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1. INTRODUCAO

Este estudo da continuidade aos estudos de BORDA (2017) e BRAGA et al.
(2021), sobre os modos de producéo de recursos de tecnologia assistiva voltados
para a interpretacdo da linguagem arquitetbnica de um patriménio cultural
pelotense, erguido em 1878, conhecido como Casardo 8. Trata-se da sede do
Museu do Doce, de responsabilidade da Universidade Federal de Pelotas
(UFPel). Este Museu tem como compromisso salvaguardar os saberes e fazeres
da tradicdo doceira da cidade de Pelotas e regido, bem como garantir uma
comunicacéo acessivel para todos os publicos sobre o seu acervo, o0 que inclui a
exposicdo da propria edificacdo. Esta, em particular, exibe tetos em estuques
decorativos que narram as fungdes originais de cada comodo, recorrentes do
estilo eclético. Todos estes bens, materiais e imateriais, sdo reconhecidos pelo
Instituto do Patriménio Historico e Artistico Nacional (IPHAN).

A interpretacdo do patrimoénio, de acordo com TILDEN (1957), deve partir de
uma comunicacao acessivel e capaz de envolver o publico em uma dinamica de
compreensao e apreciacao para garantir a preservacao do patriménio abordado.
Isto exige o sentido da visdo para interpretar os elementos construtivos e
decorativos, ou sua traducdo em maquetes tateis. Para a Associacao Brasileira de
Normas Técnicas (ABNT), estes recursos sdo réplicas em escala reduzida,
adequados para informar sobre ambientes, detalhes construtivos e pecas de
acervo de espacos cientificos-culturais, e que devem explicitar a relacdo da
escala humana com a do objeto representado.

De acordo como MICHELON (2018), entre 2015 e 2016, por demanda de uma
exposicdo inclusiva no Museu, foram produzidos esquemas e mapas tateis
relativos a arquitetura do Casardo, exemplificados na Figura 01. Esta producao
contou com a parceria de pessoas com deficiéncia visual (PcDVs), na proposicéo
de metodologias e na avaliacdo dos resultados. Os recursos foram configurados
pelo método da Adicdo Gradual da Informacédo (AGI), o qual propde a separacao
e a simplificacao de informacfes complexas que compdem um objeto, para serem
compreendidas pelo sentido do tato, em uma sequéncia de adi¢cdo de camadas de
informacdo, em diferentes escalas (BORDA, 2017). A exposicdo, de longa
duracdo, incluiu réplicas dos estuques do teto (A), mapas tateis em diversos
formatos, com legendas em texto, braile (B e C) e até audiodescricédo (D), além de
um mapa portatil (E). Para explicar uma claraboia, em sua escala e conformacao,
foi gerado um jogo de montar (F) estudado em PERONTI et al. (2016), como um
dos elementos responsaveis pela caracteristica de multissensorialidade da
arquitetura do Casardo. Todos os recursos foram produzidos a partir de técnicas
de representacado e fabricacao digitais, sendo estas o corte a laser e impressao
3D, pelo laboratério do GEGRADI/FAURB/UFPel.
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Figura 01 — Modelo tateis do Casarédo 8. Fonte: Acervo do GEGRADI.

Atualmente, junto a pesquisa de mestrado da primeira autora deste trabalho,
investe-se na exploracdo deste conjunto de recursos, exemplificados na Figura
01, como interfaces naturais de aplicativos de uma mesa tangivel. Este tipo de
mesa, disponivel como infraestrutura no Museu, configura-se como uma interface
entre o fisico e o digital: o tampo é transllicido para capturar os movimentos de
manipulagcdo de objetos fisicos identificados por marcadores fiduciais em sua
base, como acionadores de um sistema (camera e computador); a reacao visual &
exibida na superficie do tampo por um projetor multimidia posicionado no interior
da mesa, podendo associar som, conforme modelo de Preuss et al. (2020).

Registra-se neste trabalho, os avancos realizados, relativos a estratégia de
construir uma narrativa tangivel, de continuidade entre um mapa tatil e os
recursos ja disponibilizados. Busca-se provocar, de maneira ludica e com maior
autonomia do visitante, a compreensao da distribuicdo espacial, a percepcao das
propor¢cdes dos elementos construtivos em relacdo a figura humana, as
proporcdes entre os tipos de cdmodos e, por fim a leitura interpretativa de cada
representacdo da arquitetura do Casardo. O presente trabalho foi realizado com
apoio da Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - Brasil
(CAPES) — Caodigo de Financiamento 001 e bolsa PBIP-AF/UFPel.

2. METODOLOGIA

O estudo esteve apoiado na abordagem de codesign, nos termos de PEREIRA
et al. (2017). Isto implicou estabelecer um processo de criacdo e avaliagcdo da
dindmica de uso do recurso assistivo de maneira colaborativa com usuarios com
deficiéncia visual, pesquisadores e designers (sendo, neste estudo, os dois
ultimos as mesmas pessoas). Foram realizadas oficinas de codesign para ser
problematizado um jogo de encaixe entre a planta baixa tatil e a volumetria de um
unico comodo referente ao hall de entrada do casaréo, sob a hipétese de atribuir
continuidade a narrativa anteriormente constituida (Figura 01). Desta maneira,
este jogo foi apresentado para conectar as diferentes escalas do urbano ao
detalhe, aplicando-se o método AGI. A equipe de pesquisadores/designers
realizou na oficina as seguintes fun¢des: trés integrantes como mediadores (dois
destes com experiéncia prévia de mediacdo com PcDVs) e mais dois
responsaveis pelo registro, em fotografia e video, do momento e do depoimento
oral dos usuarios. Todas as atividades estdo respaldadas pelo registro, sob N°
CAAE: 60509522.7.0000.5317, relativo & aprovacdo do comité de ética da UFPel.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

As oficinas, realizadas junto a uma escola destinada a educacao especial de
PcDVs, Escola Louis Braille, ocorreram em dois momentos, entre novembro e
dezembro de 2022, e possibilitaram um dialogo efetivo com este publico, focado
na problematizacdo da configuragcdo das pecas para o jogo de encaixe com a
planta baixa. O primeiro momento envolveu um especialista em recursos
assistivos da proépria instituicdo, para a compreensao do tipo de projeto a ser
apresentado e com isto planejar o segundo momento com o0s estudantes da
Escola. Este especialista, uma pessoa com cegueira adquirida ha mais de 20
anos, ja conhecia os recursos anteriores e relatou que possuia memorias sobre
caracteristicas do Casardo, sobre a ornamentacao das portas. Ao experimentar a
representacdo da volumetria do hall, sugeriu a adicdo destes detalhes aos
modelos. No entanto, para dialogar com os estudantes, optou-se em manter as
informacdes ainda simplificadas. Para este segundo momento, os recursos foram
apresentados em trés estacdes sequenciais (mesas com as representacées e um
mediador), conforme ilustra a Figura 02: a primeira estacdo contendo modelos na
escala urbana (C), 1/500; a segunda, modelos na escala do edificio (D), 1/75; e a
terceira, modelos na escala do detalhe (E), 1/50 e 1/25. Contou-se com a
participacdo de oito PcDVs (quatro homens e quatro mulheres). Dentre esses,
cinco possuiam baixa visédo (com 10% de viséo) e trés, cegueira total, sendo dois
destes com deficiéncia congénita. A idade dos participantes foi entre 26 e 70
anos. O tempo de dialogo foi de duas horas, sendo que a mediacéo, individual,
em cada estacao foi de cinco minutos, conforme o registro dos videos.

Os usuarios cegos congénitos e os com a deficiéncia visual adquirida que néao
conheciam o Casardo antes desta condi¢do, consideraram que a representacao
do volume do hall de entrada estava adequada e a adicdo de mais informacdes,
para além da localizacdo dos vaos de portas e janelas, poderia dificultar a sua
compreensado, diferente da sugestdo do especialista. Entendeu-se que a
interpretacdo, além de estar associada ao grau de cegueira, leva em conta as
experiéncias prévias com exercicios de leitura de arquitetura. Entretanto, o tipo de
jogo de encaixe da volumetria na planta tatii se mostrou facilitador para a
construcdo de uma narrativa mais fluida e continua que a anterior. Os esquemas,
conformados pela volumetria com a localizacdo dos estuques, permitem integrar
0S recursos assistivos preexistentes e constituir uma narrativa na logica do
método AGI, em diferentes escalas, para acessibilidade na fruicdo dos modelos.

Figura 02 — Registros do prototipo e da oficina de codesign. Fonte: Autores.
4. CONCLUSAO
A dindmica de codesign respaldou este estudo e provocou o aperfeicoamento

do método AGI aplicado para a producdo de um recurso assistivo relativo a
descricao do casaréo do Museu do Doce. A partir dos modelos tridimensionais de
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cada um dos ambientes, estabeleceu-se uma continuidade na narrativa tatil, no
sentido de conectar o formato de planta baixa (mapa tétil), as demais
representacdes existentes em diferentes escalas. Durante a Semana do
Patrimbnio de Pelotas, em agosto de 2023, o recurso foi experimentado pela
primeira vez junto a mesa tangivel, no espaco do Museu do Doce para acolher o
publico em geral. Foram observados os momentos de disponibilizacdo do recurso
para o uso, totalizados em 20 horas sob o acompanhamento da propria equipe de
pesquisa. Os dados observados estao sendo avaliados e associados a aplicacao
de um questionario enviado por formulério eletrénico, com questdo abertas e
fechadas, para os visitantes que concordaram com a colaboracao na pesquisa, na
tentativa de ampliar a dinamica de codesign.
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