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RESUMO

Introducdo: a Classificacdo da Informacéo pertence a uma das categorias essenciais
da Ciéncia da Informagéo. Estudos sobre questfes relacionadas a Organizagédo da
Informacéo sédo fundamentais, pois geram reflexdes sobre a informac¢éo como coisa, um
objeto a ser alcancado. Objetivo: propor a classificacdo de jogos eletrénicos como
tecnologia assistiva para a pessoa com deficiéncia visual, para ampliar a justificativa do
uso de jogos como fonte de informag&o e recurso de apoio a apropriagdo da informacao
em contextos de aprendizados. Metodologia: o tipo de pesquisa adotado foi a revisdo
de literatura, retirando a polissemia em nomes e classes de jogos eletrdnicos
pesquisados. Foram identificados conceitos sobre jogos eletrbnicos em pesquisa
bibliografica no quadriénio 2015-2018. Foi realizada uma diferenciagdo do jogo
desenvolvido para entretenimento e o jogo desenvolvido para ser tecnologia assistiva
para pessoa com deficiéncia visual. Foi criada uma organizacdo de cada estilo de jogo
nos respectivos agrupamentos. Resultados: foi gerada uma classificacdo de jogos
eletrénicos para as pessoas com deficiéncia visual. Além de apresentar a classificagdo
o0 artigo chama a atencao para a discussao social, que € um dos papéis da Ciéncia da
Informacgéo. Conclusfes: A proposta ndo pretende criar um rotulo sobre a informacgéo
mas facilitar a compreenséo de informacao formatada para as pessoas com deficiéncia
visual. Por se tratar de uma linguagem documentaria pode ser aproveitada como
catalogo de jogos eletronicos disponiveis ao usuéario, fomentar o dialogo sobre a
informac&o que pode ser disponibilizada a partir do uso desses artefatos e servir de
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instrumento de transformacéo da realidade social.

Descritores: Classificacdo da informacdo. Pessoa com deficiéncia visual. Jogos
eletrénicos. Tecnologia assistiva.

1 INTRODUCAO

Delimitar o formato da organizacéo e recuperacao da informacdo é uma
das atividades estudadas pelos pesquisadores em fundamentos da organizacao
da informagdo. Estudar a sua natureza, quais s&0 as necessidades
apresentadas pelos usuérios, bem como analisar o contexto no qual estdo
inseridos os usuarios para compreendé-lo de maneira mais ampla, sdo objetos
do mesmo estudo.

O entendimento das demandas por informagéo exige que o pesquisador
compreenda as implicacdes, o método de transmissao e finalize identificando
como a informacao sera interpretada, posto que nao basta que exista, mas que
seja interpretada no contexto global, considerando o maximo de variaveis
possiveis.

A interpretagdo da informacéo depende do entendimento do trio emissor-
mensagem-receptor e do seu veiculo de disseminacdo. A compreensao do que
se necessita como informacdo sem, porém, analisar como ela sera
disponibilizada, qual o meio de emissdo, qual o meio de recepcao e
principalmente o meio de transporte poderd oferecé-la fragmentada,
subdimensionada, interpretada ndo em sua totalidade.

Ottonicar, Santos e Moraes (2017) observam que com a aceleracao da
tecnologia da informacédo e comunicacao existe uma percepcao da necessidade
de gerenciamento da informacdo para facilitar o acesso, sua organizacao e
tratamento, porém sem perder de vista que precisa dar autonomia a pessoa
receptora, respeitar seu individualismo e seus sentimentos, fomentar a sensacao
de empoderamento quando esta busca a informacéo.

Este artigo aborda a questdo do jogo eletrbnico que proporciona
informacdo a pessoa com deficiéncia visual (PDV). O gerenciamento e a

organizacgédo da informacao fornecida pelos artefatos eletrénicos a PDV permitem
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ampliar a viséo de inclusao social, principalmente quando 0s jogos servem como
Tecnologia Assistiva (TA).

A presente pesquisa aborda o problema da falta de classificacéo de jogos
eletronicos, como tecnologia assistiva e ndo como entretenimento para a PDV,
posto que ndo existe hoje uma classificagdo reconhecida de jogos eletronicos
empregados como tecnologia assistiva.

A classificacéo dos jogos eletronicos que servem de TA para a PDV é um
pequeno passo para a organizacdo do conhecimento sobre o que lhes é ofertado
como produto de consumo. A intencao é classificar para facilitar a compreenséao
das ideias, do conhecimento, posto ser de grande importancia. Esta visdo é bem
apropriada no texto de Moreira e Moraes (2019):

[....] esse nivel de importancia pode ser atribuido ao fato de ser
classificagdo uma atividade natural e indispensavel a relagéo do
homem com o mundo, tanto no que se refere a organizacao de
objetos quanto a organizacdo de ideias ou de conhecimento.
Nesse nivel de classificagéo visa-se classificar as coisas com o
fim de simplificar (no sentido de tornar compreensivel) o mundo
e dota-lo de sentido, o que é realizado por meio do agrupamento
de coisas semelhantes numa estrutura que revela o modo como
a realidade é ou pode ser compreendida (MOREIRA; MORAES,
2019, p. 227).

Para atingir o objeto desta pesquisa foi necessario abordar a classificacéo
no contexto da Ciéncia da Informacdo (Cl), pesquisar todos 0s jogos
disponibilizados na literatura, identificar quais sao desenvolvidos para a pessoa
vidente e quais sdo desenvolvidos para a PDV. Dentre esses Ultimos é
necessario ainda identificar quais foram desenvolvidos para servir apenas de
entretenimento e quais foram desenvolvidos para servir como TA, ja que esses
servem de recursos de apoio a apropriacdo da informagdo em contextos de
aprendizados.

A pesquisa apresentada em (BERNARDO et al, 2016) é uma das
motivadoras do presente artigo, posto que se trata de proposta de diretrizes para
jogos eletrénicos em ambientes assistivos para a PDV, levando em conta que
nos recentes anos tem aumentado o interesse na aplicacéo de jogos eletrénicos
para determinados contextos, tais como cuidado com saude, reabilitacdo motora

e mental, esportes e terapias ocupacionais.
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2 CIENCIA DA INFORMACAO

Por ser uma ciéncia interdisciplinar e de acordo com (BUCKLAND, 2018)
se quisermos falar sobre disciplinas devemos perceber que a Ciéncia da
Informacdo € uma “superdisciplina” baseada em todas as outras, por isso a
mesma deve ser entendida sob um ponto de vista global, em uma viséo
macroscopica mas principalmente sob uma visdo especifica, detalhada em uma
visdo microscopica. Considerando essa visdo mais apurada sob seus detalhes
€ de primordial importancia existir uma linguagem documentaria, como a
classificacdo. Uma das propostas da classificacdo é facilitar a recuperacao da
informacédo em qualquer sistema, sendo a Unica forma de organizar um nimero
grande de objetos relacionados.

Buckland (2018) defende que o objetivo do cientista da informacéo é
capacitar todos a se tornarem mais informados e menos ignorantes e para isso
€ primordial fazer uso de todas as técnicas e ideias que possam ser (teis,
incluindo artefatos digitais. N&o existe argumento que faca crer que a PDV nao
esteja nesse grupo de pessoas, mesmo com as particularidades que apresenta.

Segundo Sousa e Araujo Junior (2017) a organizacdo da informacao
ocorre em um sistema que consiste de componentes inter-relacionados para
coletar, processar e disseminar informacdes, sob uma gestdo de um
encarregado, aparecendo com um mecanismo de feedback para auxiliar na
revisdo, melhoria e adaptacdo ao ambiente em que atua. Afirmam que por ser
uma linguagem documentaria e atender demandas da gestdo da informacgéo
uma classificacdo apresenta a caracteristica de comecar no geral e ir para o
especifico, particularizado, na qual se encaixa o publico alvo desta pesquisa.
Observam ainda que é relevante perceber que ela, a informacéo é perene e ndo
datada, por isso ndo cai em obsolescéncia.

Uma classificagéo deve ser reconhecida como uma linguagem. Dahlberg
(1978) conceituou:

Podemos dizer que a linguagem constitui a capacidade do
homem designar os objetos que o circundam assim como de
comunicar-se com o0s seus semelhantes. As linguagens
utilizadas nas necessidades da vida diaria denominam-se
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linguagens naturais. Além destas o homem criou outras,
chamadas linguagens especiais ou linguagens artificiais ou
linguagens formalizadas, como a linguagem da quimica,
linguagem da matemaética, linguagem da légica, linguagem dos
sistemas de classificagao, etc. (DAHLBERG, 1978).

A Organizacdo do Conhecimento, segundo Dahlberg (2006), € a ciéncia
gue sistematicamente estrutura e organiza unidades de conhecimento de acordo
com as caracteristicas de seus elementos e a aplicacdo desses conceitos a
objetos e sujeitos. Dahlberg (2006) define duas aplicacdes para organizacdo do
conhecimento: "a) a construcdo de sistemas conceituais; b) a correlacdo de
unidades desse sistema conceitual com objetos da realidade".

Alguns principios basicos de classificagdo sdo adotados na Taxonomia.
Sousa e Araujo Junior (2013) declaram que esta pode ser definida como um
sistema de classificacdo que apoia o0 acesso a informacdao, permitindo classificar,
alocar, recuperar e comunicar informacées em um sistema de maneira logica.
Esses autores a apresentam como um instrumento para a classificacdo de
documentos, onde tal vinculacdo tem a finalidade de estruturar, sistematizar e
padronizar o conjunto de assuntos correspondentes as atividades
desempenhadas pelas areas de trabalho de uma organizagéo, garantindo aos
tomadores de decisdo o acesso mais rapido aos documentos e informacdes para
processo decisorio.

Segundo Robredo e Brascher (2010) no dominio das representacdes do
conhecimento as taxonomias sao instrumentos que organizam logicamente os
conteddos informacionais. O conceito de organizacdo remete para um
procedimento classificatorio e permite agrupamento categorizado, isto é, a partir
de um assunto formam-se categorias que se dividem em classes e subclasses
hierarquicamente, formando uma lista de categorias de assunto estruturada,
reforcando o papel das linguagens documentarias para a organizacado e a
recuperacédo da informacéo

Antes aplicada a Biologia e a Légica, a Taxonomia passou a ser usada no
campo da tecnologia e no contexto da Ciéncia da Informacéo, para servir aos
sistemas de classificagdo (CURRAS, 2010). Por ser um estudo cientifico que

classifica de uma forma sistematica elementos e os acondiciona em categorias,

Inf. Inf., Londrina, v. 25, n. 1, p. 141 — 170, jan./mar. 2020.
145



Claudio Goncalves Bernardo, Claudio Gottschalg Duque, Tomas Roberto Cotta Orlandi,
Alexandre Mori Correio

Classificacéo de jogos eletrnicos como tecnologia assistiva para pessoas com deficiéncia
visual

os elementos em que forem reconhecidas afinidades entre si estardo na mesma
categoria, aqueles que nao tiverem afinidades serdo classificados em outra
categoria, e isto da importancia ao reconhecimento das afinidades entre os
elementos.

E importante criar uma classificacdo a partir da proximidade com os
usuarios da informacéo, identificando as caracteristicas e reconhecendo as
categorias em que cada elemento devera ser acondicionado.

Por estar intrinsecamente ligada a busca e a recuperacao da informacao,
cada classificacdo criada devera ter uma regra definida, onde os nomes a serem
criados possam permitir uma identificacdo correta, sem polissemia, para evitar
dubiedades por serem termos com sentido univoco. Nessa caracteristica esta a
(quase) garantia que a busca e a recuperacdo da informagcdo serdo
potencializadas.

Diz-se quase, por sabermos que nada é por definicdo definitivo, nada no
campo da Ciéncia da Informacéo é plenamente encerrado e, mesmo que haja
consenso entre os pesquisadores é primordial reconhecer que por ser uma
ciéncia humana, este consenso de hoje podera ser o dissenso do amanha. Ela
deve permitir que se reflita com clareza o objetivo a que se deseja.

A construcdo de uma proposta de classificacdo ndo pretende criar um
rétulo sobre determinada informacao, mas facilitar o caminho da compreensao
da informacé&o que se quer construir e por consequéncia, recuperar. De acordo
com Cunha e Araujo Junior (2017) o registro do conhecimento deve trazer uma
série de beneficios na conversédo de conhecimento tacito para explicito, e entre
estes beneficios podemos destacar aqueles que poderdo se valer das
potencialidades das classificagcbes na descricdo padronizada de métodos e
processos organizacionais: identificacdo do conhecimento: competéncias e
areas de conhecimento que as sustentam; aquisi¢cdo de conhecimento: fontes de
informagéo; selecdo e validacdo do conhecimento: valor da informacao;
organizacdo e armazenamento: acesso a informacéo; uso do conhecimento no
cotidiano organizacional ou para processos de inovagao e criacdo de novos

conhecimentos.
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Para a classificagdo apresentada neste artigo foi necessario considerar a
percepc¢ao da relevancia da informacéo apontada por Monteiro et al. (2017), que
afirmam que por estar associada ao significado o problema reside em informar o
que € relevante para o ser humano, pois até mesmo entre as pessoas ha
divergéncias em determinar com unanimidade o que é relevante e o que néo é,

ja que é uma questao subjetiva e pessoal.

3 JOGOS ELETRONICOS E A PESSOA COM DEFICIENCIA VISUAL

O termo jogo digital € um termo genérico que se refere a jogos eletrénicos
desenvolvidos para serem jogados em um computador, em console ou outro
dispositivo tecnolégico (PIVEC; KEARNEY, 2007), desta forma pode ser definido
como jogo onde existe interacao entre humano e computador, recorrendo ao uso
de tecnologia (GEE, 2003). Para utilizar apenas um para este artigo foi escolhido
o termo jogo eletrénico e alguns momentos é feito referéncia ao termo em inglés
games.

O Brasil é 0 11° pais no ranking de maior mercado de jogos eletrénicos
no mundo. O setor movimenta 900 milh6es de reais no pais a cada ano
(FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014). Com o crescimento dos jogos
eletrbnicos muitos géneros se estabeleceram no mercado. Sakuda e Fortim
(2018) organizaram a segunda versao do censo da Industria Brasileira de Jogos
Digitais (IBJD), elaborado por uma equipe multidisciplinar, no ambito do acordo
de cooperacéo técnica firmado entre o Ministério da Cultura, a Agéncia Brasileira
de Cooperacao e a Organizacéo das Na¢des Unidas para a Educacéo, a Ciéncia
e a Cultura (UNESCO). A pesquisa teve por objetivo informar sobre a evolugéo
do setor de games no Brasil, atualizando dados estatisticos e facilitando o
desenho de politicas para o seu desenvolvimento.

No desenvolvimento desse jogo compreende-se que a intencdo do
desenvolvedor é que seu produto seja entendido pelo usuario final. Dai é
possivel definir para a classificagdo dos jogos eletrénicos, inserida no contexto
de classificacdo da informacdo o mesmo que Cunha e Araujo Junior (2017)

definem quando afirmam que esta € funcional uma vez que orienta a analise de
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distorcbes pela segregacdo, excluindo redundancias, erros e distor¢des
identificados da linguagem natural ao fazer uso de uma estrutura de classificacao
padronizada em linguagem documentaria.

Muitos desses jogos sdo desenvolvidos a partir de requisitos bem
elaborados, com foco no publico-alvo. Infelizmente ndo sédo todos e para a PDV
esse quadro se agrava mais porque nao existe padronizacdo dos conceitos
relacionados aos jogos eletrénicos. Pensar no jogo como vetor informacional,
como instrumento de fonte de informacado para a PDV é diferente de oferecer
apenas uma proposta da jogabilidade.

Segundo Sakuda e Fortim (2018) as atividades que compdem as
principais faces do design de jogos eletrdnicas sdo: game design, programacao,
arte, design, gestdo de projetos, roteiro, animacdo, pesquisa, controle de
qualidade, sonorizagdo, produgcdo executiva, propapganda e publicidade,
monetizacdo, consultoria, servicos educacionais, inteligéncia de negécios,
localizacéo, treinamento corporativo, outras atividades digitais e tecnoldgicas,
outras atividades culturais e criativas, outras atividades.

Uma alternativa atual para os jogos para PDV séo jogos de audio, aqueles
gue ndo sao necessariamente destinados a pessoas com deficiéncia visual
(FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2017). Estes sdo mais simples em
comparacao com 0s principais do mercado e proporcionam ao jogador uma
experiéncia multiplayer, diversidade e longevidade igual aos principais titulos de
jogos. Além de uma forma de entretenimento, os audiogames promovem o0
desenvolvimento da audigéo, aperfeicoam a capacidade de percepcédo do
ambiente apenas pelo som e ainda ajudam a aumentar a confianga e autoestima
(SANTOS, 2016).

Muriel e Crawford (2018) defendem que certas areas da realidade social
estdo sendo gamificadas, isto &, estdo usando elementos de jogos e aplicando-
0Ss a outras areas como educacdo, trabalho, terapia, negoécios, guerra,
desenvolvimento social e relacionamentos, entre outros. Para esses
pesquisadores a realidade social é transformada em um jogo eletrénico e ao

fazé-lo, a cultura dos jogos eletronicos afeta significativamente a sociedade
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como um todo. Portanto, embora possa haver atores sociais que 0s ignore como
cultura, a cultura dos jogos os esta afetando e a todos nos.

Orlandi et al. (2018) apresentam o conceito de gamificacdo na educacéo
abordando o aspecto motivacional dos alunos afirmando fazer-se necessario o
uso de estratégias para motiva-los na jornada de aprendizagem. O uso de
videos, podcasts e blogs capturam o interesse dos alunos e ja foram plenamente
discutidos, mas os usos de jogos eletrénicos sao apresentados como mais uma
estratégia, por ser instrumento que traz informacdo e pode ser moldado para
qualquer publico incluindo pessoas com deficiéncia visual. O jogo eletrdnico em
alguns contextos serve de instrumento de apropriacdo da informacéo para os
seus usuarios alterando a sua realidade.

Existem varios géneros de jogos eletrénicos. Segundo Costa (2014) sao:

I. Jogos de acdo: Este género exige que o jogador tenha uma boa
coordenacao entre maos e olhos, tendo énfase na reacao instantanea. As

respostas rapidas do jogo sao importantes neste género.

ii. Jogos de Simulagéo: neste género o objetivo é reproduzir com fidelidade um
fenbmeno ou acontecimento real. Por simularem situagdes reais, existem
varias possibilidades para desenvolvedores desse género, principalmente
com 0s avanc¢os computacionais atuais, onde fisicas realistas podem ser

aplicadas para uma maior aproximacao da situacao real a ser simulada.

iii. Jogos de aventura: Estes jogos comecaram baseados em texto, antes
chamados de text-based games. Neste estilo o jogador é inserido em um
mundo onde necessita gerenciar recursos, resolver problemas e desafios
apresentados. Precisa ndo somente agir, mas pensar nas consequéncias de
suas acdes e analisar a situacdo como um todo, um pouco diferente dos

jogos de acao onde agir por instinto é necessario.

iv. Jogos de estratégias: Jogos de estratégia podem acontecer em ambientes
ficticios ou historicos, seu principal foco sdo pensamento e planejamento. Os
jogos de estratégia em tempo real (Real Time Strategy - RTS) sdo o

subgénero dominante dos jogos de estratégia, tendo um ritmo acelerado e
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sdo baseados nos “quatro x”, que significam expansao, exploragao, extragcao

e exterminio.

v. Turn based. Nestes o0 jogador conta com um ritmo de jogo mais lento, com

tempo para poder montar sua estratégia.

vi. Jogos de esportes. S&o baseados em competicGes esportivas e esportes.
Depende da habilidade do jogador, exigindo que o jogador tenha uma boa
nocdo do que esta acontecendo na tela. Existe um subgénero que € o de
gerenciamento de esportes, onde o jogador gerencia clubes e equipes,
podendo ser de esportes variados também. Nesse subgénero o jogador é
mais exigido na parte do raciocinio, tendo uma jogabilidade mais tranquila.

Os jogos eletrbnicos podem atuar em muitas dareas tais como
aprendizagem, desenvolvimento légico e motor, interacao social e relacdo com
culturas diferentes. Com a tecnologia cada vez mais presente na saude,
comunicacado, educacado e varias outras areas, estes jogos foram inseridos em
diversos meios, demonstrando utilidades além da diversdo, como as propostas
de jogos em ambiente virtual desenvolvidos para a reabilitacdo das funcbes
executivas e do desempenho funcional de pessoas com esquizofrenia, baseadas

em tarefas simples das atividades instrumentais da vida diaria (IGNACIO, 2016).

Esses jogos eletronicos servem para a PDV como produtos para
Tecnologia Assistiva. O trabalho de Matsuhara e Fernandes (2017) apresenta
uma lista atualizada de produtos assim desenvolvidos para as PDV, dentre eles
muitos ampliadores e leitores de tela, elementos de leitura digital, recursos para
acessibilidade visual em aparelhos mobile e dispositivos para mobilidade. As
autoras discutem o alcance ao maior niumero de informac¢des que uma pessoa
pode obter, permitindo a ela a incluséo social, econémica e cultural com melhor

qualidade de vida.

3.1 JOoGOS EDUCATIVOS

Os jogos também tém sido utilizados na area da educacéo,

proporcionando uma melhor experiéncia de aprendizado devido a sua
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abordagem leve e descontraida. Para poder ser utilizado como instrumento
educacional principalmente para as pessoas com deficiéncia visual os jogos
eletrbnicos devem conter algumas caracteristicas especificas para atender as
necessidades vinculadas a aprendizagem. Segundo Pietro (2005, apud SAVI;
ULBRICHT, 2008) os jogos educacionais devem possuir objetivos pedagodgicos
e sua utilizacao deve estar inserida em contexto e situacédo de ensino baseados
em metodologia que oriente 0 processo, através da interacdo, da motivacdo e da
descoberta, facilitando a aprendizagem de um conteudo.

Com o objetivo de caracterizar o jogo como fonte de informacédo e
instrumento para a apropriacdo da informacdo pela PDV é fundamental
empoderar o discurso de muitos professores quando defendem que os jogos
além de facilitarem a aquisicdo de conteudo, contribuem também para o
desenvolvimento de uma grande variedade de estratégias que sao importantes
para a aprendizagem, como resolugdo de problemas, raciocinio dedutivo e
memorizacdo (McFARLANE; SPARROWHAWK; HEALD, 2002 apud SAVI;
ULBRICHT, 2008). Outros beneficios dos jogos e simuladores incluem a
melhoria do pensamento estratégico e insight, melhoria das habilidades
psicomotoras, desenvolvimento de habilidades analiticas e habilidades
computacionais (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004 apud SAVI; ULBRICHT,
2008). Alguns jogos online, que sao disputados em equipes, ajudam a aprimorar
o desenvolvimento de estratégias em grupo e a prética do trabalho cooperativo
(GROS, 2003 apud SAVI; ULBRICHT, 2008).

3.2 E-SPORTS E O MERCADO DE JOGOS ELETRONICOS

Um grande exemplo da variagdo do mercado de jogos eletronicos € o
fenbmeno dos esportes eletrbnicos ou e-sports, que vém crescendo
mundialmente com campeonatos mundiais de varios jogos, com grandes
premiagcbes em dinheiro, bem organizados e que atraem uma enorme
guantidade de jogadores e admiradores.

No Brasil este cenario dos esportes eletrdnicos esta em crescimento,

sendo uma pequena fatia importante quando comparada com o cenario mundial.
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O mercado de games no Brasil movimenta atualmente R$ 1 bilhdo e estima que
movimente US$ 696 milhdes (R$ 2,15 bilhdes) e audiéncia de 385 milhdes de
pessoas em todo o mundo, com a maior concentracdo nos EUA e Asia. O jogo
gue mais arrecadou foi o mundialmente conhecido League of Legends, ou LoL
para os intimos. No mundo, estima-se mais de 100 milhdes de gamers,
profissionais ou ndo, e o Brasil esth em quarto lugar no niumero de participantes
(FURTADO, 2017).

Nos ultimos anos o mercado de jogos eletrénicos em geral vem crescendo
cada vez mais. Gongalves (2016) afirma que a industria de games faturou no
mundo todo US$ 91 bilhdes ao longo de 2016. Os jogos mobile foram
responsaveis pela maior parte da arrecadacdo, cerca de US$ 41 bilhdes,
impulsionados especialmente pelos sucessos "Pokémon Go" e "Clash Royale".
Nos PCs, "League of Legends" ficou com o posto de jogo mais rentavel no ano,
lucrando para sua produtora, a Riot Games, cerca de US$ 150 milhdes por més.
"Dota 2" ficou com a segunda posicdo, rendendo US$ 23,4 milhdes
mensalmente. Afirma ainda que o mercado esta prestes a experimentar novas

plataformas de midia que podem expandir seu alcance.

3.3 JOGOS ELETRONICOS PARA PESSOA cOM DEFICIENCIA VISUAL

Nos jogos eletrbnicos para pessoas com deficiéncia visual foi verificado
que a parte de audio dos jogos tem muito mais importancia. Em alguns casos &
a Unica caracteristica perceptivel pelo jogador. Embora seja um aspecto de
imersdo importante, o desenvolvimento de audio nos jogos nao recebe a mesma
atencao do projeto visual (PATIKOWSKI, 2013). Frequentemente, o feedback
sonoro fornecido pelos jogos nao é suficiente para indicar todas as informacdes
essenciais para entendimento de um cenario, orientagdo em um ambiente ou
navegacao em um menu de jogo. Ainda que apoiados por Tecnologia Assistiva
os jogadores PDV experimentam uma incompatibilidade generalizada de leitores
de tela com os jogos, dado que esses softwares necessitam da possibilidade de
interacdo usando apenas o teclado e das descri¢cdes textuais ocultas em cada

elemento interativo. E, mesmo jogadores com baixa visdo carecem de opc¢des
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que ampliem o tamanho ou aumentem o contraste dos elementos do jogo
(PATIKOWSKI, 2013).

Como a industria de jogos eletrénicos foi se tornando cada vez mais
grafica devido ao avanco tecnoldgico, algumas funcionalidades foram
adotadas por jogadores PDV para que 0s mesmos pudessem jogar. Algumas
dessas opcdes foram criadas para eles, outras ja existiam e foram adotadas,
como 0s jogos baseados em texto. Esses incluem os jogos de aventuras de
texto, jogos de tabuleiros digitais como Batalha Naval e os Multi-User
Dungeons (MUD) que s&o jogos baseados em HTML, onde varios jogadores
se conectam e jogam através de texto. Infelizmente para esse tipo de jogo o
mercado distribuidor ndo oferece a mesma variedade de jogos que oferece
para os titulos mais vendidos por serem jogos mais simples (GAME
ACCESSIBILITY GUIDELINES, 2017).

Quanto aos jogos populares, alguns sao jogados por pessoas visualmente
limitadas utilizando mecanismos de resposta auditiva. Muitos exemplos incluem
jogos de luta como Tekken, Mortal Kombat e Soul Calibur. Os jogos da franquia
Grand Theft Auto sédo conhecidos por serem divertidos de serem jogados por
PDV fazendo uso de uma ferramenta de som avancada, porém Sao poucos 0S
jogos populares que proporcionam uma resposta sonora avancada dessa forma.
E mesmo que alguns desses jogos sejam jogados por PDV, ndo sdao
completamente acessiveis por contarem com menus visuais sem nenhuma
resposta auditiva (GAME ACCESSIBILITY GUIDELINES, 2017).

Os jogos de audio sao os que consistem de som e tém somente audio,
sem nenhuma parte grafica. Estes ndo sao especificamente jogos para a
comunidade PDV, mas desde que nado se precisa de visdo para poder joga-los,
muitos sdo desenvolvidos para e por esta comunidade. Ha mais de 100 jogos de
audio, incluindo jogos do género corrida, terror, aventura, guerra, etc. Esse tipo
de jogo é desenvolvido por pequenas companhias dedicadas a area,
desenvolvedores de jogos amadores, pesquisadores académicos em projetos de
pesquisa e pelos préoprios jogadores. A maioria € bem simples se comparada aos

jogos eletronicos do mercado principal de jogos e ndo sédo encontrados com a
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mesma variedade (GAME ACCESSIBILITY GUIDELINES, 2017).

O projeto desenvolvido pela organizacdo grega SciFY (2018) que
desenvolve os jogos Listen and Play (LEAP) ajuda criancas cegas para que se
tornem familiarizadas com computadores, recebendo novas habilidades com
diversdo e aprendizado. Seu primeiro jogo chamado Tic Tac Toe ensina as
criancas a usar chaves basicas do computador e ensina como se mover para um
espaco de som bidimensional; no jogo chamado Ténis, as criancas sentem o
movimento e a velocidade do som por meio de trés dimensdes e interagem nela
utilizando o processamento binaural, entre outros. Esta organizagcdo mantém o
site www.gamesfortheblind.org (2018) de onde € possivel fazer download nos
sistemas operacionais Windows, Mac OS X e Linux. A organizacao também
mantém o projeto Memor-i com download's de seus jogos desenvolvidos para
criancas cegas (MEMORI-I, 2018).

Existem jogos que sdo acessiveis por meio de design original. Ha alguns
exemplos de jogos eletrénicos cuja acessibilidade para pessoas com deficiéncia
visual tem sido feita por meio do design do jogo. Infelizmente, ndo ha muitos
exemplos desse tipo de jogo, ndo havendo também grande variedade como
possui a industria de jogos principais. Alguns jogos sao frequentemente
modificados pelos proprios jogadores para adicionarem funcionalidades
diferentes. Portanto, por essas modificacbes ¢é possivel adicionar
funcionalidades de acessibilidade, permitindo que jogadores com deficiéncia
visual joguem os que foram desenvolvidos para normovisuais. Apenas um
exemplo desse tipo de jogo € conhecido como Accessible Quake e foi realizada
modificacdo tornando-o acessivel para as PDV, desenvolvida pela empresa
AGRIP (GAME ACCESSIBILITY GUIDELINES, 2017).

Novas tecnologias para a melhoria da experiéncia dos jogadores videntes
sdo sempre desenvolvidas, porém, segundo Sens e Pereira (2015) observam
que ndo é observada essa mesma preocupacao, interesse ou esforco com
pessoas que apresentam alguma deficiéncia. Alguns fabricantes reforcam a
importancia da acessibilidade, inclusive sob o ponto de vista mercadologico,

contudo na pratica, essa pratica inclusiva ndo se verifica plenamente (SENS;
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PEREIRA, 2015).

Para observar se o mercado principal de jogos procura prover
acessibilidade a jogadores com deficiéncia visual, 0 quadro 1 apresenta uma
pesquisa dos 10 jogos mais vendidos de todos os tempos até os dias atuais,
publicada por VGChartz (2017), que hospeda uma base de dados de jogos com
mais de 40.000 titulos listados.

Uma pesquisa foi realizada a procura de versfes acessiveis desses jogos.
Dos 10 jogos da lista, apenas um foi encontrado com uma versado baseada
apenas em audio, sendo que a mesma foi desenvolvida no ano de 2014 pelo
Copenhagen Institute of Interaction Design (INTERACTION AWARDS, 2014). O
jogo encontrado foi o Duck Hunt do NES, de 1984, que ocupa a 102 posicéo dos
jogos mais vendidos até hoje. Com isso € possivel perceber que uma grande
parte das pessoas com deficiéncia visual ndo teve acesso a esses jogos, mesmo
gue estejam entre os 10 jogos mais vendidos. Isso mostra que, mesmo que
tenham acesso a alguns tipos de jogos, a pessoa com deficiéncia visual nao
participa do mercado, sendo excluido do universo dos jogos eletrobnicos mais
populares.

Quanto a jogos eletrénicos desenvolvidos para pessoas com deficiéncia
visual no Brasil, alguns foram criados para o sistema operacional Dosvox (2018),
destinado a atender pessoas com deficiéncia visual. Estdo disponiveis vinte e
oito jogos divididos em cinco categorias: jogos educativos, jogos de RPG,
passatempos, desafios e oraculos, sendo que trés desses ndo estdo dentro
dessas categorias citadas, que s&o o jogo da forca, jogo da memorizagao das

letras e o jogo de mistura de sons (SILVA, 2017).

Quadro 1 - Lista dos 10 melhores jogos de vendedores

Melhores jogos de vendedores em todos os consoles de jogos
Ord Jogo Console Ano Vendas
(MM)
19 Wii Sports Wii 2006 82.6
29 Super Mario Bros NES 1985 40.2
39 Mario Kart Wii Wii 2008 35.7
40 Wii Sports Resort Wii 2009 32.9
5¢ Pokémon Red/Green/Blue Version | Game boy 1996 314
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62 Tetris Game boy 1989 30.3
72 New Super Mario Bros DS 2006 299
8¢ Wii Play Wii 2009 28.9
99 New Super Mario Bros. Wii Wii 2009 28.5
10¢ Duck Hunt NES 1984 28.3

Fonte: VGCHARTZ (2017)
3.4 TECNOLOGIA ASSISTIVA E SEU PAPEL NA CIENCIA DA INFORMAGCAO

Tecnologia Assistiva (TA) significa quaisquer produtos, dispositivos,
ferramentas, técnicas ou processos que ajudem uma pessoa que necessite de
assisténcia ou esteja em fase de reabilitacdo, fazendo com que sua vida tenha
gualidade com essa ajuda, essa facilidade. O Ministério da Educacéo afirma que
TA € uma area de conhecimento que engloba recursos e servicos para prover
ou ampliar habilidades funcionais de uma pessoa com deficiéncia. Seu objetivo
€ promover a qualidade de vida e a inclusado social de seus membros (BRASIL,
2006). Na educacdo, os jogos sao usados para proporcionar uma melhor
experiéncia de aprendizado devido a sua abordagem leve e descontraida. Eles
contém recursos especificos para atender as necessidades relacionadas ao
aprendizado.

Meeks e Jain (2016) descrevem a TA como “dispositivos tecnoldgicos
e software usados para tornar os materiais do curso, instrucdo e interagcdes
com ambientes mais acessiveis aos alunos com deficiéncias. O objetivo da
TA é remover barreiras ao ambiente educacional. Para um aluno com
deficiéncia visual, isso pode incluir o uso da tecnologia de leitor de tela para
garantir que o aluno possa acessar 0 material escrito. Ela pode ainda
beneficiar estudantes sem deficiéncias, melhorando o acesso ao conteudo
educacional. Por exemplo, um aluno com um estilo de aprendizagem auditivo
forte pode se beneficiar da capacidade de gravar palestras para reproducao
em um momento posterior”.

De acordo com Sartoretto e Bersch (2016), TA € até um novo termo usado
no Brasil para identificar todo o arsenal de recursos e servigos que contribuem
para fornecer ou expandir habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia e,

consequentemente, promover sua vida e inclusao independentes. Seus objetivos
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séo fornecer a pessoa com deficiéncia maior independéncia, qualidade de vida
e incluséo social através da expansao de sua comunicagao, mobilidade, controle
ambiental, habilidades de aprendizagem, trabalho e integracdo com familia,
amigos e sociedade.

Como um dos poucos estudos de usuério da informacao PDV, a pesquisa
de Bastos (2017) analisa os desafios encontrados no acesso a informacéo digital
por PDV e apresenta uma vasta lista de programas e dispositivos de tecnologia
assistiva em dois grandes grupos: aqueles de interfaces para usuérios com baixa
visdo e aqueles de interfaces para usuarios cegos.

Santos et al. (2018) afirmam que embora a demanda por TA no Brasil seja
grande, observa-se que a producdo nacional tecnolégica para a pessoa com
deficiéncia visual é insatisfatdria, mesmo sendo a deficiéncia mais predominante
na populacdo brasileira. O uso dessa tecnologia possibilita a execugao de
atividades diarias como leitura, locomoc¢ao, comunicacao e lazer, melhorando a
gualidade de vida e incluséo social de seus usuarios.

A producédo nacional de TA é reduzida e pode ser percebido na tabela 1
que a acessibilidade ao computador (e também ao celular e ao tablet) € a menor
categoria presente no Brasil, de um total de nove definidas pelo Instituto Nacional
de Propriedade Intelectual — INPI (SANTOS et al., 2018). O uso de TA como
vetor de informacéo pode ser ampliado, mesmo que seja para publicos diferentes

da pessoa com deficiéncia visual.

Tabela 1 - Categorias de tecnologias assistivas brasileiras

Funcionalidade / Objetivo %
Acessibilidade ao computador 3,7
Controle do ambiente 3,7
Auxilios para vida diaria 5,6
Projetos arquitetdnicos 9,3
Esporte e lazer 111
Auxilio pessoas cegas ou com baixa viséo 14,8
Educacao 14,8
Mobilidade 18,5
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Servigos 18,5
TOTAL 100,0

Fonte: Adaptado de Santos et al (2018)

4 REFERENCIAL METODOLOGICO NA CLASSIFICACAO DE JOGOS
ELETRONICOS

Ao construir uma classificacéo sobre jogos eletronicos foi identificado que
recentemente pouco tem sido pensado na sua estrutura conceitual. Foram
identificados dois tipos de classificacdo, a primeira definida em (LUCCHESE;
RIBEIRO, 2009) que apresenta uma conceituacdo de jogos eletrénicos
construida a luz da Teoria de Jogos. Nesta publicacdo sdo apresentados o0s
principais aspectos da teoria considerados relevantes para os jogos digitas e sdo
analisados alguns dos principais conceitos dela relacionados aos jogos
eletronicos.

A segunda classificacdo é aquela referente a preocupacao de segmentar
por faixa etaria os consumidores dos jogos eletronicos, principalmente para
evitar que adolescentes ou criancas sejam apresentados a conteldos que néo
condizem com a sua idade. O sistema de classificacdo de conteudo de jogos
eletrdnicos é usado para a classificacdo de jogos eletrbnicos em grupos
relacionados com conveniéncia e podem ser usados como base de leis
destinadas para controle de venda de jogos eletrénicos a menores.

Um primeiro passo para uma classificacao € evitar que haja polissemia,
nomes repetidos, mesmo que os nomes diferentes sejam parte de membros
superiores hierarquicamente e diferentes. Por exemplo, na classificacdo
apresentada na figura 1 € necesséario especificar para que haja um diferenciador

entre ‘luta’ e ‘luta como esporte’.
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Figura 1 — Classificagdo de-para

foeos defere

Plataforma

Jogos de Acdo

Luta Luta como esporte

Simulacdo Simulacdo

Jogos de esportes Jogos de esportes

Gerentes Gerentes

Fonte: Elaborado pelos autores (2019)

Para este artigo foi considerado o fator de publicacdo sobre o tema nos
anos 2015 a 2018 sendo que a primeira consulta foi feita nos principais motores
de busca, nacionais e internacionais. A pesquisa realizada em Scholar Google
(2018), Search Yahoo (2018) e Bing (2018) imputando como filtro os argumentos
de busca “eletronic games taxonomy”; "digital games taxonomy"; "taxonomia de
jogos eletrbnicos" e "taxonomia de jogos digitais" a partir do ano de 2015. Depois
foi substituido “taxonomy” e “taxonomia” por “classification” e “classificacao”
respectivamente. Foram obtidas poucas publicacbes sendo algumas delas
académicas como (HUSSAIN; RASOOL, 2018) quando a maioria que fala de
classificacdo na verdade é voltada para classificacdo indicativa de idade e
publico, que é permitido pelos governos.

Na literatura em linguagem natural foram coletados termos relativos a
games. ApoOs a analise de cada um destes termos, utilizando a classificagédo
inicial proposta fez-se a tentativa de traduzir cada termo encontrado para os
termos criados na linguagem documentéria. Essa tentativa de adequacgéo de
termo conhecido no mercado para um termo documentario € de livre iniciativa
dos autores, servindo como uma proposta de classificacdo de jogos eletronicos
construidos para PDV com o intuito de servir como TA.

Foi realizada uma diferenciac&o do jogo que serve de entretenimento para
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a pessoa com deficiéncia visual do jogo que serve como Tecnologia Assistiva.

5 PROPOSTA DE CLASSIFICACAO DE JOGOS ELETRONICOS
DESENVOLVIDOS COMO TECNOLOGIA ASSISTIVA PARA PESSOAS
COM DEFICIENCIA VISUAL

Crawford (1982) publicou a primeira obra sobre game design. Nesta foi
elaborada a primeira classificacdo para jogos de computador, cuja questao que
motivou tal pesquisa foi identificar quais eram o0s elementos comuns
fundamentais para os jogos, percebendo entdo quatro fatores comuns entre eles:
representacdo, interacdo, conflito e seguranca. O autor afirma que sua
taxonomia (como ele chamou na época) ndo pretendia ser a correta e também
afirmou nao aceitar o argumento de que nenhuma que for correta poderia um dia
ainda ser formulada.

Embora muito tenha se falado a respeito do uso desses em ambientes
gque ndo seja para entretenimento apenas, tais como escolas, empresas,
hospitais e clinicas de saude, muito pouco é conhecido sobre o papel de assistir
diariamente as tarefas rotineiras, que encorajem habitos saudaveis ou estilos de
vida que tragam imersdo e motivacdo aos esportes, cuidado com saude e
servicos de bem-estar. Assim esse trabalho de pesquisa tem o propésito de
colaborar com a visdo da construcdo do jogo eletrbnico com elementos que
sejam jogaveis pensados para assistir as atividades de pessoas com
necessidades especiais, especialmente as PDV, no cuidado com os desafios
diarios e as caracteristicas dos cuidados que devem ser contemplados.

Na sua construcdo foram considerados itens como treinamento e
aprendizado, jogos de terapia e reabilitacdo, educacao alimentar, informacéao
sobre cuidados com a saude, a¢cbes saudaveis, mudancas comportamentais
saudaveis, estudos de interacao social, estudos de avaliacao cognitiva, analise
da localizacdo espacial e identificacdo do microambiente onde estiverem
presentes estas PDV.

Algumas discussodes sobre classificacdo sdo apresentadas por (TODOR,

2015) que comenta as fungcbes dos games educativos e sugere um modelo de
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taxonomia para estes em forma de organograma. Nesta obra sdo apresentados
0s games para PDV e como afirmam Sousa e Araujo Juanior (2017), a taxonomia
nao é datada, ou seja, ndo possui uma marca temporal, ndo fica ultrapassada ou
perde a sua utilidade, pode ser alterada a qualquer momento, com incluséo de
novos elementos ou retirada de outros, por entrar em desuso ou mesmo por este
ter sido contemplado em outra categoria ou classificacao.

A seguir sdo elencadas as categorias da estrutura da classificacdo

proposta dos jogos eletronicos.

1. Jogos Eletrbnicos

1.1.Jogos de Acéo
1.1.1. Luta
1.1.2. Luta em 3a pessoa
1.1.3. Atirador em 3a pessoa
1.1.4. Beatem up
1.1.5. Plataforma
1.1.6. Bola e Remo
1.1.7. Labirinto
1.1.8. Shoot’em up
1.1.9. Corrida sem fim

1.1.10. Horror

1.1.11. Acao Furtiva
1.1.12. Mundo aberto
1.1.13. Galeria de tiro

1.2.Aventura
1.2.1. Ficgéao Interativa
1.2.2. Aventura grafica
1.2.3. Terror/Sobrevivente

1.3. Estratégia
1.3.1. Baseado em turnos
1.3.2. Em tempo real (RTS — Real-time strategy)
1.3.3. Defesa da Torre
1.3.4. 4x

1.4. Simulacao
1.4.1. Corrida de veiculos
1.4.2. De vbo
1.4.3. De vida
1.4.4. De animais domésticos
1.4.5. De musica
1.4.6. Gerenciamento de Construcao

1.5.Casual

Inf. Inf., Londrina, v. 25, n. 1, p. 141 — 170, jan./mar. 2020.
161



Claudio Goncalves Bernardo, Claudio Gottschalg Duque, Tomas Roberto Cotta Orlandi,
Alexandre Mori Correio

Classificacéo de jogos eletrnicos como tecnologia assistiva para pessoas com deficiéncia
visual

1.6.Quebra cabeca

1.7.Roller Playing Game (RPG)

1.7.1. Multi User Dungeaon (MUD)

1.7.2. Massively multiplayer online role-playing game (MMORPG)

1.7.3. De acéo

1.7.4. Tatil

1.7.5. Roguelike

1.7.6. Japan Roller Playing Game (JRPG)
1.8.Esporte

1.8.1. Arcadiano

1.8.2. Simulacéo Esportiva

1.8.3. Gerenciamento

1.8.4. Multi-esporte

1.8.5. Futebol

1.8.6. Luta como esporte

1.8.7. Gereciamento de esportes
1.9.Corrida

1.9.1. Simulador de corrida

1.9.2. Jogos de Kart

1.9.3. Veiculos de combate

1.10. Jogos Educacionais
1.10.1. Jogos educacionais individuais
1.10.2. Jogos de treinamento corporativo
1.10.3. Jogos para saude
1.10.4. Advergame
1.10.5. Aprendizagem
1.10.6. Noticias
1.10.7. Simulacdo Educativa
1.10.8. Jogos persuasivos
1.10.9. Dinamica organizacional

1.10.10. Jogos de arte
1.10.11. Militainment

1.11. Placa Eletronica
1.12. Cartas
1.13. Musica / ritmo

2. Jogos Eletronicos para Pessoa com Deficiéncia Visual
2.1. Educacional
2.1.1. Habilidade matematica
2.1.2. Alfabetizacao
2.2.RPG
2.3.Hobby
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2.4.Tenis
2.5.Desafio
2.6.0réculo
2.7.Cognitivo
2.8.Memoria
2.9. Motivacional

2.10. De socializagao
2.11. Recreativos
2.12. De psicomotricidade

2.13. De empatia
2.14. De orientacdo geogréfica (localizacao)
2.15. Outros

Ao iniciar a classificacdo apresentada acima a primeira inquietacdo dos
pesquisadores foi: por que colocar, antes de qualquer classificacdo, a divisdo
entre Jogos para videntes x Jogos para PDV? Esta decisdo levou a outras
guestdes: todos 0s jogos que sdo desenvolvidos para um grupo devem também
ser desenvolvidos para o outro? O que de fato deveria fortalecer a exigéncia de
existir um similar para videntes e PDV?

As demandas de informacao dos publicos sdo as mesmas, tendo apenas
a caracteristica de ser o oposto do outro ou um publico apresenta uma
determinada demanda e 0 outro apresenta outra totalmente diferente? Nesse
caso, por que nao colocar entdo a classificagdo sem a divisdo entre jogos para
videntes e jogos para PDV e no final de cada ramificag&o, dividir este nestes dois
grupos, videntes e PDV. E sobre 0 jogo que nao tiver o seu par, deveria ficar em

branco?
6 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo constatou por meio de revisédo bibliografica que as pessoas
com deficiéncia visual ndo participam do principal publico dos jogos eletrbnicos.
Propde-se discutir a inclusdo dessas por meio de maior planejamento no

desenvolvimento dos jogos, justificando o uso de jogos como fonte de
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informacdao e recurso de apoio a apropriacdo da informacdo em outros contextos
que ndo sO 0 entretenimento, assim influenciando na acessibilidade a
informac&o.

O objetivo de uma classificacdo ndo € esgotar o assunto criando um
marco definitivo dos termos utilizados, mas analisar quais s&o esses termos e
aceitar que os mesmos sejam mutaveis, adaptaveis ao longo das novas
descobertas. Por esta razao a proposta deste artigo deve estar sempre aberta a
atualizagoes.

Para diferenciar as principais caracteristicas que nao possibilitam a
inclusédo da pessoa com deficiéncia visual no mercado, esta pesquisa pretendeu
criar uma classificacao apés explorar e analisar os varios géneros de jogos, no
intuito de que o mercado de jogos eletrénicos aumente sua visédo para a inclusédo
social.

Este trabalho de pesquisa servir4 para contribuir com uma classificagéo
mais madura, mais definida, a medida que uma verséo dela é experimentada,
praticada pelo seu publico alvo. Novos jogos eletrénicos serdo desenvolvidos
para a PDV e é necessério despertar o interesse nesse sentido, o que podera
levar & popularizacdo da acessibilidade para a melhora da qualidade de vida
dessas pessoas. Este artigo também pretende colaborar com a discusséo e o
olhar para a vulnerabilidade social que a PDV enfrenta na sociedade da
informacao

Por se tratar de um estudo preliminar, ndo pretende esgotar o assunto, e
vai tomando uma forma maior e mais consistente a cada iteragdo, a cada
surgimento de um novo elemento ou a medida que é identificada uma nova
categoria, fruto da analise de um ou mais elementos que estejam intrinsicamente
conectados. Por se tratar de uma linguagem documentaria esta classificacao
pode ser aproveitada como um catalogo de jogos eletrdnicos disponiveis aos

usuarios seja com objetivos mercadolégicos ou sociais.
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ELECTRONIC GAMES CLASSIFICATION AS ASSISTIVE
TECHNOLOGY FOR PEOPLE WITH VISUAL
DEFICIENCY

ABSTRACT

Introduction: Information classification belongs to one of the essential categories of
Information Science. Studies on issues related to Information Organization are
fundamental, as they generate reflections on information as a thing, an object to be
achieved. Objective: to propose electronic games classification as assistive technology
for visually impaired person, to expand the justification for using games as a source of
information and a resource to support the appropriation of information in learning
contexts. Methodology: the type of research adopted was literature review, removing
polysemy in names and classes of researched electronic games. Concepts about
electronic games were identified in bibliographic research in the 2015-2018
guadrennium. A differentiation was made between game developed for entertainment
versus game developed to be assistive technology for people with visual impairments.
An organization of each style of play was created in respective groupings. Results: an
electronic games classification was created for people with visual impairments. Besides
presenting classification, the article draws attention to social discussion, which is one of
the roles of Information Science. Conclusions: The proposal is not intended to create a
label on information but facilitate the understanding of formatted information for people
with visual impairments. Because it is a documentary language, it can be used as a
catalog of electronic games available to user, foster dialogue about the information that
can be made available through the use of these artifacts and serve as an instrument for
transforming social reality.

Descriptors: Information Classification. Visually impaired person. Electronic games.
Assistive technology.

CLASIFICACION DE JUEGOS ELECTRONICOS COMO
TECNOLOGIA ASISTIVA PARA PERSONAS CON
DISCAPACIDAD VISUAL

RESUMEN

Introduccién: la clasificacion de la informacion pertenece a una de las categorias
esenciales de la ciencia de la informacion. Los estudios sobre temas relacionados con
la Organizacién de la Informacion son fundamentales, ya que generan reflexiones sobre
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la informacion como una cosa, un objeto a alcanzar. Objetivo: proponer la clasificacion
de los juegos electrénicos como tecnologia de asistencia para la persona con
discapacidad visual, ampliar la justificacion para usar los juegos como fuente de
informacion y recurso para apoyar la apropiacion de la informacién en contextos de
aprendizaje. Metodologia: el tipo de investigacion adoptada fue la revision de la
literatura, eliminando la polisemia en los nombres y clases de juegos electronicos
investigados. Los conceptos sobre juegos electrénicos se identificaron en la
investigacion bibliografica en el cuadrienio 2015-2018. Se hizo una diferenciacion entre
el juego desarrollado para el entretenimiento y el juego desarrollado para ser tecnologia
de asistencia para personas con discapacidad visual. Se creé una organizacién de cada
estilo de juego en las respectivas agrupaciones. Resultados: se cred una clasificacion
de juegos electronicos para personas con discapacidad visual. Ademas de presentar la
clasificacion, el articulo llama la atencion sobre la discusién social, que es uno de los
roles de la ciencia de la informacion. Conclusiones: La propuesta no pretende crear
una etiqueta de informacion, sino facilitar la comprension de informacion formateada
para personas con discapacidad visual. Debido a que es un lenguaje documental, se
puede usar como un catdlogo de juegos electrénicos disponibles para el usuario,
fomentar el dialogo sobre la informacién que puede estar disponible a través del uso de
estos artefactos y servir como un instrumento para transformar la realidad social.

Descriptores: Clasificacion de la informacion. Persona con discapacidad visual. Juegos
electrénicos. Tecnologia asistiva.
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