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RESUMO

Este artigo visa apresentar os resultados obtidos com a pesquisa de doutorado intitulada
Design para experiéncia multissensorial em museus: frui¢do de objetos culturais por
pessoas com deficiéncia visual, realizada no Programa de P6s-Graduacao em Design
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PgDesign/UFRGS), de 2012 a 2016.
Teve-se como objetivo propor os requisitos para o projeto e o desenvolvimento de
recursos multimodais tateis e sonoros para fruicdo de objetos culturais pelo usuario
com deficiéncia visual em museus, segundo uma abordagem integrada com base no
design para a experiéncia. O embasamento metodologico ampara-se nas abordagens
de pesquisa qualitativa e pesquisa aplicada. Assim, sdo empregadas as técnicas de
observacdo direta, entrevistas e Engenharia Kansei para caracterizar e compreender
as experiéncias dos sujeitos da pesquisa, bem como para compreender os processos de
desenvolvimento e os materiais para producdo de recursos para consequente avaliacao.
A verificagdo do trabalho ocorreu no Museu Joaquim Felizardo, em Porto Alegre.
Os requisitos de projeto validaram a hipdtese elencada em resposta ao problema de
pesquisa. Além dos requisitos de projeto, chegou-se a novos instrumentos para o auxilio
no projeto de recursos de acessibilidade, como: metodologia para o desenvolvimento
de recursos multimodais tateis e sonoros e instrumento para avaliacao da experiéncia
pelo usuario por meio de escalas de diferencial semantico.

Palavras-chave: Design. Frui¢do. Museus.

ABSTRACT

DESIGN FOR MULTISENSORY EXPERIENCE IN MUSEUMS

This article aims to present the results obtained in the doctoral research entitled Design
for multisensorial experience in museums: enjoyment of cultural objects by people with
visual impairment, helded in the Graduate Program in Design (PgDesign/UFRGS) from
2012 to 2016. Its goal is to propose the requirements for the design and development
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of tactile and sound multimodal resources for the enjoyment of cultural objects by
users with visual impairment in museums, according to an integrated experience-
based design approach. The methodological foundation is based on the approaches of
qualitative and applied research. Thus, the techniques of direct observation, interviews
and Kansei Engineering are used to characterize and understand the experiences of the
subjects of the research, as well as to understand the development processes and the
materials for the production of resources for consequent evaluation. The verification
of the work occurred in the Joaquim Felizardo Museum, in Porto Alegre. The design
requirements validated the hypothesis listed in response to the research problem. In
addition to the design requirements, new tools were added to aid in the design of
accessibility resources, such as: methodology and guidelines for the development of
tactile and sound multimodal resources and instrument for user experience evaluation
through differential semantic scales.

Keywords: Design. Fruition. Museums.

RESUMEN

DISENO PARA LA EXPERIENCIA MULTISENSORIAL EN MUSEOS

En este articulo se pretende presentar los resultados obtenidos con la investigacion de
la tesina de doctorado titulada: Disefio para la experiencia multisensorial en museos:
fruicion de objetos culturales por personas con discapacidad visual, realizada en el
Programa de Postgrado en Disefio (PgDesign/UFRGS) de 2012 a 2016. Fue propuesto
como objetivo los requisitos para el proyecto y el desarrollo de recursos multimodales
tactiles y sonoros para el disfrute de objetos culturales por el usuario con discapacidad
visual en museos, segin un enfoque integrado basado en el disefio para la experiencia.
La base metodologica se ampara en los enfoques de investigacion cualitativa e
investigacion aplicada. Asi, se emplean las técnicas de observacion directa, entrevistas
e Ingenieria Kansei para caracterizar y comprender las experiencias de los sujetos
de la investigacion, como también para comprender los procesos de desarrollo y los
materiales para produccion de recursos para consecuente evaluacion. La verificacion
del trabajo ocurrié en el Museo Joaquim Felizardo en Porto Alegre. Los requisitos de
proyecto validaron la hip6tesis enumerada en respuesta al problema de la investigacion.
Ademas de los requisitos de proyecto, se llegd a nuevos instrumentos de ayuda en el
proyecto de recursos de accesibilidad, como: metodologia para el desarrollo de recursos
multimodales tactiles y sonoros e instrumento para evaluacion de la experiencia por
el usuario a través de escalas de diferencial semantico.

Palabras clave: Disefio. Fruicion. Museos.

1 INTRODUCAO

As pessoas com deficiéncia ainda encontram
barreiras para comunicar-se, deslocar-se e utilizar
equipamentos publicos, mesmo que tenham o
direito a igualdade sem nenhuma forma de discri-
minagao. Perante esta realidade, os profissionais da
area cultural devem compreender as necessidades
dos mais diversos publicos, tendo assim um grande
desafio (BINS ELY; OLIVEIRA, 2005).

Conforme Varine-Bohan (2000, p. 30), entende-
-se cultura pelo “[...] conjunto de solugdes encon-
tradas por um homem e pelo grupo aos problemas
que lhe sdo colocados por seu meio ambiente
natural e social”. Ja para Williams (2011, p. 26), ¢
todo um conjunto de praticas e expectativas, sobre
atotalidade da vida: ““[...] os sentidos e distribui¢dao
de energia, a percepc¢do de nés mesmos e do mun-
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do.” E, quando se pensa em conhecer essa producao
da cultura ao longo dos tempos, muitos recorrem
a espacos destinados a exposi¢ao dessa producao,
tais como museus.

Inicialmente, os museus exerceram um papel de
guardides de acervos de natureza artistica e docu-
mental, porém, atualmente, sdo local de patriménio,
de colecdes de objetos e artefatos tecnoldgicos,
mas também local de lazer, de prazer, de encanta-
mento, de reflexdo e de conhecimento. Portanto,
assumem uma fungao social de sintese ¢ oferta do
conhecimento de forma atrativa, interagindo com o
passado, o presente ¢ o futuro na busca por mutua
transformacao.

Nesse contexto, entende-se objeto cultural como
toda manifestacdo material ou imaterial dotada de
significagdo pela sociedade que o criou, sendo que
tal significacao ¢ dada pelas multiplas e dinamicas
inter-relagdes que se estabelecem entre os objetos
e os homens. E ¢ essencial compreender estas
inter-relagdes, visto que se encontram em perma-
nente movimento pelas transformagdes temporais,
culturais, sociais e histéricas (FONSECA, 2011).

Nesse processo de reciprocidade na relagdo
museal, a diversidade do publico desafia estas
institui¢des e seus profissionais a corresponderem
as suas expectativas e necessidades. Nessa perspec-
tiva, tem-se como um espaco acessivel aquele que
promova a inclusdo por meio da facil compreensao,
permitindo ao usuario comunicar-se, ir € vir e parti-
cipar de todas as atividades proporcionadas, sempre
com autonomia, seguran¢a e conforto (BINS ELY;
OLIVEIRA, 2005).

E a inclusdo, segundo Pastore (2001), deve
basear-se em trés principios, os quais devem ser
viabilizados igualmente para todos os individuos:
autonomia, enquanto condi¢do de dominio no
ambiente fisico e social, preservando ao maximo
a privacidade e dignidade da pessoa que a exerce;
independéncia, enquanto faculdade de decidir sem
depender de outras pessoas, tais como membros da
familia ou profissionais especializados; e equipa-
racdo de oportunidades, como o processo do qual
os diversos sistemas da sociedade e do ambiente,
tais como servigos, atividades, informag¢des e do-
cumentagdo, sdo disponibilizados para todos.

Entdo, qualquer espago em que se pretenda
estabelecer a relagdo museal de forma adequada,

incluindo as pessoas com deficiéncia, deve con-
templar os pardmetros e principios anteriormente
referidos.

Atualmente, muitas estratégias podem ser
exploradas para adaptacdo e criagdo de contetl-
dos acessiveis em museus para o acolhimento de
todos, o que é fundamental para a promocdo da
democratizagao da cultura e efetiva inclusdo social.
Consoante a isto, vislumbra-se a necessidade de
uma comunicacdo baseada na multimodalidade,
enquanto uso de varios modos semidticos e suas
combina¢des de maneira integrada, para a esti-
mulagdo multissensorial como promotora de uma
dindmica ludico-educativa para interagao ativa com
0 museu e a apropriacdo por seus visitantes.

Nessa perspectiva, entende-se abordagem inte-
grada como a concepgao e o desenvolvimento dos
recursos multimodais considerando a inter-relagao
entre as diferentes estratégias para comunicagio
(tatil e sonora), assim como os demais fatores in-
tervenientes no processo, tal como a participacao
das pessoas com deficiéncia no desenvolvimento
do projeto, os aspectos ambientais, sociais etc. Uma
abordagem integrada realga o fato de a promogio
da experiéncia multissensorial por pessoas com
deficiéncia visual exigir uma coordenagdo entre
diferentes participantes (desde especialistas até os
usuarios), campos do conhecimento, estratégias e
meios de comunicagdes.

1.1 Delimitacao do Tema e Problema
de Pesquisa

Diante da contextualizacdo legal, politica e de-
mografica relacionada as questdes de inclusdo das
pessoas com deficiéncia em museus, a linguagem
visual ainda é a forma predominante nas estratégias
de comunicagao cultural e museoldgica. No entan-
to, o contexto demografico apresentado elenca as
pessoas com deficiéncia visual como o publico em
maior nimero no cenario nacional. Frente a esta
situacdo, t€m-se considerado igualmente importante
possibilitar a esse publico o acesso a obras de arte
pelo emprego de recursos de acessibilidade como
propostas de adaptagdo tatil, assim como a audio-
descricdo como meio de tradugdo intersemiotica.
Nesta perspectiva, cabe salientar que o presente
trabalho limita-se ao desenvolvimento de recursos
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de acessibilidade para acervos historicos e culturais,
ndo abrangendo outros segmentos do campo, como
arte contemporanea. No entanto, corroborando com
Valente (2009, p. 61), estas propostas se deparam
com um problema em comum: “como possibilitar
a fruicao de objetos culturais por meio de recursos
multimodais, criados pelos que veem, para serem
utilizados, de modo que possam ser entendidas e pro-
duzam sentido no contexto daqueles que ndo veem
ou nunca viram?” Ainda, como possibilitar a fruigdo
considerando a individualidade de cada pessoa e
assim possibilitar miltiplas interpretacdes a partir
dos recursos desenvolvidos de maneira integrada?

Diante dessas questdes, o presente trabalho
apresenta a pesquisa de doutorado intitulada De-
sign para experiéncia multissensorial em museus:
frui¢do de objetos culturais por pessoas com
deficiéncia visual, realizada no Programa de Pos-
-Graduagao em Design da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (PgDesign/UFRGS). A pesquisa
teve como problema: como o emprego de recursos
multimodais para a experiéncia multissensorial
pode contribuir para promover a frui¢ao de objetos
culturais por pessoas com deficiéncia visual em
museus? E como Objetivo Geral pretende-se propor
0s requisitos para o projeto e desenvolvimento de
recursos multimodais tateis e sonoros para frui¢ao
de objetos culturais pelo usuario com deficiéncia
visual em museus, segundo uma abordagem inte-
grada com base no design para a experiéncia. Tal
aplicag@o visa a verificacdo dos recursos desen-
volvidos e possivel aplicacdo em diferentes meios
(CARDOSO, 2016).

2 ENQUADRAMENTO TEORICO

Abase teorica do presente trabalho estrutura-se
a partir do modelo de relagdo sujeito e objeto em
um determinado meio/contexto enquanto areas que
delimitam os campos disciplinares para fundamen-
tacdo teodrica da pesquisa.

2.1 Sujeito: as pessoas com deficiéncia
visual

Dallasta (2005) ressalta que a problematica da
deficiéncia acompanha a evolugao da humanidade,
uma vez que a circunstancia de haver uma con-

sideravel parcela de pessoas com algum tipo de
deficiéncia fisica ou sensorial néo ¢ recente.

Segundo o Censo Demografico de 2010 (INS-
TITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ES-
TATISTICA, 2012), cerca de 23,9% da populagao,
ou seja, mais de 45 mlhdes de brasileiros, possuem
algum tipo de deficiéncia, seja ela mais ou menos
severa. A deficiéncia visual é a que mais acomete
as pessoas no Brasil, onde 35.791.488 individuos
possuem algum tipo de deficiéncia e 528.624 nao
conseguem enxergar de modo algum. Em relagdo
ao ultimo Censo Demografico com dados sobre as
pessoas com deficiéncia, realizado em 2000, houve
um expressivo crescimento no numero de pessoas
que declararam algum tipo de deficiéncia ou inca-
pacidade. Naquela ocasido, 24.600.256 pessoas, ou
14,5% da populagdo total, assinalaram algum tipo
de deficiéncia ou incapacidade, sendo que apenas
5% delas declaravam algum tipo de deficiéncia
visual. Em nivel mundial, segundo a Organizagao
Mundial da Sauade (OMS), 15% da populacao,
ou seja, 1 bilhdo de pessoas possui algum tipo de
deficiéncia (ORGANIZACAO MUNDIAL DA
SAUDE, 2010).

Segundo os indicadores da exclusdo cultural do
Programa Mais Cultura (BRASIL, 2007), apenas
13% dos brasileiros frequentam cinema alguma vez
por ano; 92% dos brasileiros nunca frequentaram
museus; 93,4% dos brasileiros jamais frequentaram
alguma exposic¢ao de arte; 78% dos brasileiros
nunca assistiram a espetaculo de danga; 73% dos
livros estdao concentrados nas maos de apenas 16%
da populagao.

Acerca da gestdo cultural no cendrio brasileiro
atual, o Plano Nacional de Cultura (PNC), em sua
meta 29, que trata especificamente da acessibilida-
de, propoe “100% de bibliotecas publicas, museus,
cinemas, teatros, [...] atendendo aos requisitos
legais de acessibilidade e desenvolvendo agoes de
promogdo da fruicdo cultural” (BRASIL, 2012,
p- 84).

E, sobre as estratégias e acdes para viabilizar
0 acesso, destacam-se a previsdo e ampliacdo do
“acesso a fruicao cultural, por meio de programas
voltados a criangas, jovens, idosos e pessoas com
deficiéncia, articulando iniciativas [...] agoes edu-
cativas e visitas a equipamentos culturais”, visando
assegurar que os equipamentos culturais oferegam
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“infraestrutura, arquitetura, design, equipamentos,
programacao, acervos ¢ atividades culturais qua-
lificados e adequados as expectativas de acesso,
de contato e de fruicdo do publico, garantindo a
especificidade de pessoas com necessidades es-
peciais” (BRASIL, 2012, p. 190). Nesse sentido,
a pesquisa e a producdo do conhecimento visam
investigar como avaliar e desenvolver agdes, acer-
vos e atividades culturais quanto a sua adequagdo
as expectativas de acesso e frui¢do do publico em
geral e das pessoas com deficiéncia. E, no que cabe
aos profissionais envolvidos, ressalta-se o seu dever
em assegurar a qualidade de vida e interago social
igualitaria.

Todavia, mesmo com a garantia legal de igual-
dade e integragdo social aos cidadaos, na pratica,
as pessoas com deficiéncia sofrem para realizar
as mais simples ag¢des rotineiras. O que implica
a sociedade discutir, pensar ¢ contemplar aces-
sibilidade com responsabilidade e consciéncia,
salientando que muitas das solugdes motivadas
pela acessibilidade beneficiam também ao publico
sem deficiéncia.

2.2 Meio: o Museu

O estudo “Museus em Numeros”, do Instituto
Brasileiro de Museus (2011), do Ministério da
Cultura (MinC), revela que o Brasil, que iniciou o
século XX com 12 museus, ja conta com mais de
3.000 instituicdes museais mapeadas atualmente.
Destas, 1.500 responderam ao referido censo mu-
seoldgico. Essa pesquisa mostra que 50,70% dos
museus possuem instalagdes destinadas a pessoas
com deficiéncia. Contudo, desse percentual, menos
de 10% se destinam a sistemas de comunicagao,
sinalizagdo e conteudos acessiveis.

Estando o museu a servi¢o da sociedade e do
seu desenvolvimento, encontra-se a servi¢o da
protecdo e conservagao do patrimonio e, também,
do publico, com ou sem deficiéncia. Santos (2009)
destaca que, além disto, os museus devem adquirir,
conservar, investigar, comunicar ¢ expor a evidén-
cia material do homem e do que o rodeia, com o
objetivo de estudar, educar e divertir. Portanto, a
caracterizacdo dos museus deste século os qualifica
como um espacgo cultural para um publico cada vez
mais heterogéneo e exigente. Esse perfil exige mu-

dangas, pois ja ndo basta acumular historia e tempo,
precisando estabelecer uma dindmica ativa na busca
e satisfacdo das necessidades de seus usuarios.

Entendendo o museu enquanto “agente humani-
zador” do processo de desenvolvimento do homem
e da humanidade, Bruno (2010) salienta que a
profunda relagdo entre o homem e o objeto dentro
do museu nao depende apenas da comunicagdo
das evidéncias do objeto, mas também do recinto
do museu como agente da troca museologica. Essa
troca ocorre pela administragdo, conservacao e
organiza¢do de novas maneiras de informacgédo
por meio da elaboracdo de discursos expositivos
e estratégias pedagogicas (CADERNOS DE SO-
CIOMUSEOLOGIA, 1996).

Na perspectiva da passagem do sujeito passivo
e contemplativo para o que age e transforma a sua
realidade, preservar o patrimdnio cultural aproxi-
ma-se cada vez mais de uma nova pratica social,
ressaltando a importancia da inclusdo da comuni-
dade na dinamica do museu (GABRIELE, 2014).

Para Cury (2009), a comunicag¢ao museologica
s0 ¢ efetiva quando o discurso do museu ¢ incor-
porado pelo visitante e integrado ao seu cotidiano,
formando um novo discurso, numa dindmica que
envolva varios sujeitos, sendo a imaginagao um
aspecto importante para a interpretacao do publico
e que resulta do seu envolvimento emocional com
a exposi¢do, mediada por seus conhecimentos
prévios.

Assim, os museus devem promover: a aces-
sibilidade; o desenvolvimento da autonomia; o
dialogo; a oferta de experiéncias multissensoriais; e
experiéncias significativas para todos. Em resposta
a essas demandas ¢ mudangas culturais, sociais e
econdmicas que ocorreram nas ultimas décadas, no-
vas areas e abordagens no campo do design podem
contribuir para essa dindmica no ambiente museal.
Mais relacionadas a esta pesquisa estdo o Design
para Experiéncia, o Design Universal, o Design
Inclusivo, o Design de Exposigao e o Design Par-
ticipativo. Essas abordagens tém muito em comum,
tal como o foco no usudrio, o compromisso ético
com a sociedade e a interdisciplinaridade. Assim,
contribuem na busca para estabelecer uma relagao
dialética entre as vivéncias que o publico ja tem
sobre o tema em pauta e as novas experiéncias que
o ambiente cultural propde.
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2.3 Objeto: a experiéncia
multissensorial

Frente aos avancgos tecnologicos e & mu-
danca do publico, que se tornou mais diverso e
ativo, os museus e, paralelamente, a expografia
seguem novos caminhos. A partir da década
de 1920, os museus de ciéncia europeus, por
exemplo, passaram a oferecer a possibilidade de
manusear determinados objetos, numa situagdo
de participagdo fisica no processo de fruicdo e
aprendizagem. A interatividade passa a ser um
denominador comum nos museus de ciéncias e
das mais diversas naturezas. Assim, os demais
sentidos (tato, olfato e audig¢do) passam a ser
explorados na experimentagdo expografica,
reproduzindo sensagdes ao longo do discurso
expositivo (ARAUJO, 2004).

Para Sarraf (2013), no final do século XX ¢ ini-
cio do século XXI, os museus passaram a enfrentar
mudangas politicas e de atuagdo, o que alguns teori-
cos chamam moderniza¢ao, deixando para tras uma
postura meramente depositaria e conservadora em
busca de uma atitude orientada ao publico. Nesta
nova realidade, ¢ possivel compreender a origem
de algumas estratégias empregadas para “garantir
a presenca qualificada do ptblico, que tem como
caracteristicas principais o acesso, a interagdo ¢ a
mudanca da linguagem expositiva e dos produtos
culturais” (SARRAF, 2013, p. 14).

Primo (2006) salienta que um novo caminho
implica na renovacdo da escrita expografica, ado-
tando linguagens mais diretas, abertas e potenciali-
zadoras da reflexao critica pelo visitante, por meio
de concepgdes de museus que assumam processos
de comunica¢ao mais interativos, que facam apelo
aos sentidos, as emogoes, as memorias, onde a in-
terdisciplinaridade ¢ considerada um instrumento
promotor da transformagao. E enquanto veiculo de
comunicacdo interativa, opera pela apresentagao
sensivel dos objetos expostos, em uma linguagem
visual, audivel ou tatil.

Segundo Neves (2009), para um espaco
cultural receber a todos devera pensar antecipa-
damente em cada um, em que uma abordagem
inclusiva a comunicacdo museoldgica preveja
multiplas solugdes, flexiveis e adaptaveis a di-
ferentes situacoes.

Entre as solu¢des mais empregadas, destacam-
-se: os audioguias, enquanto sistema eletronico de
tour personalizado; Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS); Recursos tateis, que podem englobar
maquetes tateis, taxidermia, réplicas e toque em
artefatos originais, tais como artefatos arqueold-
gicos; a audiodescri¢do, enquanto traducao das
informagdes e mensagens visuais no meio sonoro;
o texto ampliado, como recurso as pessoas com
visdo residual, a exemplo das pessoas com baixa
visdo; o Braille, enquanto sistema de escrita com
pontos em relevo; € o closed caption, como sis-
tema de transmissdo de legendas que descreve os
sons ¢ falas presentes nas imagens e cenas. Assim,
novas estratégias comegam a ser empregadas para
aproximacdo ao publico geral por meio de novas
oportunidades de percepcao.

Nessa perspectiva, Aratijo (2004, p. 306-307)
afirma que a relacdo entre homem e objeto/rea-
lidade ndo se constitui apenas em um processo
de comunicacdo, mas de “interagdo informativa,
onde o homem se transforma pela apreensdo da
informacao, e o objeto/realidade pela revitaliza-
¢do e ampliagdo de seu valor simbolico, em um
processo continuo e reciproco, constitutivo e
constituidor”. Assim, quando o objeto € comuni-
cado de forma eficaz e didatica, pode “gerar uma
nova dimensao no contexto € tem o seu grau de
pertencimento reativado” (GABRIELE, 2014, p.
46), fortalecendo um dos principais objetivos das
instituicdes museologicas: a difusdo do conheci-
mento para instigar a capacidade de reflexdo e o
questionamento.

Assim, uma abordagem multissensorial evita
a exclusao pelo uso de informagdes em diversos
niveis de complexidade e por distintos meios de
comunicacao, sejam elas visuais, sonoras, tateis,
olfativas etc., para que os ambientes culturais cum-
pram melhor e mais eficazmente sua missao. Além
disto, “é necessario dar as pessoas uma motivagao
para ir a0 museu, tornando-o interessante e agrada-
vel pelo desenvolvimento de atividades que se re-
lacionem com as vivéncias ou experiéncias da vida
das pessoas” (MINEIRO, 2004, p. 71). De acordo
com o proposito desta pesquisa, destacam-se os
recursos tateis e sonoros, que serdao aprofundados
a seguir conforme delimitacdo do objeto de estudo
e formulag@o de hipdtese.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Os procedimentos metodoldgicos foram organi-
zados de forma sistematica, buscando responder ao
problema e ao objetivo geral da referida pesquisa de
doutorado. Assim, os procedimentos dividem-se se-
gundo duas abordagens: qualitativa (investigacao)
e aplicada (interven¢do), para fins de verificacao.

O processo de investigagao visa compreender as
experiéncias vivenciadas pelas pessoas com defi-
ciéncia visual em museus para contextualizar e ca-
racterizar o objeto de estudo e delimitar os campos
disciplinares para posterior interpretagao e analise.
Para tanto, empregaram-se os procedimentos de
observagao direta, entrevistas e Engenharia Kansei,
visando a triangulacdo entre os dados obtidos para
uma analise do fendmeno sob multiplas perspec-
tivas: dos visitantes com deficiéncia, dos gestores
de museus e dos desenvolvedores de recursos de
acessibilidade (CARDOSO, 2016).

Enquanto pesquisa aplicada, tem-se foco na
intervencao para fins de verificacdo da hipotese de
que uma abordagem integrada para o desenvol-
vimento de recursos multimodais tateis e sonoros
com base no design para experiéncia multissenso-
rial pode promover a frui¢do de objetos culturais
de carater material pelo usudrio com deficiéncia
visual em museus. Nesta pesquisa essa abordagem
contribuiu para caracterizar, identificar, aferir e des-
crever o comportamento e as emog¢des implicadas
nas experiéncias das pessoas com deficiéncia visual
com o objetivo de propor os requisitos para o pro-
jeto e o desenvolvimento de recursos multimodais
tateis e sonoros.

3.1 Observacao Direta

Também chamada de observacdo estruturada
ou sistematica, a observacgdo direta foi planejada
a partir da fundamentagdo tedrica e de pesquisa
prévia sobre o objeto de estudo a ser observado.
A pesquisa prévia ocorreu no primeiro semestre
de 2013 e as observagdes dos locais selecionados
ocorreram do inicio do segundo semestre de 2013
ao final do primeiro semestre de 2014. Essa técnica
teve como objetivo coletar dados sobre os recursos
empregados em diferentes contextos, praticas e
politicas de inclusdo pelas institui¢des.

De acordo com a revisdo bibliografica, foram
definidos sete locais para emprego da técnica de
observacdo direta. Para tanto, cabe mencionar
que o numero de iniciativas baseadas na interagido
multissensorial entre visitantes ¢ obras de arte em
ambientes culturais tem aumentado muito nos ulti-
mos anos em todo o mundo. Essa interagdo ocorre
por meio dos mais variados recursos, desde formas
exploratorias tateis (esculturas, reprodugdes tateis
tridimensionais, modelos em escala reduzida),
sonoras (audioguias e audiodescri¢des), ou mesmo
olfativas, gustativas ou cinestésicas (movimento,
vibragdo). Segundo Carfagni e colaboradores
(2012), alguns importantes exemplos, principal-
mente relacionados a exploragdo tatil, sdo encon-
trados na Europa e nos Estados Unidos, como:
British Galeries no Museu Victoria and Albert,
Brtish Museum e Tate Modern (Londres); Louvre
(Paris); Museu Tatil Omero em Ancona, Museu
Anteros em Bolonha, Tactile Center em Catania
e o Museu Haptico da Sicilia em Palermo (Italia);
Museu Tiflologico da ONCE em Madri (Espanha);
Museu da Comunidade Concelhia da Batalha em
Batalha e Museu do Azulejo em Lisboa (Portugal);
Museu de Arte Moderna (MOMA) em Nova lorque
e o complexo de 19 museus do Smithsonian Insti-
tution em Washington (Estados Unidos).

Em ambito nacional, ndo sdo tantas as iniciati-
vas desenvolvidas até o momento, mas algumas se
destacam como referéncia na area de acessibilida-
de, como a Pinacoteca do Estado de Sdo Paulo, o
Museu de Arte Moderna de Sao Paulo (MAM) e o
Museu do Futebol (Sao Paulo). Recentemente, mais
espagos culturais brasileiros tém mostrado excelen-
tes iniciativas de inclusdo e acessibilidade, como o
Museu Biologico do Instituto Butantan (Sao Paulo);
o Centro de Memoria Dorina Nowill (Sao Paulo);
0 Museu de Zoologia da USP, entre outros.

Dentre tantos aspectos observados, destaca-
-se, primeiramente, a preocupac¢do de algumas
institui¢cdes, como o Museu do Futebol e 0 Museu
da Batalha, na concepcao de um novo espago ja
acessivel desde o seu o projeto e sua implantagao,
assim como a quantidade, diversidade e qualidade
dos recursos de acessibilidade empregados no
ambiente. Outro aspecto muito importante € a per-
manente preocupagao na participagdo das pessoas
com deficiéncia na equipe da institui¢do, iniciativa
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que ocorre pelo Programa Deficiente Residente
no Museu do Futebol. Essa efetiva participagdo
contribui para a qualificagdo dos demais membros
da equipe ¢ para o desenvolvimento e verificagdo
de novos recursos pela equipe do Setor Pedagogico
da instituicdo.

Em outras situagdes, como na Exposicao Sentir
para Ver, destaca-se a integragdo entre as iniciativas
pedagodgicas ¢ de acessibilidade, formando um
conceito Unico segundo os principios do design
universal por meio da experiéncia multissensorial,
visando permitir a participacao efetiva e autbnoma
de todos os publicos, respeitando as suas diferen-
cas ¢ necessidades. Outro fator importante € a
acessibilidade ao contetido que ¢ disponibilizado
no web site da exposicdo. Nele, todas as obras sdo
apresentadas em imagens e descritas, assim como
alguns arquivos de audio podem ser ouvidos.

Jano Museu do Azulejo, € importante salientar
as adequacdes arquitetdnicas realizadas e as ten-
tativas de tornar acessivel uma edificagdo do ano
de 1458, o antigo Mosteiro da Madre de Deus.
Dentre os recursos de acessibilidade aos contetidos
do museu, destacam-se as bancadas com artefatos
tateis produzidos em cerdmica esmaltada, como os
azulejos encontrados na institui¢ao.

Do mesmo modo, o Museu Tiflologico de la
ONCE - Organizagao de Cegos da Espanha — ¢
completamente acessivel em seus trés pavimentos,
sendo um local onde os visitantes podem fruir e
tocar todas as pecgas expostas, sendo criado por
decisao dos seus usuarios e desenvolvido por eles
conforme as suas necessidades. A exposi¢do mais
famosa do museu € a das maquetes, sendo 19 delas
de monumentos nacionais e 16 de internacionais.
Todos os modelos estdo em mobiliario acessivel,
com forma, altura e condi¢des de aproximacao e
alcance adequadas para a apreciacdo por todos.
Cada obra conta com placas com a legenda e infor-
magoes adicionais em dupla leitura (Braille e fonte
ampliada) e audiodescri¢do. Quanto aos aspectos
fisicos das maquetes, cabe salientar o uso de dife-
rentes materiais para representar as propriedades
de diferentes superficies e informacdes a serem
comunicadas, assim como a utiliza¢do de maquetes
em diferentes escalas e graus de detalhamento para
apreensao progressiva das informacdes em seus
diferentes niveis de complexidade.

Por fim, o Museu Tatil Omero, assim como o
Museu Tiflolégico, visa promover o crescimento
e integragdo cultural de pessoas com deficiéncia
visual e difundir entre eles o conhecimento da
realidade (MUSEU OMERO, 2015). Atualmente,
apresenta cerca de 150 obras da cole¢ao permanen-
te organizadas em ordem cronoldgica, incluindo
réplicas de esculturas famosas da Grécia Classica
ao inicio do século XX feitas em gesso e resina;
obras de arte contemporanea originais, que incluem
artistas italianos e internacionais; e modelos de
arquitetura e achados arqueologicos. Destaca-se a
estratégia museologica de uma segdo introdutoria
preceder a exposi¢do temadtica de modelos arqui-
tetonicos visando dar condigdes a pessoa cega de
compreender as partes estruturais que compodem e
articulam o espaco, corroborando, assim, com a ma-
neira com que alguns recursos sao disponibilizados
em outros museus, respeitando os conhecimentos
prévios dos visitantes e contribuindo para a plena
constru¢do da imagem mental da obra com que se
estd em contato.

Segundo as observacdes diretas realizadas, mui-
tas sdo as estratégias que podem ser utilizadas para
promover a fruicdo dos visitantes com deficiéncia
visual por meio da equiparagdo de oportunidades.
Fato essencial para que os visitantes possam re-
alizar um bom processo interpretativo, tomando
consciéncia da importancia do contexto das obras
expostas, das suas principais caracteristicas e de
seus significados, para entdo promover a fruigdo. E,
corroborando com a hipotese da pesquisa, percebe-
-se que nos sete casos observados a experiéncia
multissensorial € a base para toda a comunicagdo
e linguagem expografica.

Para conclusdo das analises e elicitagdo das
relagOes estabelecidas entre os casos observados
e a fundamentacdo teorica, foram elaboradas 56
diretrizes para o desenvolvimento de recursos
tateis e sonoros em museus para pessoas com de-
ficiéncia visual, segundo as categorias elencadas
por Mesquita (2011): ambiente externo; ambiente
interno; comunicagao museoldgica; recursos tateis
de forma geral e os mais utilizados de forma mais
detalhada (maquetes tateis, réplicas, originais,
superficies em relevo); recursos em audio de
forma geral e os mais utilizados de forma deta-
lhada (audioguia, audiodescri¢do, audiovisuais);
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painéis informativos e sinalizagdo; publicacdes;
atendimento ao publico/acolhimento; acdo edu-
cativa. A elaboracao dessas diretrizes contribuiu
para o desenvolvimento dos recursos multimodais
tateis e sonoros para fruicdo de objetos culturais
por pessoas com deficiéncia visual em museus
segundo uma abordagem integrada.

3.2 Entrevistas

As entrevistas foram utilizadas para obtengdo de
descric¢oes detalhadas sobre o fendmeno observa-
do. Para tanto, foram entrevistados oito visitantes
com deficiéncia visual (cinco pessoas cegas ¢ trés
com baixa visdo), duas gestoras culturais e duas
desenvolvedoras de recursos de acessibilidade, e
em ambas as categorias, uma de contexto nacional
e uma de contexto internacional. Os critérios de
inclusdo dos sujeitos dessa pesquisa sdo: (a) as
pessoas com deficiéncia visual, sendo caracteriza-
das como adultos com, no minimo, segundo grau
de escolaridade, com experiéncias prévias em mu-
seus, com ou sem recursos de acessibilidade; (b)
os gestores de museus, enquanto coordenadores de
setores pedagdgicos e/ou atuantes na administracao
geral da instituicdo, que sejam responsaveis pelo
atendimento aos visitantes (mediacdo) e gestao
do ambiente cultural (exposicdo, edificagdo e de
recursos de acessibilidade); (c) os desenvolve-
dores de recursos de acessibilidade em museus,
como profissionais que especifiquem, pesquisem
e desenvolvam esses recursos nesse contexto
(CARDOSO, 2016).

Em virtude da heterogeneidade das respostas,
busca-se construir um discurso que considere tanto
os tragos comuns a cada entrevista, como as suas
diferencas. De acordo com o caso mais frequente
das analises de contetido, reduzindo cada entrevis-
ta a um conjunto de proposi¢des e suas relagdes,
posteriormente realiza-se a analise que tem como
base para categorizagdo seméantica os trés niveis de
experiéncia de Desmet e Hekkert (2007): estético,
emocional e de significado.

Os dados foram coletados no segundo semestre
de 2014 e sdo apresentados de modo descritivo,
organizados de acordo com os sujeitos da pesquisa
e com os agrupamentos das questoes de cada bloco
das entrevistas. Também sdo criadas sinteses e des-

cri¢des dos relatos por questdo, para redugao dos
dados coletados. Assim, corroborando com Demo
(2001, p. 10), “os dados ndo s@o apenas colhidos,
mas também resultado da interpretacdo e recons-
trugdo pelo pesquisador, em didlogo inteligente e
critico com a realidade”.

Quanto aos entrevistados com deficiéncia vi-
sual, destacam-se algumas consideragdes sobre
os itens com maior ocorréncia e sua importancia
para a consecugdo do objetivo especifico de com-
preender a experiéncia de pessoas com deficién-
cia visual em museus: a necessidade de oferecer
instrumentos para possibilitar o entendimento por
meio de contedos com complexidade crescente
das informagdes para melhor entendimento de
diferentes publicos, possibilitando a associagdo
aos seus conhecimentos prévios; ndo reconhecem
as politicas culturais existentes, pelo menos nao na
pratica; suas experiéncias em comum foram com
0s mesmos recursos: maquetes, réplicas, material
em Braille, audioguia e audiodescri¢ao, ficando
sempre mais restritos ao cognitivo e ndo ao emo-
cional; emocionalmente sdo mais influenciados
pelos recursos sonoros, quando a voz ¢ o ritmo/
pausas tém especial papel, mas percebem muitas
informagodes pelo tato, ressaltando a importancia de
sua integracdo; tém desejo e necessidade de tocar
mais objetos, de preferéncia pecas originais, para
compreender como sdo realmente; ressaltam a im-
portancia de que todos os publicos tenham acesso
aos mesmos contetdos para viabilizar o dialogo
com igualdade entre as pessoas com e sem defici-
éncia. Com relacdo a classificagdo das ocorréncia,
verificou-se que sdo igualmente distribuidas nos
trés niveis da experiéncia do usudrio, ressaltando
a importancia de considerar a integragao desses ni-
veis na experiéncia a ser projetada, o que corrobora
com a hipdtese da pesquisa.

As entrevistas com as gestoras culturais foram
especialmente relevantes no que tange a questdo
de pesquisa acerca da influéncia da metodologia,
materiais e tecnologias empregadas para o desen-
volvimento de recursos tateis e sonoros segundo
uma abordagem integrada. Cada gestora criou
métodos para o pleno atendimento a todos os pu-
blicos pela inclusdo das pessoas com deficiéncia
nos processos de trabalho da instituicdo. Assim, €
possivel reiterar a importancia da participagao efe-
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tiva das pessoas com deficiéncia ao longo de todo
o processo, desde o desenvolvimento dos recursos
até¢ a mediacdo e a avaliacdo por seus visitantes.
Enquanto aproximagao a area do design, o relato
das gestoras demonstra forte relagdo com os proces-
sos participativos e de cocriagdo. Esses processos
visam contribuir na resolugao de questdes sociais e
na melhoria da qualidade de vida das pessoas pela
compreensdo dos elementos contextuais capazes
de influenciar o seu desenvolvimento por meio da
participacao de seus protagonistas.

Por fim, as entrevistas com as desenvolvedoras
de recursos de acessibilidade possibilitaram iden-
tificar e analisar alguns processos e tecnologias
disponiveis para producdo de recursos de aces-
sibilidade em museus. Destacam-se as questdes
metodologicas e, novamente, a ocorréncia relativa
a participacdo das pessoas com deficiéncia no
processo de desenvolvimento dos recursos, assim
como ocorre nos processos de gestao identificados
nas entrevistas com as gestoras.

Como resultado do uso dessa técnica, obteve-
-se uma ampliacdo do entendimento dos objetos
investigados por meio da interagdo entre as partes,
na busca de informagdes, percepgdes e experiéncias
dos sujeitos da pesquisa nas trés esferas anterior-
mente delimitadas (usudrio, gestao e desenvolvedo-
res). Assim como possibilitou identificar e analisar

alguns processos e tecnologias disponiveis para
produgdo de recursos de acessibilidade multimo-
dais em museus.

3.3 Engenharia Kansei

Também conhecida como Engenharia Afetiva,
empregou-se a Engenharia Kansei (EK) do tipo I
(Classificagao por Categoria) enquanto metodolo-
gia para o conhecimento e tradugdo das emocdes
do usudrio em requisitos de projeto para o desen-
volvimento dos recursos multimodais, assim como
para a avaliacdo da experiéncia das pessoas com
deficiéncia visual (NAGAMACH]I, 2010).

O emprego da EK visa avaliar o comportamen-
to e as emogoes das pessoas com deficiéncia vi-
sual ao se relacionarem com objetos culturais em
museus, estudando como essa relagdo influencia
os seus sentimentos, experiéncias e, finalmente,
sua fruicdo. A EK contribui principalmente para a
tradug@o do Kansei dos usuarios para a conversao
de respostas afetivas sobre a relacdo do sujeito
com o objeto cultural no museu em requisitos
e especificagdes de projeto, chegando-se a um
método de trabalho para o desenvolvimento de
projeto e de um instrumento de avaliacido da
experiéncia pelo usuario por meio de Escalas de
Diferencial Semantico (Quadro 1).

Quadro 1 — Organizagdo das palavras Kansei quanto a integragdo dos recursos e aos fatores ambientais

01 10203

04 |05

Nao promove a autonomia

Promove a autonomia

Orientagdo nao facilitada

Orientagdo facilitada

Falta de clareza nas informacgoes

Clareza nas informagdes

Falta de precisdo nas
informacdes

Precisdo nas informacgdes

Atendimento nao acolhedor

Atendimento acolhedor

Uso ndo simples e ndo intuitivo

Uso simples e intuitivo

Recursos nao integrados

Recursos integrados

Nao promove analogia e
associa¢do com conhecimentos
prévios

Promove analogia e associagdo com
conhecimentos prévios
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Nao promove a associagao
dos sentidos de forma
pratica através dos recursos
multimodais

Promove a associacdo dos sentidos
de forma pratica através dos recursos
multimodais

Nao promove interagdo mais
dindmica com o contetido

Promove interagcdo mais dindmica
com o contetido

Nao compreensivel a todos

Compreensivel a todos

Quantidade de informagdes ndo
adequada

Quantidade de informagdes adequada

Pecas ndo relevantes em relagdo
ao acervo

Pecas relevantes em relacao ao
acervo

Quantidade ndo adequada de
pegas para representar o acervo

Quantidade adequada de pecas para
representar o acervo

Nao promove relagdes entre
o contexto do individuo € o
contexto historico/social do
acervo

Promove relacdes entre o contexto
do individuo e o contexto historico/
social do acervo

onte: Cardoso (2016, p. 213).

A organizagdo dos termos e hierarquizagao
prévia feita pelo pesquisador seguiu a quantidade
de ocorréncias de cada termo/sentenga e, posterior-
mente, quando possuiam apenas uma ocorréncia,
respeitou-se a ordem em que foram citados. A
verificagdo das escalas geradas foi realizada em
atividade de grupo focal com oito especialistas de
areas como o design, engenharia, arquitetura, artes,
educacao, historia e museologia, em maio de 2015.

Finalizadas as etapas de Sintese, Pré-teste e
Verificagdo da Estrutura da Engenharia Kansei de
Tipo I, parte-se para o ultimo bloco dessa estrutura,
o Produto Kansei. O Produto Kansei visa a conse-
cugdo do objetivo geral do trabalho e verificagdo
da hipétese de pesquisa. Dentre os resultados
esperados desse planejamento, a declaragdo do
Escopo de Projeto compreende a documentagdo
formal contendo as restri¢des ¢ premissas orienta-
doras para o projeto. Essa documentacdo consiste
em desdobrar o trabalho a ser executado em seus
componentes, definindo o sequenciamento das
atividades de projeto, assim como uma base para
o seu controle ¢ desenvolvimento e relagdes entre
suas partes/elementos.

Apos estabelecidas as relagdes entre os ele-
mentos tateis e sonoros, foram especificadas as

pecas/recursos e as tecnologias para sua opera-
cionalizacdo, definidas de acordo com as relagdes
pretendidas, disponibilidade, viabilidade técnica e
econdmica. Para a especificagdo dos recursos fo-
ram realizadas reunides com as técnicas do Museu
Joaquim Felizardo para geragdo de ideias, assim
como reunides com as consultoras especialistas em
audiodescricdo e pessoas com deficiéncia ao longo
do ano de 2015. A consulta a estas equipes definiu
um total de trinta e quatro recursos tateis/visuais
relacionados a cinquenta € cinco recursos sonoros
concebidos segundo uma abordagem integrada.
Na sequéncia, para o desenvolvimento dos re-
cursos, foram definidos os requisitos de projeto, sua
hierarquizacao e analise de relacionamentos para,
por fim, obter as especificagdes de projeto. Quanto
aredagdo dos requisitos de projeto, alguns fatores
devem ser observados: atender as necessidades dos
usuarios; ter redagdo clara, compreensivel e com
terminologia consistente, sendo detalhado o sufi-
ciente ou desdobrado em mais requisitos quando
necessario; ser alcancavel, ou seja, vidvel quanto
as restri¢cdes (fisicas, humanas, financeiras etc.);
ser verificavel (medidas, funcionalidades etc.),
sendo passivel de verificagdo por inspecao, analise,
teste e/ou demonstragdo. Para essa defini¢do, os
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requisitos dos usudrios foram confrontados comas  requisitos de projeto, sempre na perspectiva de ser
diretrizes elencadas como resultado ao procedimen- ~ um aspecto de projeto verificavel. Por fim, para
to de observacdo direta e a fundamentagao teérica.  cada requisito de projeto foi gerado uma ou mais
Assim, algumas diretrizes foram convertidas em  especificacdes de projeto (Quadro 2).

Quadro 2 — Conversao dos requisitos de projeto em especificagdes de projeto

REQUISITOS DE
PROJETO

ESPECIFICACOES DE PROJETO

ELEMENTOS TATEIS

146

1. Superficie de apoio
para o manuseio de
artefatos tateis para o
alcance do usuario

- Devem ter altura entre 90 ¢ 110cm e inclinagdo maxima de 15%
adequados a confortavel leitura;

- Ndo devem exceder o alcance confortavel com os bragos
(50-70cm).

2. Tamanho dos recursos
tateis para o manuseio e
alcance do usuario

- A largura ¢ variavel, dependendo do recurso a ser desenvolvido
frente aos condicionantes do projeto;

- A profundidade dos artefatos nao deve exceder 50-70cm;

- A altura das pecas para o alcance de uma pessoa em cadeira de
rodas ndo deve exceder 135-140cm.

3. Sistematizagdo do
posicionamento das
informacdes sobre as
pecas disponiveis ao
toque

- A posi¢do dos artefatos disponiveis ao toque deve ser sinalizada
por piso podotatil, trilho tatil ou informagao sonora.

4. Caracteristicas
formais, propriedades
fisicas dos materiais e
suas funcionalidades

- Forma, peso, acabamento e funcionalidades de réplicas fiéis as
pecas originais;

- Diferentes texturas e materiais como meio de informagao/
linguagem;

- Acabamento de topo e cantos arredondados de partes/pecas do
artefato;

- Materiais que dificultem a aderéncia de residuos/sujeira.

5. Informagoes sobre as
caracteristicas das pecas
originais

- Descri¢do sonora ou textual (dupla leitura);

- Amostras de material conforme a peca original.

6. Superficies de contato

- Nao utilizar materiais como lixa ou malhas de ago, os quais a
aspereza pode comprometer a seguranga e/ou conforto do usuario;

- Acabamento das faces laterais lixado ou arredondado, evitando
arestas cortantes.

7. Informagdes claras
acerca das caracteristicas
das formas, superficies e
materiais dos artefatos

- Descricdo sonora e/ou textual (dupla leitura);

- Legenda quando diferentes materiais e suas caracteristicas
tiverem objetivo de representar alguma informagao.
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REQUISITOS DE
PROJETO

ESPECIFICACOES DE PROJETO

r

ELEMENTOS TATEIS

8. Partes/sistemas
substituiveis

- Sistemas de confeccdo e materiais devem possibilitar a
substituicdo de partes.

9. Elementos de jungao

- Jungao por adesao para resisténcia ao toque;
- Jungdo por encaixe para possibilitar movimentacao.

10. Informagéo sobre as
dimensodes representadas
em diferentes escalas

- Informagdes sobre a escala de reprodugio;

- Elemento de referéncia (ex.: calunga) em caso de reducao/
ampliacdo sem informagao da escala utilizada.

11. Informagdes
preparatdrias e materiais
complementares

- Fichas técnicas das pecgas em formatos acessiveis;
- Objetos para contextualizacdo historica/social.

12. Formatos
acessiveis para
publica¢des/materiais
complementares

- Produzidos em dupla leitura e, quando possivel, em video, com
janela de Libras e legendas.

13. Superficies em
relevo

- Representagdo simplificada de formas complexas.

14. Complexidade das
informacdes

- Descricao da pega;

- Diagrama Tatil;

- Superficie em relevo/maquete;
- Réplicas ou pegas originais.

15. Termos utilizados

- Termos populares e linguagem simples na redacdo dos roteiros
de AD.

16. Tamanho das frases e
intervalos (pausas)

- Frases curtas e com linguagem objetiva, com uma ideia principal
por sentenca;

- Pausas entre as frases e no término da descrigao.

17. Duragao das faixas

- Entre um e dois minutos por pega, o equivalente a 180-360
palavras.

18. Numero de faixas de
dudio

- Faixas de audio divididas por peca e segundo seu contetido
(historico, técnico etc.).
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REQUISITOS DE
PROJETO

ESPECIFICACOES DE PROJETO

ELEMENTOS SONOROS

19. Informacdes acerca
das condicdes fisicas e
espaciais da pecga/obra

- AD com local de exposi¢do e mobiliario;
- AD com formas de acesso a obra;

- AD com condicdes da obra.

20. Informagoes sobre
0 espago, os servicos de
apoio e operagdo dos
equipamentos

- AD do ambiente interno/externo;
- AD da localizac¢do dos servigcos essenciais;

- AD com instrug¢des sobre o uso dos equipamentos.

21. Controle de efeitos
narrativos

- Assonancias;

- Cacofonias.

22. Voz da narracao

- Estrutura, ritmo, cadéncia e modula¢ao da voz;

- Clareza e fluidez.

23. Estilo narrativo
(natureza da obra e
publico receptor)

- Equilibrio e harmonia com a obra original;

- Timbre/entonacao fiel ao contexto e ao estilo da obra.

24. Elementos narrativos
para geracao de
significado pelo usuario

- AD das cores;
- AD das qualidades tateis dos materiais;

- Informacdes historicas, culturais ou mesmo técnicas.

25. Efeitos sonoros

- Musicas, poesias, sons do ambiente e outros, utilizados para
contextualizagdo histdrica/social.

26. Tipo de equipamento

- Equipamento de uso individual (tocador + fones);
- Equipamento de uso coletivo (tocador + caixas de som);

- Equipamentos de uso coletivo/ambientacao (soundtube).

27. Condig¢des de uso

- Interferéncia de ruidos do ambiente;

- Manuten¢ao do equipamento.

28. Instrucgdes e operagdo
dos equipamentos

- Numero de comandos para operacao dos equipamentos;

- AD inicial com instrug¢des sobre os comandos.

29. Elementos
interativos em telas em
formatos acessiveis

- Equivalente sonoro ou tatil da mesma atividade;

- Elementos ludicos (jogos).
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REQUISITOS DE
PROJETO

ESPECIFICACOES DE PROJETO

INTEGRACAO DOS RECURSOS E FATORES AMBIENTAIS

30. Sinalizagao visual

- Contraste entre a sinalizagdo visual (texto ou figura e fundo) e a
superficie sobre a qual ela esta afixada;

- Acabamento fosco, evitando reflexdo;
- Contraste conforme Tabela 2 da NBR9050:2004;

- Relagdo de 1:200 (distancia/200) entre a distancia de leitura ¢ a
altura do pictograma/fonte;

- Textos e numeros conforme as proporcdes do item 5.5.4 da
NBR9050:2004.

31. Sinalizagao tatil

- Sinalizacdo em Braille conforme o item 5.6.1 da
NBR9050:2004;

- Textos, figuras e pictogramas em relevo associados ao texto em
Braille;

- Degraus e corrimaos sinalizados;

- Sinalizagdo tatil de piso de alerta em situagdes de risco a
seguranca;

- Sinalizacdo tatil direcional, minimamente, do acesso externo até
a area interna de recepgao.

32. Distribuigdo
sistematizada dos
ambientes, do percurso
expositivo e dos recursos
disponiveis

- Logica de distribui¢do que facilite a orientacdo e a circulacdo;

- Sinalizacao visual e tatil do percurso e dos recursos disponiveis.

33. Livre circulagdo para
todos

- Obstaculos rastreaveis;
- Circulagdo com raio de giro de 1,50m livre;

- Circulagdo minima em véos de passagem de 90cm (1
cadeirante);

- Circulagdo ideal de 1,50m a 1,80m (passagem de 2 cadeirantes);

- Area livre na base do mobiliario com 73,7cm de altura e 50-
60cm de profundidade, para aproximacao frontal de uma pessoa
em cadeira de rodas.

34. Iluminagdo dos
ambientes

- [luminagdo do entorno (natural ou artificial) ndo pode prejudicar
a compreensao da informagao;

- Considerar a altura visual do cadeirante (110-120cm) e da pessoa
em pé (140-155 cm);

- Para observagdo horizontal (mesas e bancadas), iluminagio
perpendicular ao piso;

- Para observagao vertical (painéis), iluminagao incidindo sobre a
peca a 30°, formando 60° com a horizontal.
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REQUISITOS DE
PROJETO

ESPECIFICACOES DE PROJETO

35. Contraste entre
os planos verticais e
horizontais

- Os planos verticais e horizontais com alto contraste por cor ou
tipo de material utilizado.

36. Espacos de descanso
e equipamentos para o
auxilio a locomogao

- Bancos em cada sala de exposi¢do e/ou bancos moveis;

- Artefatos de auxilio a locomogao (andador com banco ou cadeira

de rodas).

37. Informacgoes
identificaveis e
compreensiveis a todos

- Sinalizagdo clara dos recursos de acessibilidade disponiveis;
- Relagdo entre o tamanho e o tipo de fonte tipografica;

- Informagdes visuais e verbais contidas em videos em formatos
acessiveis (AD e legendas em dupla leitura);

- Maquete tatil do espaco.

38. Recepgao/ mediacao

- Capacitagdo dos responsaveis;

- Comunicacdo clara, correta e objetiva dos mediadores.

39. Estratégias de
comunica¢do

- Sensores para emissdo de sons mediante o toque;

- Pecas de encaixar;

- Elementos moveis e/ou em movimento;

- Diagramas tateis, superficies em relevo e maquetes com AD;
- Dinamica entre a voz, os efeitos sonoros e/ou a musica;

- Harmonia/equilibrio entre as cargas informativas e as
expressivas.

40. Tempo para visitagdo

- Selegdo do acervo (tematica, periodo, estilo etc.);
- Numero de pegas;

- Pausas para assimilacdo e construcdo da imagem mental.

Fonte: Cardoso (2016, p. 242).

3.4 A Intervencao

A proposi¢do dos recursos parte da base teo-
rica sobre o desenvolvimento de recursos tateis
de Kardoulias (2013) e sonoros de Neves (2009),
com vistas a validar os requisitos e especificacoes
de projeto elaborados. Ambas as referéncias
pautam-se pela analise e entendimento das obras
enquanto narrativas para transposi¢cdo de men-
sagens visuais que ndo sdo percebidas de outra
forma. Elas destacam que todo objeto deve ser
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compreendido como uma narrativa que tem uma
historia para contar. Assim, elementos tateis e
sonoros, concebidos e utilizados conjuntamente,
estabelecem narrativas que guiam o usudrio de
maneira logica e ordenada, com base no design
para experiéncia multissensorial.

A intervengao ocorreu na exposic¢ao “Transfor-
magdes Urbanas”, do Museu de Porto Alegre — Joa-
quim Felizardo, de janeiro a fevereiro de 2016, por
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meio de um conjunto de recursos tateis (imagens
ampliadas, diagramas tateis, maquetes, legendas
com texturas representacionais, jogos com pecas de
encaixar, superficies em relevo, artefatos originais,
réplicas e similares) e sonoros (audioguia com
audiodescri¢do exploratoria, substitutiva, técnica,
informativa e poética), além de efeitos e trilhas
sonoras, lendas e ora¢des. Uma primeira parte dos
recursos foi testada € no momento parte-se para
o refinamento e desenvolvimento do restante dos
materiais.

3.4.1 Recursos Tateis

O desenvolvimento dos recursos tateis partiu
das metodologias e técnicas para confecgdo de
artefatos tateis revisadas na base tedrica do traba-
lho, tal como a metodologia de trabalho de Kar-
doulias (2013), pela simplificagdo das imagens,
contornos e padrdes representacionais, e divisdo
das obras em maultiplos diagramas; a unido de
duas formas de representagao de Carfagni e cola-
boradores (2012) — diagramas tateis e superficies
em relevo — para sistematizagdo das informagdes
segundo uma ordem de complexidade crescente; e
a estética tatil de Ballestero-Alvarez (2003), que
salienta o fato de se encontrar texturas, formas e
tamanhos adequados ao momento do ensino da
representacdo tatil, constituindo significados ndo
percebidos pela visdo.

Assim, cada peca da obra original tem uma
selecdo de recursos tateis, em escala crescente de
complexidade, para representa-los e potencializar a
construcdo da imagem mental pelos visitantes. Por
exemplo, para cada foto do painel foi confecciona-
da uma imagem ampliada com alto contraste em
papel fotografico fosco sobre painel rigido (Figura
1A); um diagrama para exploracdo tatil (Figura
1B), contendo formas simplificadas e texturas
representacionais, além da representacao de profun-
didade por meio de superficies planas em diferentes
alturas; um ou mais objetos representacionais, entre
pecas originais do acervo do museu ou cedidos por
outras instituigcdes, pecas similares e/ou réplicas
(Figuras 2A e 2B); e, por fim, maquetes ou conjun-
tos de encaixar para mostrar diferentes situagdes
dos locais das fotos, como representacao do local
na época da foto e atualmente (Figuras 3A e 3B).

Figura 1A — Imagem ampliada em alto contraste

Fonte: Cardoso (2016, p. 248)
Figura 1B — Diagrama tatil

AR e A

Fonte: Cardoso (2016, p. 248)

Figura 2A — Frasco original com monograma da
Santa Casa

o =
Fonte: Cardoso (2016, p. 248)
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Figura 2B — Imagem em resina da
Nossa Senhora das Dores

Fonte: Cardoso (2016, p. 248).

Figura 3A — Conjunto de encaixar feito
em madeira reproduzindo a fachada da
Igreja Nossa Senhora das Dores na época
da imagem em exposi¢do e atualmente

Fonte: Cardoso (2016; p- 249).

Figura 3B — Maquete em madeira do prédio da

Assembleia Provim_:_i_al_

S ———

Fonte: Cardoso (2016, p. 249).

Para confecc¢do dos recursos tateis, foram
empregadas as tecnologias de recorte a laser e
usinagem CNC. Entre os materiais utilizados,
destacam-se o acrilico, para os diagramas tateis,
principalmente em razao da resisténcia do material
ao toque e a facilidade de higienizacdo, e a madeira,
para as maquetes e pecas de encaixar. Ambos os
materiais sdo facilmente encontrados para fabri-
cacdo digital e posterior manutengdo em caso da
necessidade da substituicdo de partes, além de pos-
sibilitarem um facil processo de pos-processamento
e acabamento. A fabricagdo digital dos recursos
ocorreu no Laboratério de Design Virtual (VID)
e no Nucleo de Pesquisa e Desenvolvimento em
Tecnologia Assistiva da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS).

Figura 4 — Diagrama tatil da legenda dos aterros
na maquete de Porto Alegre

i

Fonte: Cardoso (2016, p. 250).
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Além dos materiais citados, foram utilizados = na maquete de Porto Alegre, onde cada aterro reali-
EVA e padroes em relevo autoadesivos, como pode-  zado ao longo da histdria da cidade ¢ representado
-se observar no diagrama tatil da legenda dos aterros ~ por um diferente material e textura (Figuras 4 ¢ 5).

Figura 5 — Maquete de Porto Alegre e legenda dos materiais da maquete com texto ampliado
em relevo e impressao autoadesiva em Braille

Fonte: Cardoso (2016, p. 250).

Em consonéncia aos requisitos de projeto, as  os diagramas tateis foram afixados em cavaletes pi-
Figuras 6A e 6B ilustram a disponibilizagdo dos  votantes, enquanto as legendas da maquete de Porto
recursos atendendo as especificagdes de projeto  Alegre e os objetos de referéncia foram colocado
em relacdo as superficies de trabalho, alcance € sobre bancadas metalicas, seguindo as dimensdes
manuseio das pegas. A maquete de Porto Alegre e pré-estabelecidas.

Flgura 6A — Maquete de Porto Alegre em cavalete pivotante na posu;ao honzontal
e LT~ T i _ Ty g

Fonte: Cardoso (2016, p. 253).
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Figura 6B — Diagrama tatil em cavalete pivotante
na posicao vertical com inclinagdo de 300

Fonte: Cardoso (2016, p. 253).

3.4.2 Recursos Sonoros

O desenvolvimento dos recursos sonoros tam-
bém partiu do Escopo de Projeto visando verificar
0s requisitos e especificacdes de projeto. Para
tanto, contou-se com uma equipe multidisciplinar
com duas audiodescritoras, Mimi Aragon e Kemi
Oshiro, da OVNI Acessibilidade Universal, para
elaboragao do roteiro de audiodescrigdo (AD),
para posterior gravacgdo, e duas consultoras com
deficiéncia visual para revisdo e consultoria de todo
o material produzido.

Com o objetivo de sistematizar as informagdes
para o visitante e dinamizar a audiodescri¢ao, foram
utilizadas duas vozes nas faixas de dudio: uma mas-
culina, para os titulos AD informativa (contextua-
lizacdo histdrica e social) e AD técnica; e uma voz
feminina, para a AD substitutiva e a AD exploratoria.
As vozes para a AD poética variam de acordo com
cada situacdo. Outras faixas, tal como oragdes, foram
gravadas por vozes da comunidade, assim como a
lenda e/ou poema foram narrados pela mesma voz
masculina das ADs informativa e técnica.

Para a disponibilizacdo das faixas de dudio de
modo interativo, utilizou-se o equipamento Pen-
top, dispositivo com o formato de uma caneta que
possui um sensor posicionado em sua ponta € um
computador interno capaz de decodificar o mate-
rial impresso em etiquetas sonoras autoadesivas.
Cada etiqueta sonora reproduz os sons que foram
previamente gravados e a ela atribuidos. Baseada
na tecnologia de impressdo codificada em etiquetas
para leitura e vocalizagdo dos sons, os arquivos de
dudio podem ser gravados em diversos idiomas, por
diversas pessoas ou mesmo por sintetizador de voz.

Para ouvir as faixas, o visitante deve aproximar
a ponta da caneta das etiquetas, iniciando o audio
automaticamente. Deste momento em diante, o
visitante pode afastar-se ou mesmo largar/guardar
a caneta até necessitar ativar a proxima etiqueta.
Para ouvir novamente a faixa, basta aproximar a
caneta, ou passar a proxima etiqueta para novas
faixas. O audio pode ser ouvido de modo aberto,
direto do autofalante da caneta, ou fechado, em
fones de ouvido.

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os requisitos de projeto validaram a hipotese
elencada em resposta ao problema de pesquisa.
Além dos requisitos de projeto, chegou-se a no-
vos instrumentos e metodologia para o auxilio no
projeto de recursos multimodais de acessibilidade,
conforme anteriormente citados.

Sobre a avalia¢do dos recursos tateis, fica evi-
dente o atendimento das expectativas dos visitantes
porque quase todos os critérios de avaliagdo atingi-
ram a pontuagdo maxima. Apenas o critério nivel
dos detalhes adequados a compreensao obteve 3,3
pontos na média (numa escala de 0 a 5), pois os
visitantes declararam que algumas pegas possuiam
muitos detalhes para serem percebidos pelo tato.
Ainda sobre os elementos tateis, alguns relatos sdo
relevantes para mais de um requisito de projeto:
“Quanto as medidas e conforto, para mim ficou
tudo tranquilo” (VISITANTE J); “Mais facil de
explorar na horizontal [na maquete]. A vertical
ndo é tao confortavel” (VISITANTE R). Também
foram relatadas ocorréncias sobre a orientacao es-
pacial facilitada, envolvendo a compreensdo e des-
locamento no espago de exposicao, e uso simples e
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intuitivo do ambiente, mobilidrio e equipamentos
(CARDOSO, 2016).

Acerca dos recursos sonoros, a pontuagao nao
foi tdo homogénea. Os itens duracdo da audiodes-
cri¢ao adequada a visita e boa qualidade do som
obtiveram 3,7 pontos na média. Sobre o primeiro
item, os visitantes preferem faixas mais breves e
sugerem que o usudrio possa, de alguma maneira,
ter maior controle sobre a sequéncia das faixas.
Sobre o segundo, a maior reclamagao foi o volume
maximo da Pentop ainda ser insuficiente para a
perfeita audicdo, uma vez que outros sons afetam
a percepcao no ambiente, tal como as orientagdes
dos mediadores (CARDOSO, 2016).

Os itens narragdo adequada quanto ao ritmo
e quanto a fluidez obtiveram boa pontuagdo (4,3
pontos na média), porém os visitantes relataram que
muitos detalhes na audiodescri¢do prejudicaram
a fluidez e o ritmo da experiéncia. Muitos destes
detalhes ja estdo presentes nas pegas tateis, poden-
do ser omitidos na AD, assim os elementos tateis
e sonoros se completariam mais pela construgao
individual do que pela excessiva explicagcdo na au-
diodescrigdo. Esta questdo tem relagdo direta com o
item menos pontuado na avalia¢do dos recursos ta-
teis (nivel de detalhes) e retoma a problematizagdo
inicial da pesquisa sobre a diversidade de “como
bem propor, o que propor e a quem propor?”. E
“como possibilitar a fruicdo de objetos culturais
criados pelos que veem para serem utilizados
satisfatoriamente por aqueles que ndo veem ou
que nunca viram?”. Na pesquisa, as consultorias
com pessoas com deficiéncia visual ao longo do
processo tiveram o objetivo de procurar a melhor
forma de responder a estas questdes pertinentes ao
desenvolvimento de recursos por videntes para uti-
lizagao por pessoas com deficiéncia visual. Assim,
incluir-se-ia as pessoas com deficiéncia visual em
todo o processo de desenvolvimento e ndo apenas
na utilizagdo de um produto acabado, visando a
melhor atender as necessidades e expectativas deste
publico (CARDOSO, 2016).

Para motivar a sequéncia da discussdo e troca de
experiéncias, foi langada a seguinte questao: defina
esta experi€ncia em uma palavra. E como respostas
destacam-se: “Foi bem inusitado” (VISITANTE J,
grifo nosso); “Resgate cultural [de algumas coisas
que passaram em branco]. Enquanto pessoas com

deficiéncia visual, parece que precisamos de um
resgate de algumas coisas que passaram” (VI-
SITANTE M, grifo nosso); “Cultura, pois traz a
mais, bem, a mais... Enfim, de tu poder tocar, além
de escutar... esta multiplicidade sensorial, além
das informagoes” (VISITANTE R, grifo nosso).

Os visitantes avaliaram que ficaram plenamente
satisfeitos, conforme relato: “4 impressdo que eu
tenho, o sentimento... é este acesso onde tu ndo
fica com aquela ideia que tu esta fazendo uma
visita diferente do que os outros. |...] aqui ndo fica
estigmatizado. Fica como possibilidade de cada
um construir para si o que esta conhecendo ali,
da forma como esta se mostrando” (VISITANTE
R, grifo nosso).

As citagdes dos visitantes corroboraram com o
que se destacou quanto ao requisito de o usuario
promover a autonomia e o seu atendimento por
uma série de requisitos de projeto € ndo apenas
por algum especifico, verificando uma série de
requisitos elencados.

Corroborando com Mesquita (2011), a inter-
pretagdo ¢ o principal meio pelo qual os museus
comunicam o seu acervo aos visitantes e através
do qual a atencdo ¢ despertada, a experiéncia ¢
vivida e os registros sdo gravados na memoria.
Portanto, segundo a verificagdo realizada, muitas
sdo as estratégias que podem ser utilizadas para que
se possa realizar um bom processo interpretativo,
tomando consciéncia da importancia do contexto
das obras, das suas principais caracteristicas e de
seus significados. Fato evidente na verificagdo
realizada, em que a experiéncia multissensorial,
segundo uma abordagem integrada, foi a base para
toda a linguagem empregada.

A estrutura da metodologia proposta apresentou
boa exequibilidade em cada uma de suas etapas,
podendo contribuir ndo s6 para o contexto da
pesquisa, mas para outros contextos e situagdes
de projeto.

5 CONCLUSAO

Conforme apresentado, o contexto demografico
elenca as pessoas com deficiéncia visual como
0 publico em maior nimero no cenario nacional
dentre as demais deficiéncias citadas no estudo.
Entretanto, mesmo contando com um publico
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diverso, os museus ainda empregam a linguagem
visual como forma predominante nas estratégias
de comunicacdo cultural e museoldgica. Nesse
cenario, o0 modelo de acessibilidade guiado pela
quantificag@o de pessoas deixa de ser prioridade
para uma abordagem que visa a qualificagdao dos
espagos e seus produtos/servicos, de tal forma que
se possa garantir a inclusdo em termos objetivos
pelo emprego de recursos de acessibilidade.

Mais ainda, recursos que sdo empregados com
o foco nas pessoas com deficiéncia visual podem
ser facultados a todos, proporcionando experién-
cias Unicas, uma vez que os sentidos podem ser
estimulados de outras maneiras (NEVES, 2009).

Em resposta ao problema de pesquisa elenca-
do, foram elaborados 39 requisitos de projeto que
deram origem a 98 especificagdes de projeto para
o desenvolvimento de recursos tateis e sonoros
segundo uma abordagem integrada. Para verifica-
cdo, teve-se enquanto escopo de projeto mais de
90 recursos, sendo a metade deles efetivamente
produzidos e testados.

A partir da base do Design para Experiéncia,
retoma-se a importancia das teorias e abordagens
de design centradas no usudrio para promog¢ao
da experiéncia multissensorial com igualdade de
oportunidades a todos. Por meio das abordagens
centradas no usuario, buscou-se maximizar o
pleno acesso aos recursos desenvolvidos para
abranger a mais ampla gama possivel de visi-
tantes e suas capacidades, compreendendo as
subjetividades e especificidades de cada um dos
sujeitos da pesquisa ao considerar os fatores de
natureza fisioldgica, social e cultural. Assim, os
produtos foram desenvolvidos para promoc¢ao da
experiéncia multissensorial pelas pessoas com

deficiéncia visual, porém tém plena aplicagdo a
outros publicos por se tratarem de pegas atrativas
e de perfeita usabilidade por todos.

Dessa forma, uma abordagem multissensorial
concebida segundo uma abordagem integrada
contribui para a inclus@o pela oferta de recursos e
experiéncias em distintos niveis de complexidade,
levando em consideragdo a complementaridade e
até mesmo a substitui¢ao.

Enquanto limitagGes encontradas, alguns dos
principais condicionantes inerentes a realizagdo
deste trabalho decorreram essencialmente de ques-
tdes de ordem financeira e temporal, sendo impor-
tante realizar a verificacdo com um niamero maior
de sujeitos com deficiéncia visual, assim como
averiguar a variacdo na frequéncia de visitas dos
publicos com deficiéncia ap6s a implantacdo dos
novos recursos, o que ndo foi possivel no periodo
da pesquisa. Desta forma seria possivel verificar
se a implementagdo destes recursos resulta no au-
mento do niimero de visitantes com deficiéncia e
qual o seu impacto efetivo na inclus@o das pessoas
com deficiéncia. Ainda seria relevante abranger
outras deficiéncias ndo estudadas na referida tese,
assim como multiplas deficiéncias, tal como a
surdocegueira. Como a delimitagdo do trabalho
restringiu-se a acervos historicos e documentais,
cabe salientar a importancia da verificagdo de sua
aplicabilidade em outros segmentos do campo, tal
como de arte contemporanea.

Apesar das limitagdes encontradas, o resultado
obtido foi considerado significativo. Na continui-
dade deste trabalho, tais limitagdes poderdao ser
reconsideradas pelo aperfeicoamento da metodo-
logia, dos seus instrumentos e com a amplia¢ao da
participagdo dos sujeitos da pesquisa.
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