolve o mundo dos jogos

eletrônicos. O Tesauro Dos Consoles De Mesa Contidos No Vídeo Game Data Base

teve como base a VGDB, e dentro das informações contidas no site, procurou-se

estabelecer os termos focando apenas nos aparelhos que reproduzem os jogos, ou

seja, os consoles. Sabemos que existem as mais diversas possibilidades para um

tesauro de games, como seus jogos, seus periféricos, as produtoras dos jogos,

personagens, categoria de jogos... O que só ressalta o quanto esse tema é vasto e o

quanto ele pode ser explorado, sendo assim, concluímos que o tesauro apresentado

nesse trabalho é focado em uma parte do tema videogame, e que mais estudos e

projetos voltados para o mesmo tema tornam-se necessários para que se possa

explorar ainda mais o potencial acadêmico e social que o tema pode fornecer.

O desenvolvimento do tesauro foi um processo desafiador, no início do

projeto, cogitou-se incluir os jogos referentes aos consoles, porém, observou-se que

um tesauro dedicado aos jogos seria mais adequado. O processo de pesquisa dos

tipos de videogame e sua história, do ponto de vista pessoal, foi bastante

interessante e aproximou ainda mais minha relação com os videogames.

A temática dos videogames abrange um amplo espectro de relações, seja

pelos seus aparelhos e tipos de aparelhos, pelos periféricos, jogos e tantos outros

aspectos que podem ser abordados, justamente por isso o tema pode e deve ser

desenvolvido em outros trabalhos acadêmicos, não apenas nas áreas de Ciência da

Informação e Biblioteconomia, mas como em várias outras áreas do conhecimento.

Como sugestão, dentro da área retratada neste trabalho, a construção de

uma taxonomia relacionada aos tipos de equipamentos que rodam jogos eletrônicos

poderia ser uma pesquisa bastante interessante, tendo em vista que ajudaria a

classificar melhor os tipos de videogames.
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