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RESUMO

O acesso de pessoas com deficiéncia visual a museus digitais enfrenta barreiras
fisicas, atitudinais e comunicacionais e estéticas, impactando sua experiéncia de
interacdo com exposigdes virtuais. Diante desse desafio, este estudo busca
responder questdes fundamentais sobre acessibilidade: como 0os museus lidam
com esse publico no ambiente digital? Quais recursos sao disponibilizados?
Como esta o panorama da acessibilidade em museus digitais no Brasil? Quais
interfaces sao projetadas especificamente para esses usuarios? E, por fim, como
€ a experiéncia de uma pessoa com deficiéncia visual nesses espagos? Para
abordar essas questbes, a pesquisa tem como objetivo geral investigar as
interacOes existentes entre museus digitais e pessoas com deficiéncia visual
(PCDV). De forma especifica, busca identificar quais sdo as normas e
legislacdes que tratam sobre o tema e esclarecer, a partir das iniciativas museais
nacionais e internacionais, de que forma os museus tratam a acessibilidade em
ambientes virtuais para pessoas com deficiéncia visual. Também busca entender
quais seriam o0s requisitos de acessibilidade para PCDV que devem ser
atendidos em uma visita a ambientes museais digitais e propor um sistema que
aprimore a sua experiéncia a partir da expanséo das formas de interacdo com o
conteudo digital oferecido pelas instituicdes, tornando a navegacdo e a
compreensao das pecas museais mais acessiveis, reduzindo assim as barreiras
impostas pelo contexto social e tecnoldgico, conforme prevé a Lei de Incluséo
(n°® 13.146/2015), e minimizando o impacto da deficiéncia visual na vivéncia
cultural e social dos usuéarios. A metodologia utilizada é a de pesquisa
bibliografica qualitativa, e utiliza o conceito dos estudos em performances
culturais como caminho interdisciplinar de estudo. A partir da visitacéo e analise
das ferramentas de acessibilidade e de interatividade presentes em museus
digitais brasileiros e internacionais, valida-se que é apenas a partir das
discussbes sobre cuidado, interdependéncia e potencialidades dos corpos de
pessoas com deficiéncia, que se pode pensar a acessibilidade, em qualquer
manifestacdo, como dispositivo de inclusdo em museus e espacos culturais. A
deficiéncia pode ser vista como uma outra forma de ver o mundo. Um outro estilo,
condi¢éo de vida, identidade, que requer um (re)arranjo pra ser. Historicamente,

esse publico foi afastado de espacos artisticos essencialmente visuais. Quando



pensada de maneira plena, a acessibilidade amplia a presenca e o
reconhecimento dessas pessoas nos museus digitais, tornando visivel o que
antes era invisibilizado. Essa forma de perceber a pessoa com deficiéncia visual
e a acessibilidade € um caminho para o equipamento museal assumir um papel
transformador, rejeitando padrées hegemoénicos de normalidade que reforcam
exclusbes e criam desigualdades. Possibilita ainda aprender com os mdltiplos
sentidos e lugares da experiéncia, respeitando as vivéncias individuais e Unicas,
tornando 0 museu e a sociedade abertos a compreender essas experiéncias em

sua diversidade.

Palavras-chave: Museu; Deficiéncia visual; Digital; Acessibilidade.



ABSTRACT

Access to digital museums by people with visual impairments faces physical,
attitudinal, communicational, and aesthetic barriers, impacting their experience
of interacting with digital exhibitions. In light of this challenge, this study seeks to
answer fundamental questions about accessibility: How do museums engage
with this audience in digital environments? What resources are made available?
What is the current landscape of accessibility in digital museums in Brazil? What
interfaces are specifically designed for these users? And finally, what is the
experience of a visually impaired person in these spaces? To address these
guestions, the research has the general objective of investigating the existing
interactions between digital museums and people with visual impairments.
Specifically, it aims to identify the norms and legislation that address the topic; to
identify national and international museum initiatives and how they approach
accessibility in digital environments for people with visual impairments; to
understand the accessibility requirements for blind individuals that should be met
during visits to digital museum environments; and to propose a system that
enhances their experience by expanding the forms of interaction with the digital
content offered by institutions. This would make navigation and understanding of
museum pieces more accessible, thereby reducing the barriers imposed by social
and technological contexts, as provided for in the Inclusion Law (No.
13.146/2015), and minimizing the impact of visual impairment on users’ cultural
and social experiences. The methodology used is qualitative bibliographic
research, employing the concept of cultural performance studies as an
interdisciplinary path of investigation. It is validated that only through discussions
about care, interdependence, and the potential of the bodies of people with
disabilities can accessibility—in any form—be considered a tool for inclusion in
museums and cultural spaces. Disability can be seen as another way of seeing
the world—a different style, condition of life, identity—that requires a
(re)arrangement to exist. Historically, this audience has been excluded from
essentially visual artistic spaces. When fully considered, accessibility expands
the presence and recognition of these individuals in museums, making visible

what was previously rendered invisible. This way of perceiving visually impaired



individuals and accessibility offers a path for museum institutions to assume a
transformative role, rejecting hegemonic standards of normality that reinforce
exclusion and create inequalities. It also enables learning from the multiple
meanings and places of experience, respecting individual and unique life stories,
and making museums and society more open to understanding these

experiences in their full diversity.

Keywords: Museum; Visual impairment; Digital; Accessibility.
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1. INTRODUCAO

Pesquisar é deixar-se afetar pelos outros, ser movido pelo e no
encontro com o outro. (ALVES, 2016, p. 23)

Museus séo espacgos culturais que tem como uma das premissas proporcionar
a toda a sociedade a possibilidade ndo somente de fruicdo de itens de colecdes
museais, mas de troca de conhecimento. Segundo o ICOM, International Council of
Museums, a mais recente definicdo, aprovada em 24 agosto de 2022 durante a

conferéncia geral em Praga, define que um museu é:

Uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos e ao servigo da
sociedade que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o
patrimdnio material e imaterial. Abertos ao publico, acessiveis e
inclusivos, os museus fomentam a diversidade e a sustentabilidade.
Com a participacdo das comunidades, os museus funcionam e
comunicam de forma ética e profissional, proporcionando experiéncias
diversas para educacao, frui¢éo, reflexdo e partilha de conhecimentos
(ICOM, 2022).

A partir de suas colecdes, organizadas de maneira sistematica, quem esta em
um museu pode se envolver e ter uma vivéncia significativa sob varios aspectos. Essa
experiéncia € ampliada de acordo com uma série de fatores: a pessoa que a vive, a
partir do conhecimento que ela tem em relacdo ao que percebe; as possibilidades de
interacdo dadas pelo museu; e, por fim, o artefato em si, carregado de valores, sejam

estéticos ou culturais, que permeiam a maneira de como sensibilizar o visitante.

A museologia, em seus processos de construcao e adaptacéo, € compreendida
hoje como tendo “o humano como objeto e que esta sujeita a toda complexidade da
vida social” (SOARES, 2013, p. 56). Esta visada alterou a maneira como 0 museu se
relacionava com o sujeito e permitiu que se ampliassem 0s processos e discursos ao

renovar a forma de contribuir para a construcdo da memoria cultural da sociedade.

Por exemplo, a maneira como as exposi¢oes eram planejadas e executadas foi
alterada em termos de linguagem. Como no museu tradicional havia uma prevaléncia
da recepcdo visual, o sentido da visao era o principal canal para receber a mensagem
exposta. Com novos temas e publicos, incluindo as pessoas com deficiéncia visual, e

atuando de forma ativa na sociedade, o museu oportunizou a incorporacdo dos


https://www.zotero.org/google-docs/?IveMNH
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avancos técnicos e criagcao de novos meios para a apresentacao das obras e acervos:
‘o publico é convidado a usar todos os seus sentidos, visuais, auditivos, olfactivos,
tacteis e até o préprio movimento corporal. Desta forma € cada vez mais proxima a
relacédo entre o publico utilizador e o museu.” (MUCHACHO, 2009, p.47).

A nova museologia iniciou a partir das discussodes realizadas durante uma mesa
redonda sobre a fun¢cdo do museu na América Latina, em 1972 (MUCHACHO, 2009).
Durante o encontro, os participantes delinearam, a partir das transformacdes das
atividades museologicas necessarias para se adequarem aos emergentes contextos
sociais, o conceito de um novo tipo de museu: o Museu Integral. Inspirado no conceito
de Ecomuseu, presente na Europa, voltado para a comunidade fazer parte e ligado a
transmissdo da identidade cultural do local. Esse novo museu, mais voltado para a
experiéncia do sujeito, adaptado ao individuo, foi uma mudanca necessaria para que

esse se inserisse nos contextos contemporaneos de difuséao cultural, contribuindo

[...] para o surgimento de novas definicdbes de museus: aberto, de
territério, de vizinhanca, comunitario, ecomuseus e virtual. Dessa
forma, surge o Movimento da Nova Museologia, € nesse momento que
0 conceito de museu passa por uma grande transformacado: casas,
fazendas, escolas, fabricas, minas de carvao, jardim botanicos, podem
a partir de agora receber um olhar museolégico. O museu deixa de ser
meramente um local de guarda de cole¢cbes e amplia o interesse do
objeto, para o sujeito da sociedade a qual pertence. (RIBEIRO, 2016,
p. 76)

Esta mudanca deixa mais evidente que temos, na sociedade, diversos extratos
sociais, sujeitos com caracteristicas e capacidades distintas de relacdo com o

equipamento cultural museoldégico.

N&o era mais interessante o publico ter uma participacédo somente estatica no
processo museoldgico. O visitante mais participativo leva os museus a se tornarem
instituicbes voltadas para o desenvolvimento da sociedade, demonstrando sua
capacidade de apreender as mudancgas sociais que aconteciam, refletindo em suas

decisbes no processo museal.

Segundo Carvalho (2017),

As novas formas de comunicacdo e as possibilidades de ensino-
aprendizagem que emergem da relacdo que os usuarios estabelecem
com elas levaram as instituicbes culturais, em especial os museus, a
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perceber a necessidade de se atualizar e de repensar o0 seu papel, a
sua relevancia e as suas acdes como espacos de mediacdo na
construcao do conhecimento (p. 91)

Em 1984 realizou-se em Quebec, o 1° Atelier Internacional da Nova
Museologia. No encontro, continuou-se a discussao sobre a nova museologia e suas

diversas vertentes e sua importancia para a sociedade:

Ao mesmo tempo que preserva os frutos materiais das civilizagbes
passadas, e que protege aqueles que testemunham as aspiracdes e a
tecnologia atual, a nova museologia - ecomuseologia, museologia
comunitaria e todas as outras formas de museologia ativa - interessa-
se em primeiro lugar pelo desenvolvimento das populagdes, refletindo
0s principios motores da sua evolugdo ao mesmo tempo que as
associa aos projetos de futuro.!

Foram erigidos a partir do encontro 10 principios basicos, que reforcam o papel
social do novo museu e do envolvimento do publico (MOUTINHO, 1989 apud
MUCHACHO, 2009):

7

1. A memdria coletiva é a base do patrimbnio, todos os saberes e
percepcdes histéricas e sociais e todos os testemunhos sdo sujeitos e
objetos de conservacao nos museus;

2. Os sujeitos sociais sdo, em termos de pesquisa e interpretacdo, um dos
focos principais do novo museu;

3. A criagdo é um processo permanente, mas 0S movimentos que a
promovem nao sao permanentes;

4. Existe uma orientacdo para o desenvolvimento comunitario, ndo somente
do ponto de vista cultural, mas social e econdmico também;

5. O espaco restrito do museu é seu territério de intervencdo na sociedade;
Se torna essencial a interdisciplinaridade. O museélogo néo atua sozinho,
ele tem o apoio de outras areas, como as ciéncias sociais e técnicas;

7. A comunicacdo museal se torna mais proxima de seu publico, a partir do
momento que a nova museologia interpreta e trata distintamente diferentes

saberes;

1 Fonte: https://lwww.minom-icom.net/files/declaracao_do_quebec_1984.pdf. Acesso em: 12/02/2025
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8. Ovisitante passivo tem cada vez menos lugar. O conhecimento, a vivéncia
e prética do visitante se torna parte do processo de formacao e construgédo
museal;

9. Os métodos museais se baseiam na participacdo popular, em todos os
aspectos que envolvem o processo museal: concepgdo, programacao e
realizacéo das exposicoes;

10.As relagbes de trabalho no museu devem ser novas, fazendo do

equipamento cultural um centro de discusséo e de trabalho integrado;

As novas perspectivas contribuem para a formacdo de um museu dinamico e
de carater educativo, preservacionista, de divulgacao de saberes através da memoria,
da cultura, do patrimbnio e da identidade territorial (RIBEIRO, 2016). Promoveu-se
entdo desde o primeiro encontro em 1972, uma série de acfes para reforcar neste
novo museu sua funcéo social: foram criados mais espacos museoldgicos, abordando
uma crescente variedade de temas culturais; as minorias sociais sdo agora parte dos
estudos e acervos museais; atendimento para publicos especificos e utilizacdo de

novas tecnologias nas exposi¢des e acervos.

Em 1985 cria-se, a partir de um segundo encontro internacional sobre a nova
museologia, realizado em Lisboa, o MINOM - Movimento Internacional para uma Nova
Museologia, para continuar as conversas e decisdes defendidas durante o encontro.
Vinculado ao ICOM - International Council of Museums, é dedicado a incentivar e
promover acdes voltadas para tornar o museu um instrumento para construgéo e

desenvolvimento de identidade, em conjunto com a sociedade?.

O MINOM, em acao conjunta com o ICOM, promoveu uma Ssérie de encontros
nas décadas seguintes, com o intuito de reforcar a nova museologia e seus preceitos.
Por exemplo, em um encontro do MINOM realizado em 2016, em Nazaré, Rondénia,
ao considerar que os sistemas politicos atuais e de gestdo séo incapazes de acolher
e mediar as necessidades e interesses da grande maioria das populacdes, decide,

entre outros pontos:

Realizar uma museologia empenhada em denunciar e combater todas
as formas de exterminio, violéncia e violacdes de direitos, como as que
afetam as juventudes negras, os povos indigenas, as comunidades

2 Fonte: https://www.minom-icom.net/about-us. Acesso em: 12/02/2025,
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ribeirinhas, tradicionais e periféricas urbanas, os imigrantes e
refugiados, as mulheres, as comunidades LGBTTT?.

Como afirmam os principios defendidos durante o encontro de Quebec em
1984, ao mesmo tempo que preserva os frutos materiais das civilizacGes passadas, e
gue protege aqueles que testemunham as aspiracdes e a tecnologia atual, a nova
museologia interessa-se em primeiro lugar pelo desenvolvimento das populagdes,
refletindo os principios motores da sua evolugdo enquanto as associa aos projetos de
futuro. Considera o museu ndo somente um espaco fisico “para fruicdo estética e
educacao do gosto, dedicado a meméaria e ao patriménio” (MUCHACHO, 2019, p.11),
mas um territorio de intervencao, parte do local social em que se encontra, tendo a
sociedade participe de seus processos e agdes e ativo no processo de construcédo da

memoria social.

Para tanto, exigiu-se dos museus uma adaptabilidade que salvaguardasse
uma de suas funcdes fundamentais: tornar acessivel seus bens aos diferentes
publicos. O ambiente digital, em conjunto com as diversas mudancas ocorridas na
sociedade, trouxe novas possibilidades de interagcdo no processo comunicacional do
Nnovo museu com seus visitantes, proporcionando experiéncias que estimulam a
interacdo com a exposicdo e os diversos sentidos para receber a mensagem,
desconstruindo a ideia de museu como um espaco dotado de objetos organizados em
exposicao (DAVIS, 1999, apud RIBEIRO, 2016).

A componente lidica desta nova expografia desperta o interesse de
novos publicos, apresentacao de algo novo e inovador, contemplando
valores pedagogicos e estimula o conceito de edutainment, educacéo
e entretenimento. As instituicbes museoldgicas deveriam estar
equipadas com 0sS meios necessarios que permitam aos visitantes
explorar, experimentar, discutir e interagir com o patriménio exposto,
permitindo que o maior nimero possivel de visitantes possa beneficiar
dos recursos patriménios que as instituicdes museoldgicas possuem.
(MUCHACHO, 20009, p.48)

Isto torna mais evidente ainda a questdo da atuacéo interdisciplinar do novo
museu, destacada no encontro de Quebec, em 1984, como citado. O Design, como

ferramenta, tem um papel fundamental na criagdo destes novos espacgos expositivos

3 Fonte: https://www.minom-icom.net/files/minom-nazareth-missiva-2016.pdf. Acesso em: 12/02/2025.
Atualmente, a versdo mais atual da sigla € LGBTQIAPN+ (Nota do Autor)
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conforme o0s novos publicos e com a utlizacdo das novas tecnologias de
comunicacdo. Com o planejamento correto, é viavel criar ambientes expositivos
ludicos que estimulem a aprendizagem e a relacdo do museu com seu publico e o

tornem um utilizador ativo do material exposto.

Derivativas dos avancos tecnologicos, as novas correntes artisticas digitais
também trouxeram novos desafios para o museu. Deviam enxergar a (i)materialidade
dos objetos que perfazem seu acervo de uma forma diferente, com novas percepcoes
de originalidade, autenticidade e presenca, essenciais ao discurso museal
(MUCHACHO, 2019). A natureza dessas obras traz a necessidade de um

deslocamento do museu também para o espaco onde elas se encontravam.

Em 2020, a Europeana®, uma organizacdo cujo objetivo é fornecer acesso
digital ao patriménio cultural europeu, realizou em conjunto com a organizacao
Culture24® um relatério® para entender sobre as mudancas que o digital trouxe para o
setor cultural, em especifico as galerias, museus, bibliotecas e espacos voltados para
guarda de documentos. O estudo destaca diversos conceitos e pontos para entender
as acles realizadas pelos espacos museais para abarcar o digital em seus processos.
Comeca pela definicdo para o termo digital: uma tecnologia feita de conexdes e
terminais, apropriada pelos seres humanos em todas as dimensdes do qual o ser faz
parte, seja corporal, emocional ou social (FINNIS, 2020). A partir desta defini¢do, traz
0 que seria a transformacéo digital, tema do relatorio: representa o ato de mudar
radicalmente como as organiza¢des funcionam, para poderem sobreviver e crescer
na era da internet (FINNIS, 2020).

O quéo claro for a compreensao das organiza¢6es culturais das possibilidades
trazidas pelo digital, mais profunda sera a mudanca que o digital realizara. O relatério
chama isso de maturidade digital, a habilidade que um individuo ou organizagéo tem

de usar, gerenciar, criar e entender o digital. Isto significa respeitar o contexto em que

4 Fonte: https://www.europeana.eu/. Acesso em: 05/10/23
5 Fonte: https://www.culture24.org.uk/. Acesso em: 05/10/23

6 .

Fonte:
https://pro.europeana.eu/files/Europeana_Professional/Publications/Digital%20transformation%20repo
rts/The%?20digital%?20transformation%20agenda%20and%20GLAMs%20-
%20Culture24%20findings%20and%20outcomes.pdf. Acesso em: 05/10/2023


https://www.culture24.org.uk/
https://pro.europeana.eu/files/Europeana_Professional/Publications/Digital%20transformation%20reports/The%20digital%20transformation%20agenda%20and%20GLAMs%20-%20Culture24%20findings%20and%20outcomes.pdf
https://pro.europeana.eu/files/Europeana_Professional/Publications/Digital%20transformation%20reports/The%20digital%20transformation%20agenda%20and%20GLAMs%20-%20Culture24%20findings%20and%20outcomes.pdf
https://pro.europeana.eu/files/Europeana_Professional/Publications/Digital%20transformation%20reports/The%20digital%20transformation%20agenda%20and%20GLAMs%20-%20Culture24%20findings%20and%20outcomes.pdf
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o digital sera utilizado, assim como sua amplitude de acao e propdsito na finalidade

do processo.

Em 1970 foi realizada uma pesquisa no Parque Indigena do Xingu’, por
iniciativa de professores vinculados ao Departamento de Antropologia e Sociologia
(DAS) da UFG, ligado ao antigo Instituto de Ciéncias Humanas e Letras (ICHL), atual
Faculdade de Ciéncias Sociais (FCS). Como descreve em seu site, em relatério de
estudos remetido a Prof.a2 Lena Castello Branco Ferreira, na ocasido diretora do ICHL,
0 grupo de professores sugere um plano de pesquisa para estudar as populacdes do
Xingu e criar um museu antropolégico na UFG, tendo como seu primeiro acervo o
material obtido com o estudo. Esse espaco cultural foi proposto para salvaguardar a
cultura material indigena da Regido Centro-Oeste do Brasil e realiza desde sua
criacdo, uma série de acles e politicas de conservacdo, documentacéo e exposicao,
gue fazem com que esteja inserido nos conceitos da nova museologia. Por exemplo,
um projeto que tem como foco a publicacdo dos catalogos dos objetos e documentos
presentes no museu na forma digital, acessivel através de seu site, 0 que trouxe uma
nova dindmica na comunicagao com seu publico. A Figura 01 mostra a tela de um dos
primeiros projetos de criagdo desses catalogos digitais. Se chama Thesaurus:

dialogos interculturais e museologia compartilhada. E descrito como

[...] uma proposta inédita de elaborar um Thesaurus da cultura material
Karaja em parceria com representantes da comunidade, a fim de
avancar na experiéncia do encontro etnogréfico para desconstruir
assimetrias na producdo de conhecimento intercultural com relacdo
aos estudos de colecdes e processo museoldgicos relacionados a
grupos indigenas®.

Através do catalogo digital, € possivel acessar de forma detalhada as
informacdes sobre cada peca do acervo Karaja digitalizado, oportunizando de forma

mais acessivel a producéo de conhecimento intercultural para a sociedade.

” Fonte: https://museu.ufg.br/p/1333-0-museu. Acesso em: 08/03/2023

8 Fonte: https://acervo.museu.ufg.br/projetos/projetothesaurus/. Acesso em: 11/07/2022


https://museu.ufg.br/p/1333-o-museu
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Programa Thesaurus Iny Karaja

0 Programa de Pesquisa Intercultural Thesaurus iny Karajé: dilogos interculturais redne varios projetos de pesquisa com os Iny karajd sob a
coordenagdo geral do Prof. Manuel Lima Filho, Trata-se de uma proposta de elaborar um Thesaurus da cultura material Iny/Karajd em parceria
com representantes da comunidade, a fim de avancar na experién... [ Mostrar mals |

Filtros 36559.0PG

énicoflinguistico F Subgrupo Subgru
L 7
20748.075
oo Pr— pro—
" )

Figura 1 - Capa de acesso do acervo digital Thesaurus Karaja
Fonte: https://acervo.museu.ufg.br/colecao-thesaurus-karaja/. Acesso em: 13/02/2025

Descrigdo da imagem: A imagem mostra a pagina inicial do "Programa Thesaurus Iny Karaja". Na parte
superior, ha uma foto em preto e branco de um jovem indigena Karaja com pinturas faciais e adorno de
penas. Abaixo, o logotipo do programa e uma breve descricdo de seus objetivos: um projeto de
pesquisa intercultural com foco na cultura material Karaja, coordenado pelo Prof. Manuel Lino e com a
participacdo da comunidade. A pagina apresenta uma barra de busca e filtros para refinar a pesquisa,
incluindo opg6es como "Identificagdo de colegcdo" e "Nomes em arquivos". Abaixo, h4 uma grade de
miniaturas de itens do acervo, cada um com informagdes sobre o subgrupo antropolinguistico, a etnia
Karaja, a lingua e o inventario. As miniaturas exibem diversos objetos, como adornos, ferramentas e
outros artefatos culturais. A interface € limpa e organizada, facilitando a navegacéo e a exploracdo do
acervo digital.

Outra acao do museu que envolveu o meio digital se refere a exposicao Lavras
e Louvores, inaugurada em seu espaco fisico de mostra permanente em 2006. Foi
Criada “para estimular a discussao sobre a regido Centro-Oeste, da perspectiva da

construcéo simbdlica das identidades regionais: o0 conjunto de imagens, sentimentos,

simbolos e objetos significativos da construcdo dessa identidade™.

A mostra teve sua formatacao digital através de uma parceria com o Digital Lab
UFG, um laboratério da Graduacdo em Museologia da Universidade Federal de Goias,
com foco na prestacéo de servicos e solucdes digitais para museus e assemelhados?©.
Desenvolvido em forma de visita digital e inaugurado em 2021, a exposi¢ao oportuniza

ao participante conhecer as obras e 0 espaco da exposicdo ocupado nas

9 Fonte: https://museu.ufg.br/p/1326-lavras-e-louvores. Acesso em: 13/02/2025
10 Fonte: https://digitallab.ufg.br/p/38140-sobre. Acesso em: 13/02/2025
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dependéncias fisicas do museu, trazendo uma nova forma de acesso ao visitante, na
medida em que projeta a experiéncia de percorrer o espaco fisico da exposi¢do, mas
pela sua representacao bidimensional dentro do espaco digital.

A visita ndo solicita a instalagcdo de nenhuma ferramenta para sua utilizacao,
pois funciona dentro da pagina do navegador de internet que o usuario ja esta usando
para acesso a pagina do museu. Na Figura 02 temos uma imagem do tour digitalizado,

com a interface de controle de movimentagao fornecido ao usuario.

Tour 360° (Lavras)

DigitalLAB SN

Figura 2 - Tour digital da exposicéo Lavras 360
Fonte: https://museu.ufg.br/p/39722-lavras-e-louvores-em-360. Acesso em: 13/02/2025

Descricdo da imagem: A imagem mostra o interior de um museu, como indicado no titulo "Tour 360°
(Lavras)". A cena € capturada em uma visdo panoramica de 360 graus, permitindo que o espectador
veja varias exposicdes. A esquerda, ha uma parede branca com vitrines iluminadas exibindo uma
variedade de artefatos, incluindo pequenas esculturas e objetos decorativos. Acima das vitrines, ha
uma exibicdo de pedras ou gemas coloridas. A direita, hd uma area mais escura com uma vitrine maior
contendo itens como cestos, ceramicas e outros objetos de arte. A iluminacao é focada nas exposicoes,
criando um contraste com o teto escuro. O chao é de cor cinza e parece ser feito de concreto ou pedra.
H& setas no chdo indicando a direcdo do tour digital. A imagem também inclui icones para

compartilhamento e outras fungdes. A marca "DigitalLAB" é visivel no canto superior esquerdo.

Mais um exemplo é a catalogacao digital do acervo artistico localizado no
Centro Cultural UFG, também da Universidade Federal de Goias. O acervo perfaz um
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conjunto de mais de 800 obras, entre quadros, desenhos e objetos tridimensionais. A
Figura 03 mostra o design idealizado para o projeto online. Foi utilizada, para tal, a
ferramenta Tainacan, desenvolvida pelo Laboratério de Inteligéncia de Redes da
Universidade de Brasilia, com apoio da Universidade Federal de Goias, Instituto
Brasileiro de Informacéo em Ciéncia e Tecnologia e do Instituto Brasileiro de Museus
e permite ndo s6 catalogar o acervo, mas exibi-lo em exposi¢cdes roteirizadas

pedagdgicas.

Centro Cultural UFG Inicio  Aqdes Artisticas  Exposi¢des  Acervo Q

COLEGCAO SELMA
PARREIRA

COLEGAO BANCO COLECAO
CENTRAL INSTITUTO DE
ARTES

11 COIECAO EDNA

Figura 3 - Capa do acervo digital do Centro Cultural da UFG
Fonte: https://acervo.centrocultural.ufg.br/colecoes/. Acesso em: 11/07/2021

Descricdo da imagem: O site do Centro Cultural UFG exibe uma galeria de arte online. A barra de
navegacao superior inclui links para "Inicio", "Ac¢des Artisticas", "Exposi¢des"” e "Acervo", com "Acervo"
atualmente destacado. A pagina apresenta miniaturas de obras de arte, cada uma com a data de
atualizacdo e o nome da colecdo. As colecbes em destaque incluem: Colecdo Banco Central
(atualizada em 25 de junho de 2021), Colecéo Instituto de Artes (atualizada em 8 de maio de 2021),
Colecdo Selma Parreira (atualizada em 8 de maio de 2021).

Com a utilizag&o do catalogo digital, denota-se a possibilidade de utilizar novas
possibilidades de interacdo e comunicacdo. Por exemplo, mostrar uma maior
guantidade de informacao e oferecer a capacidade de manipulacéo digital das obras,
como alteracdo de espectro cromatico e estilizagcdo de tragcos e desenhos. Um
exemplo é o experimento do Google Arts & Culture com o British Museum, mostrado
na Figura 04, que fez uma releitura de seu catalogo utilizando ferramentas de
interacao e de inteligéncia artificial, para navegar pelas obras através de uma linha de

tempo, acessando diversas informacdes hiperconectadas, como curadorias digitais e

relagbes da obra com outras culturas.
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- British
Museum

Figura 4 - Interface do experimento The Museum of the World
Fonte: https://experiments.withgoogle.com/the-museum-of-the-world. Acesso em: 15/04/2025

Descricdo da imagem: A visualizac&o interativa do "Museu do Mundo" apresenta uma linha do tempo
tridimensional que se estende do ano 2000 até épocas mais remotas, marcada por divisées como "AD
1900". Bolhas coloridas representam artefatos ou eventos, com cores codificadas por regido: amarelo
para Africa, laranja para Américas, verde para Asia, azul para Europa e rosa para Oceania. Um menu
lateral oferece categorias como "Arte e design”, "Vida e morte", "Poder e identidade", "Religido e crenca”
e "Comércio e conflito", permitindo aos usudrios filtrar os dados. A interface, com um fundo pontilhado
e linhas de grade, sugere uma experiéncia digital imersiva, convidando a exploracao da histéria mundial
através de uma perspectiva visual e interativa. Logotipos do British Museum e do Google Cultural
Institute estao presentes, indicando uma colaboragéo entre as instituicdes.

A utilizacdo dos catédlogos digitais possibilita também a formacéo de redes
museais, que, trabalhando em conjunto, ampliam a conectividade de saberes e
culturas. Como define Martins (2023)!, os repositérios deixam de ser objetos digitais
estaticos para se tornarem mapas de redes dindmicas de circula¢do da informacéo do
patriménio cultural. Um exemplo é o arquivo do FILE - Electronic Language
International Festival, que trabalha em parceria com diversas instituicbes (ACM
SIGGRAPH, o Arquivo de Arte Digital (ADA), Ars Electronica, Simpésio ISEA,
MEMODUCT e o ZKM | Centro para Arte e Midia de Karlsruhe)'? para realizar a

interconexado entre os arquivos digitais. Segundo Perissinotto (2024), foi realizada a
adesdao dos arquivos do FILE ao sistema GLAM-wiki (Galleries, Libraries, Archives &

11 Fonte: https://www.acervosdigitais.fau.usp.br/repositorios-digitais-2-0-dos-objetos-digitais-estaticos-
aos-ecossistemas-de-informacoes-dinamicas/. Acesso em: 15/04/2025

12 Fonte: https://archive.file.org.br/apresentacoes-educacionais/connecting-new-media-art-archives/.
Acesso em: 15/04/2025


https://www.acervosdigitais.fau.usp.br/repositorios-digitais-2-0-dos-objetos-digitais-estaticos-aos-ecossistemas-de-informacoes-dinamicas/
https://www.acervosdigitais.fau.usp.br/repositorios-digitais-2-0-dos-objetos-digitais-estaticos-aos-ecossistemas-de-informacoes-dinamicas/
https://archive.file.org.br/apresentacoes-educacionais/connecting-new-media-art-archives/
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Museuns). O GLAM é um projeto da Wikipédia luséfona para melhorar a cobertura dos

projetos da instituicdo ligados a cultura e arte. Segundo a pesquisadora,

A adesdo do acervo do FILE ao sistema GLAM-wiki foi um passo
significativo para que instituicbes de memoéria compartilhem
informacbes sobre artistas, obras de arte e outros contetdos
relacionados em formatos estruturados e padronizados, ampliando a
visibilidade e a acessibilidade das cole¢bes e acervos culturais.
(PERISSINOTTO, 2024, p. 94)

O uso da tecnologia e aparatos digitais para interagdo em espacos

museologicos trazem diversas vantagens, como afirmado por Dalton e Luciana

Martins (2021), quando partem da premissa em seus estudos de que 0s museus “tém

no uso das tecnologias digitais potenciais aliados para o incremento de suas agoes,

em todos os aspectos dos processos museoldgicos” (p. 92).

Entretanto, sua implementacao pelos equipamentos museais tem sido timida,

como demonstram dados que 0s autores trazem sobre 0S museus e sua presenca

digital, coletados durante uma pesquisa realizada pelo Comité Gestor da Internet —
CGl, e divulgados no relatorio TIC Cultura 2018:

61% (1980) dos museus a época da pesquisa (havia 3.247 museus,
segundo dados do CGI, que usa os museus cadastrados no IBRAM
como quantitativo base)!® afirmaram que digitalizam ao menos alguma
parte de seu acervo, e 40% (1.303) disponibiliza o acervo digital para
acesso publico;

Somente 10% (334) dos museus levam esse conteudo digital para
acesso via website da instituicéo e 0,6% (19) para acesso em aplicativo
préprio;

Apenas 9,6% (313) dos museus pesquisados oferece a opg¢éo de visita
digital em seus websites;

15,5% (503) dos museus disponibilizam catalogos digitais de seu
acervo;

14,5% (470) dos museus tem recursos interativos digitais (desenhos

tridimensionais, sites ou softwares);

13 Fonte: https://cetic.br/pt/tics/cultura/2018/geral/. Acesso em: 11/04/2025


https://cetic.br/pt/tics/cultura/2018/geral/
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e 3,4% (112) tem aplicativo para celular ou tablet;

e 0,1% (2) museus tiveram atividades de formacao ou oficinas oferecidas
ao publico a distancia, de 55,3% (1.794) atividades presenciais
realizadas. 4,8% (155) das atividades foram em formato hibrido,

presencial e remoto.

Na Tabela 01, a comparacdo da pesquisa de 2018 com os dados da ultima

pesquisa TIC Cultura disponibilizada, de 2022:

Tabela 1 - Comparativo dados TIC Cultura 2018 e 2022

. 2018 2022
DESCRICAO ESTIMATIVA DE ESTIMATIVA DE
PROPORCAO | ABSOLUTO | “oroporgao | ABSOLUTO
Museus pesquisados 100% 3247 100% 3483
Digitalizacéo de alguma parte de seus 61% 1980 68% 2356
acervos
Disponibiliza o acervo digital para acesso 20% 1303 43% 1487
publico
Permitem o acesso dq co_ntgugo digital via 10% 334 19% 646
website da instituicdo
Permitem o acesso do cqnte_ud0~d|g|tal via 9% 291 16,2% 563
website de outra instituicdo
Permitem o acesso em aplicativo préprio 0,6% 19 1,4% 49
Oferece visita virtual 9,6% 313 18,8% 654
Disponibilizam catalogos digitais de seus 15,5% 503 20,7% 720
acervos
Tem recursos interativos digitais (sites ou 14,5% 470 20,9% 728
softwares)
Tem aplicativo para Celular ou Tablet 3,4% 112 4,1% 143
At|V|dad_es de forrpa_(;ao ou (3f|C|_nas 0.1% 5 0.3% 10
oferecidas ao publico (distancia)
Atividades de formac&o ou oficinas 55.3% 1794 35.8% 1248
oferecidas ao publico (presencial)
Athldade_s de form’ag_ao ou of_lcmas 4.8% 155 29.9% 1042
oferecidas ao publico (hibrido)
Producao ou reallga(;goltile exposicdes ) ) 0.5% 17
(distancia)
Producéo ou reallzag:a_o de exposicdes ) ) 55.5% 1934
(presencial)
Producéo ou reall’za_g:ao de exposicdes ) ) 30.5% 1061
(hibrido)

Fonte: Autor

14 pado fornecido somente a partir da pesquisa de 2022 (N.A.)



39

Esses dados indicam, segundo o CGI, que a maioria dos museus usa a internet
para atrair novos visitantes para seus espacos fisicos, mais do que para alcancar
novos publicos pela oferta de conteudo online, utilizando das possibilidades de

interatividade dadas pelos recursos que a tecnologia tem.

Corrobora essa analise o dado de que em 2022, 37% (1277) dos museus
pesquisados possuiam site proprio, mas apenas 19% (646) permitiam o acesso do
acervo pelo website da instituicdo. Vai ao encontro do dado que demonstra que no
ano da pesquisa 35%(1233) dos museus disponibilizavam seu acervo digital para o
publico na internet, ou seja, um pouco menos da metade (68% / 2356) dos museus
gue digitalizaram seu acervo. O restante, 33% (1137) disponibilizavam no local onde
funciona a instituicdo, 25% (879) em redes sociais, 1% (49) em aplicativo proprio, 27%
(563) em websites de outras organizagdes e 16% (554), em repositérios de acervos
digitais.

Também destacado pelos pesquisadores Martins e Martins (2021) em seus
estudos, segundo os museus pesquisados, as principais dificuldades para tal se dao
pela falta de recursos financeiros (45%) e equipe qualificada (27%), reforcando a
necessidade de acdes governamentais que fomentem planos de apoio financeiro e
formacao diversificada de profissionais que atendam as novas necessidades dos

equipamentos culturais.

A diferenca de museus pesquisados de um ano para outro € de somente 6,8%.
Ou seja, houve um crescimento quantitativo de museus no periodo, de 236
equipamentos culturais, porém, a mudanca comportamental dos museus brasileiros
para atividades digitais no periodo foi muito mais expressiva que a ampliacéo da rede

museal brasileira.

Atente-se para o fato de que, de margco de 2020 a maio de 2023, houve a
pandemia de Covid-19. O afastamento social foi a tecnologia social recomendada pela
Organizacdo Mundial da Saude (OMS), em marco de 2022, como medida de
contencdo da proliferacdo do virus. Esta agcédo levou varios museus a realizarem
atividades em ambiente digital: a diferenca entre as atividades de formagéao ou oficinas
oferecidas em formato hibrido de 2022 em relagédo a 2018, é quase sete vezes mais
(155 para 1042); a quantidade de exposicdes realizadas em formato hibrido em 2022

foi de 54% das realizadas em formato presencial; no periodo da pesquisa, 43% (1514)
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museus tem materiais ja criados em formato digital (nato-digitais) em seu acervo;
houve o0 aumento da disponibilizacdo de seus acervos para o publico em formato
digital, assim como o dobro de acdes relacionadas, tal como 0s museus que oferecem
visita virtual. Em relac&o a este ultimo, uma hipétese de crescimento € a ampliacao da
rede de museus atendida pelo Google Arts & Culture que tem atuado como parceiro
tecnoldgico de varios museus estudados. Toda essa conjuntura corrobora a posicao
de Martins e Martins (2021), quando afirmam que os museus tém no ambiente digital

um aliado para seu crescimento.

Em seu relatério da pesquisa TIC CULTURA 2020%°, o CGI demonstra a partir
dos dados que o uso da Internet e computador contribuiu muito para divulgar acoes e
projetos dos museus, ampliar seu publico fisico e 0 acesso as atividades e acervos
digitais. O painel da CGI TIC-COVID-19¢ traz dados que podem ser relacionados a
esse crescimento de atividades museoldgicas em ambientes digitais: a partir da
pesquisa realizada com usuarios de internet no Brasil, que em 2021, foi identificado o
crescimento da proporcao de usuarios de Internet com 16 anos ou mais que
acessaram conteudos culturais. O que indica, devido a pandemia, um deslocamento

de parte da fruicdo cultural para o ambiente doméstico.

Este levantamento corrobora o estudo feito pelo ICOM, “Dados para navegar
em meio as incertezas: ajustar o leme rumo ao futuro” ’, realizado online em agosto
de 2020, divulgado em campanhas da instituicdo em redes sociais e listas de e-mails
pertencentes a instituicdbes museais. A pesquisa traz a informacao de que 33% (1.402
pessoas de um total de 4.129 pesquisados) do publico museal visitou exposicoes

online ou participou de visitas virtuais no periodo da pandemia.

Apesar de, como o0 proprio instituto reconhece, essa escolha de publico da
pesquisa delimitar a diversidade das respostas, trazendo resultados validos somente
para o perfil da populagéo respondente, ainda assim, vai ao encontro do resultado da

pesquisa do IDG - Instituto de Desenvolvimento e Gestao, que demonstra a partir dos

15 Fonte: https://cetic.br/media/analises/lancamento-pesquisa-tic-cultura-2020.pdf. Acesso em:
14/04/2025

16 Fonte: https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20200817133735/painel_tic_covid19_1ledicao_livro
eletr%C3%B4nico.pdf. Acesso em: 14/04/2025

17 Fonte: https://www.icom.org.br/wp-
content/uploads/2020/11/20201119_Tomara_ICOM_Ciclo2_FINAL.pdf . Acesso em: 14/04/2025


https://cetic.br/media/analises/lancamento-pesquisa-tic-cultura-2020.pdf
https://www.icom.org.br/wp-content/uploads/2020/11/20201119_Tomara_ICOM_Ciclo2_FINAL.pdf
https://www.icom.org.br/wp-content/uploads/2020/11/20201119_Tomara_ICOM_Ciclo2_FINAL.pdf
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dados coletados um desinteresse da populagcdo em atividades museais, ja que apenas
11% do total de usuarios de internet pesquisados pela TIC Domicilios 2019 viram
exposicdes ou visitaram museus digitais, em contraste com atividades como assistir
videos, filmes ou séries, que fizeram parte do uso da internet de 74% das pessoas
pesquisadas. Ainda assim, 43% dos respondentes participaram de alguma atividade
digital promovida por museus durante a pandemia, e 24,1% afirmaram ter tido seu
primeiro contato com o museu por meio do ambiente digital. Ou seja, a pandemia
alavancou uma tendéncia ja existente de participar de atividades culturais pela
internet. A ampliacdo das ac6es museais no periodo em ambiente digital responde a

essa demanda e atende a um novo publico.

Outro destaque que a pesquisa do ICOM traz é a importancia das redes sociais
no acesso as atividades culturais promovidas por museus. Segundo o relatorio, o
Google Arts & Culture tem a menor relevancia na escolha do publico visitante, apenas
20%. Facebook (28,8%), Instagram (53,5%), o site do préprio museu (54,5%) e o
YouTube (64,7%), sao as plataformas preferidas para participar das atividades virtuais
promovidas pelos museus. Isso deixa claro a importancia das redes sociais para o

museu.

Como destaca Carvalho (2017), a interacao social dos visitantes € essencial
para seu processo de apreensao e percepcao das narrativas encontradas a partir das
exposicdes nos museus. Compartilhar e trocar informagdes com outro, influéncia de

maneira positiva 0 que o visitante compreende enquanto esta no museu.

A utilizacdo das redes sociais permite ter novas formas de explorar os temas
expostos e, a partir de roteiros “hipermidiaticos, estimular a colaboragao dos visitantes
com postagem de conteudos relativos a tematica do museu e, no sentido especifico
das redes sociais, permitir interacdo entre os visitantes” (COSTA, 2012 apud
CARVALHO, 2017, p.96). Vai ao encontro da pesquisa “Museus: narrativas para o
futuro™® que afirma que para 64% dos visitantes de museus, 0 que importa ndo é a

obra em si, mas a histéria que ela conta.

As experiéncias interativas permitem ndo apenas expor itens de colecéo, mas

criar contextos que habilitam narrativas, criando interesse nos visitantes. Tais

18 Fonte: https://oifuturo.org.br/pesquisa-museus-2019/. Acesso em: 22/03/2025


https://oifuturo.org.br/pesquisa-museus-2019/
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contextos, em um ambiente colaborativo e de interacdo social, podem potencializar a
aprendizagem, dada a uma natural diversidade da constru¢do do saber coletivo. Um

exemplo deste € o Museum of Broken Relationships, mostrado na Figura 05.

visIT EXPLORE BOOK SHARE CONTRIBUTE v SHOP TICKETS ENv

9s

OPEN CALL FOR CONTRIBUTIONS
@ Global collection in Zagreb —>
® Chiang Mai —>

Figura 5 - Interface do Museum of Broken Relationships
Fonte: https://brokenships.com/. Acesso em: 03/04/2025

Descricdo da imagem: O site do Museu dos Relacionamentos Desfeitos apresenta um mapa-mundi
estilizado em tons de roxo. Coragdes brancos com ndmeros indicam a quantidade de "breakup pins"
(alfinetes de término) em diversas localizagbes geogréficas. Cidades como Zagreb e Chiang Mai,
Tailandia, estdo destacadas. No canto superior esquerdo, o logo do museu. A barra de navegacao
superior oferece op¢des como "Visit", "Explore", "Book", "Share", "Contribute”, "Shop" e "Tickets", além
de um boté&o de login. Abaixo do mapa, informagdes sobre "Location" (2), "Exhibitions" (1) e o nimero
total de "Breakup Pins" (3023). Um chamado aberto para contribuicbes em Zagreb e Chiang Mai
também ¢é visivel. No canto esquerdo, um objeto que parece ser um relégio. Uma silhueta desfocada
de uma pessoa pode ser vista ao fundo, a direita.

O Museum of Broken Relationships tem por objetivo coletar e compartilhar
histérias de fins de relacionamentos. Colaborativo, de interatividade mutua, com
processo de construcdo de contetdo em tempo real e compartilhado entre o museu e

0 visitante. Aberto para participacdo de pessoas de qualquer localidade, trabalha as

conexdes sociais em um processo construtivo e diverso de saber.

No processo de se transformar em uma museologia ativa, no contexto da era
das tecnologias digitais, 0 museu se transforma em espaco de arquivamento e
salvaguarda, para adicionar em seu conceito a pratica da experiéncia, do acesso e do
compartilhamento de conteudo diverso. Trazer novas experiéncias para o visitante,

amplia as possibilidades de compreensdo dos diversos temas museais e altera a
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performance da relacéo que se perfaz entre o visitante e 0 museu, no contexto de sua

representatividade no local e na sociedade em que esté inserido.

Com a modernidade tecnologica e comunicacional permeando 0s mais
diversos setores sociais nos anos 90 — veja a ascensao da World Wide Web —, os
museus, logicamente, ndo poderiam fugir dessa o6tica. A combinacdo do hipertexto
com os recursos multimidiaticos interativos passou a democratizar 0 acesso a acervos
por diferentes meios (ex: CD-ROM, Internet) e formatos (video, imagem, som, etc.). A
experiéncia dos visitantes, nesse sentido, passou a ser facilitada, complementada e
potencializada pelos meios tecnoldgicos, permitindo o acesso a uma diversidade de
colecdes e conteudos culturais, além de ressignificar os limites e aspectos visuais dos
préprios espacos museais. (BORDINI, 2021, Pg. 54)

1.1 Questdes

Em relacdo ao publico museal focal deste estudo, as pessoas com deficiéncia
visual'®, é notdrio que dado a presenca de diversas barreiras ambientais e atitudinais,
ficam impedidas de ter sua participacéo plena e efetiva em ambientes museais, digitais

ou fisicos.

Para possibilitar a visita deste publico para o museu, existem diversas
ferramentas de acessibilidade: mecanismos sonoros e hapticos, pisos tateis e leitores
de tela séo alguns dos dispositivos e interfaces que tém como premissa aumentar a

insercdo das pessoas com deficiéncia visual.

La oportunidad de manipular los objetos es muy valorada por los
visitantes, especialmente cuando ello forma parte de la exposiciéon o
sala permanente en lugar de constituir una actividad especial. Aunque
se ha organizado un gran numero de exposiciones tactiles en los
ultimos afios. (PEARCE apud MUCHACHO, 2009, p. 49)

Essas ferramentas sdo chamadas de ferramentas assistivas. Sonza, Salton e
Carniel (2016), destacam que no Brasil, em 2007, O Comité Interministerial de

Tecnologia Assistiva, aprovou o conceito a seguir:

19 Ao longo deste trabalho, seréa utilizado a nomenclatura dada pela Lei Brasileira de Incluséo: Pessoa
com deficiéncia visual, e seu acronimo, PCDV.
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Tecnologia Assistiva é uma area do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias,
estratégias, praticas e servicos que objetivam promover a
funcionalidade, relacionada a atividade e participagdo, de pessoas
com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social. (2016,
p. 22)

Os autores denotam ainda que o conceito aprovado € corroborado e
complementado pela Lei Brasileira de Inclusdo, que em seu artigo 3° trata a tecnologia

assistiva ou ajuda técnica como ferramentas e mecanismos que se referem a:

Produtos, equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias,
estratégias, praticas e servicos que objetivem promover a
funcionalidade, relacionada a atividade e a participagdo da pessoa
com deficiéncia ou com mobilidade reduzida, visando a sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social
(BRASIL,2015).

Quanto mais a pessoa com deficiéncia visual estiver adaptada a esses
mecanismos e tecnologias, mais efetivo sera o seu processo de inclusdo. Neste
trabalho o termo “incluséo” é utilizado segundo definiu o pesquisador Sassaki: “o0
processo pelo qual a sociedade e a pessoa com deficiéncia procuram adaptar-se
mutuamente tendo em vista a equiparacao de oportunidades e, consequentemente,
uma sociedade para todos”. (2006 apud FERREIRA, 2011, p.24). Um processo entdo
bilateral, com a efetiva participacéo dos atores envolvidos, pessoas com deficiéncia e

sociedade, na busca pela igualdade de oportunidade.

A deficiéncia resulta “da interacao entre pessoas com deficiéncia e as barreiras
devidas as atitudes e ao ambiente que impedem a plena e efetiva participacdo dessas
pessoas na sociedade em igualdade de oportunidades com as demais pessoas”?.
Cabe ao museu e ao estado, na percepcéo de sua atuacédo enquanto parte do urbano
ao qual estd inserido, avaliar e adaptar seus espacos e métodos comunicativos
continuamente. Essa acdo promovera acessibilidade nos diversos itens museais,
colecbes e acgOes artisticas que fazem parte de seus repositorios, além do

equipamento cultural em si.

20 Fonte: https://lwww2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2009/decreto-6949-25-agosto-2009-590871-
publicacaooriginal-115983-pe.html. Acesso em: 21/02/2025


https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2009/decreto-6949-25-agosto-2009-590871-publicacaooriginal-115983-pe.html
https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2009/decreto-6949-25-agosto-2009-590871-publicacaooriginal-115983-pe.html
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Tendo a percepcdo da existéncia de barreiras fisicas, atitudinais e
comunicacionais e sensiveis encontradas pelas pessoas com deficiéncia visual no
acesso as obras e espacos museais em ambientes digitais, surgem as seguintes

perguntas:

e Como o museu lida com a acessibilidade para pessoas cegas?

e Quais sao os recursos de acessibilidade para pessoas com deficiéncia
visual em museus digitais?

e Qual € o panorama brasileiro de museus digitais com recursos de
acessibilidade?

e Quais sao as interfaces para museus digitais criadas para pessoas com

deficiéncia visual?

1.2 Objetivos e justificativas

Para responder esses questionamentos, o presente trabalho visa compreender
as formas de interacdo existentes entre museus digitais e pessoas com deficiéncia
visual. A partir deste entendimento, visa propor também um sistema que expanda a
performance da experiéncia da pessoa cega em relacdo ao espaco museal digital e
suas exposicoes com a utilizacdo de novas formas de interacdo com o conteudo
oferecido pela instituicdo. Espera-se, com isto, reduzir os limites impostos pelos
contextos presentes no meio onde o usuario estéd inserido, como prevé a Lei de
Inclusdo (n° 13.146/2015), diminuindo o impacto para a pessoa com deficiéncia visual

em sua vivéncia social no contexto escolhido pela pesquisa.

Necessario ressaltar que o termo experiéncia é presentemente utilizado néo
para ser entendida como descritiva de um ato a ser julgado posteriormente em termos
de sucesso ou fracasso, mas como um ato cujo resultado é desconhecido (PEDROSA,
1966 apud ALVES, 2016, p. 18). Assim, a experiéncia dada pelo sistema proposto nao
sera vista de forma retrospectiva, mas como um processo em si, performatico, provido

de incertezas.

Os objetivos especificos do trabalho sao: identificar estudos sobre
acessibilidade para PCDV que permitam detalhar quais sdo as normas e legislacdes

gue tratam sobre o tema; identificar iniciativas museais nacionais e internacionais e
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de que forma elas tratam a acessibilidade em ambientes virtuais para pessoas com
deficiéncia visual; entender quais seriam 0s requisitos de acessibilidade para pessoas
cegas que devem ser atendidos em uma visita a ambientes museais digitais e
introduzir um protétipo de ferramenta de acessibilidade que inclua algumas das

propostas do novo sistema.

A importancia da realizacdo dessa andlise se da pela compreensdo dos
estudos sobre performance realizados por Turner e Schechner: tem-se que o sujeito
com deficiéncia visual em processo de aprendizagem das ferramentas digitais de
acessibilidade esta em um processo liminar, fronteirico com a sociedade vidente, que
ja tem como parte de si 0 acesso. Analisar a performance dessa relacdo permitira
avaliar se, em um devir para um sujeito adaptado, através das tecnologias assistivas
utilizadas durante o acesso a museus digitais, a pessoa com deficiéncia visual
consegue participar de um espaco social e cultural com experiéncias perceptivas

semelhantes daqueles que ndo apresentam limitacdes de visao.

O projeto se justifica enquanto estudo ndo s6 pela questdo académica, mas
também pela relevancia social, tendo em vista que o censo do IBGE (Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica), em 2019, segundo a Pesquisa Nacional de
Saude (PNS), identificou que aproximadamente 8,4% da populacéo brasileira, cerca
de 17,3 milhdes de pessoas, possuem alguma deficiéncia. Deste grupo, em especial
na populacdo do pais com 2 ou mais anos, 3,4% (ou 6,978 milhdes) e
aproximadamente 4,2% das pessoas com 18 anos ou mais de idade sdo pessoas com
deficiéncia visual?!. Pelos dados do censo de 201022, demonstrados na Figura 06, um
pouco mais de 500 mil pessoas sdo completamente cegas, enquanto 6 milhdes tém
grande dificuldade de ver e 30 milhdes declararam que tém alguma dificuldade. Ainda
conforme o IBGE, 2,7% sao homens, 4% mulheres e cerca de 0,5% tem entre 2 a 9

anos, ante 9,2% entre os idosos.

21 Fonte: https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-sala-de-imprensa/2013-agencia-de-
noticias/releases/31445-pns-2019-pais-tem-17-3-milhoes-de-pessoas-com-algum-tipo-de-deficiencia.
Acesso em: 11/07/2023

22 pinda ndo ha um consolidado dessas informacdes acessiveis para o censo de 2022 a época da
criacdo do presente texto. (N.A.)


https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-sala-de-imprensa/2013-agencia-de-noticias/releases/31445-pns-2019-pais-tem-17-3-milhoes-de-pessoas-com-algum-tipo-de-deficiencia
https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-sala-de-imprensa/2013-agencia-de-noticias/releases/31445-pns-2019-pais-tem-17-3-milhoes-de-pessoas-com-algum-tipo-de-deficiencia
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Populacdo residente por tipo de deficiéncia permanente, 2010

Brasil

Figura 6 - Tabela quantitativa de pessoas com deficiéncia visual

Fonte: https://www.ibge.gov.br/estatisticas/sociais/populacao/9662-censo-demografico-
2010.html?edicao=9749&t=destaques. Acesso em: 11/07/2023

Descricdo da imagem: O gréafico de barras horizontais mostra a populacdo residente no Brasil por tipo
de deficiéncia permanente em 2010. As categorias de deficiéncia visual sdo: "Deficiéncia visual -
alguma dificuldade", "Deficiéncia visual - grande dificuldade" e "Deficiéncia visual - ndo consegue de
modo algum". A barra mais longa representa a populacdo com "alguma dificuldade" visual, seguida
pela barra representando "grande dificuldade". A barra mais curta representa a populacdo que "ndo
consegue de modo algum" enxergar. A fonte dos dados é o IBGE - Censo Demografico.

Este projeto se alinha ainda, no intuito de garantir o acesso das pessoas com
deficiéncia visual a espacos cientifico-culturais, aos principios fundamentais
desenvolvidos pelo Instituto do Patriménio Histérico e Artistico e Nacional (IPHAN), o
Conselho Internacional de Museus (ICOM) e o Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM),
tais como: “equiparar as oportunidades de fruicao” (IPHAN, 2003); promover “a
universalidade do acesso, o respeito e a valorizagao a diversidade cultural” (IBRAM,
2009) e assegurar que todos tenham acesso ao museu, suas colecdes e informacgdes
(ICOM, 2009). Alinha-se também com a Convencéo internacional sobre os Direitos
das Pessoas com Deficiéncia — CDPD, assinado pelos estados-membros da
Organizacao das Nacdes Unidas — ONU, em 30 de marco de 2007, que em seu artigo

4, se comprometem a

Realizar ou promover a pesquisa e o desenvolvimento, bem como a
disponibilidade e o emprego de novas tecnhologias, inclusive as
tecnologias da informacdo e comunicagdo, ajudas técnicas para
locomocéo, dispositivos e tecnologias assistivas, adequados a
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pessoas com deficiéncia, dando prioridade a tecnologias de custo
acessivel®,

Outra justificativa, depreende dos dados de acesso a cultura museal brasileira,
gue demonstram a necessidade de a¢des que promovam 0 acesso ao museu, mesmo
para os videntes. Em 2023, segundo o formulario de visitagdo anual de museus?* do
IBRAM, instrumento criado pela instituigdo no intuito de indicar ndo somente o fluxo
de visitagdo, mas permitir analisar necessidades de adequacdo de servicos e
ampliacdo de acBes educativas, por exemplo, houve, nos 893 museus que
contabilizam o publico e preencheram o formulario (um quarto do total de 3982
museus brasileiros), um total de 27.478.512 visitantes. Dos museus que responderam
0 questionério, 1,1% (11 museus) receberam entre 500.000 e 1 milhdo de visitantes.
A grande maioria ficou na faixa entre 1000 a 50.000 visitantes, no quantitativo de total

de 594 museus, como mostra o quadro na Figura 07 abaixo:

NZo realiza =_:_1"l.--‘:-,-._‘\'|: = }_II.I|.' ICO I 104

Figura 7 - Faixa de visitagdo aos museus brasileiros em 2023
Fonte: Formulario de Visitacdo Anual 2023 - IBRAM

Descricdo da imagem: Um grafico de barras horizontal, centrado na imagem, apresenta dados sobre a
faixa de visitagdo em museus em 2023. O titulo "Museus segundo faixa de visitagao (2023):" esta no
topo, em cinza claro. As barras, de cor roxa escura, variam em comprimento representando o nimero
de museus em cada faixa de visitagdo, listadas a esquerda. As faixas de visitagéo incluem "N&o realiza

23 Fonte: https://lwww2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2009/decreto-6949-25-agosto-2009-590871-
publicacaooriginal-115983-pe.html. Acesso em: 21/02/2025

24 Fonte: https://lwww.gov.br/museus/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas-
projetos-acoes-obras-e-atividades/museus-publico/formulario-de-visitacao-anual-fva/formulario-de-
visitacao-anual-2023.pdf. Acesso em: 08/04/2025


https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2009/decreto-6949-25-agosto-2009-590871-publicacaooriginal-115983-pe.html
https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2009/decreto-6949-25-agosto-2009-590871-publicacaooriginal-115983-pe.html
https://www.gov.br/museus/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas-projetos-acoes-obras-e-atividades/museus-publico/formulario-de-visitacao-anual-fva/formulario-de-visitacao-anual-2023.pdf
https://www.gov.br/museus/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas-projetos-acoes-obras-e-atividades/museus-publico/formulario-de-visitacao-anual-fva/formulario-de-visitacao-anual-2023.pdf
https://www.gov.br/museus/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/programas-projetos-acoes-obras-e-atividades/museus-publico/formulario-de-visitacao-anual-fva/formulario-de-visitacao-anual-2023.pdf
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contagem de publico”, "Nao houve visitagdo", "500.001 a 1.000.000 visitantes", e assim por diante, com
valores numeéricos a direita de cada barra. O eixo horizontal, com numeracéo de 0 a 300, indica a escala
para o numero de museus.

Destes 11 museus com maior visitacdo, apenas um se encontra fora da regiao
sudeste/sul, sendo que 8, a maioria, se localiza na regiao sudeste. Esse dado coaduna
com o quantitativo de visitantes, e, ao se considerar os 100 museus mais visitados, de
um total de 21.755.577 pessoas Vvisitantes, 71% destas visitas, 16.339.453,

aconteceram na regiao sudeste.

Ja entre os 10 museus brasileiros mais visitados em 2023, dois sdo de Sao
Paulo, cinco do Rio de Janeiro, dois do Parana e um do centro oeste. Sao 0s

elencados em ordem alfabética na Figura 08:

L UF da
Nome da Instituicdo L
Instituicao
Centro Cultural Banco do Brasil - Rio de Janeiro RJ
Centro Cultural Banco do Brasil - Brasilia DF
Audi - Museu Dindmico Interdisciplinar da Universidade Estadual de Maringa (Uem) PR
Auseu Aeroespacial RJ
Auseu Catavento SP
fluseu de Arte do Rio - MAR RJ
Auseu do Amanh3 RJ
fluseu Histdrico do Exército e Forte de Copacabana RJ
luseu Oscar Niemeyer PR
fluseu Paulista da Universidade de S&o Paulo - Museu do Ipiranga SP

Figura 8 - 10 museus mais visitados do Brasil em 2023
Fonte: Formulario de Visitagdo Anual 2023 - IBRAM

Descricdo da imagem: Uma tabela, preenchida com texto organizado em colunas e linhas. No topo da
tabela, em letras roxas, Ié-se "Nome da Instituicdo" e "UF da Instituicdo”, indicando titulos das colunas.
A tabela em si é branca com linhas horizontais e verticais cinzas claras que delimitam as células. As
células da tabela contém nomes de instituicBes culturais e seus respectivos estados federativos (UF)
abreviados. Os nomes das instituicdes estéo listados na coluna esquerda, enquanto a coluna da direita
exibe as abreviacdes dos estados (RJ, DF, PR, SP). As letras e nimeros séo legiveis, com texto em
preto, contrastando com o fundo branco da tabela e as cores suaves do cabecalho.

Estes museus, juntos, tiveram 7.955.896 visitantes, 28,9% dos visitantes totais
dos museus cadastrados e 36,5% em relacdo aos 100 mais visitados no ano da
pesquisa. Ao se considerar a regido com mais visitantes, sudeste, que contou com
5.607.846 pessoas, tem-se que a regiao concentrou 70,4% do publico entre os dez

mais visitados. Dado a populacéo brasileira a quantidade de visitacdo museal ainda &

baixa e concentrada nas regides sul e sudeste.
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Ja em 2024 foi realizada uma pesquisa quantitativa sobre os habitos culturais
nas capitais brasileiras. Conduzido pelo Jleiva Cultura & esporte?®, por meio da lei
Rouanet, ouviu 19,5 mil pessoas com idade acima de 16 anos. Pela pesquisa, 36%
(8.109 pessoas) nunca foram a um museu. Ao se cruzar os dados com a escolaridade
e classe social, temos que 63% destes possuem apenas ensino fundamental e 61%

pertencem as classes econémicas “D” e “E”.

1.3 Metodologias, processos de pesquisa e subdiviséo textual

A partir dos objetivos definidos para o projeto, definiu-se a pesquisa desta
presente investigacdo como bibliografica qualitativa, ao ser desenvolvida com base
em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos (GIL,
1991). Sera utilizado também o método indutivo, pois segundo Lakatos e Marconi
(2001), este método realiza-se em trés etapas: a observacdo dos fenébmenos, a
descoberta da relacdo entre eles e a generalizacdo desta relacdo. Aplicado ao
trabalho, compreender o museu digital, a pessoa com deficiéncia visual, a
interatividade e as ferramentas assistivas; comparar a performance da relacéo entre
este publico com deficiéncia visual em diversos museus digitais acessiveis por
dispositivos moveis e generaliza-la para trabalhar em uma proposta que realize uma
melhor experiéncia do sujeito com deficiéncia visual para com espacos museais
digitais.

Ainda para alcancar os objetivos propostos em alinhamento aos métodos
escolhidos, o desenvolvimento do estudo se deu como segue representado na Figura
09. Comecou com uma pesquisa sobre o museu digital, que se desenrolou ao longo
de todo o caminho, e da pessoa com deficiéncia visual, suas caracteristicas e
mecanismos de percepgdo. A partir dai, foi possivel avaliar de forma adequada os
mecanismos e recursos de acessibilidade e interatividade presentes nos
equipamentos museais e verificar se ha o provimento de acessibilidade informacional
e estética para as pessoas cegas. Com base em essas analises, realizou-se o MIC -
protétipo de ferramenta assistiva digital proposto neste trabalho. Seréo detalhados, ao

longo dos capitulos, os demais diversos aspectos metodoldgicos utilizados, tais como

25 Fonte: https://culturanascapitais.com.br/acesso-a-atividades-culturais/. Acesso em: 15/04/2025


https://culturanascapitais.com.br/acesso-a-atividades-culturais/
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0s requisitos de incluséo e exclusdo dos equipamentos culturais para a pesquisa, as
ferramentas empregadas para avaliacdo de acessibilidade e os critérios para analise
de interatividade dos museus digitais, além dos processos de constru¢do do sistema

proposto.

ACESSIBILIDADE

INTERATIVIDADE

Figura 9 - Mapa mental do desenvolvimento do trabalho
Fonte: Autor

Descrigdo da imagem: Um diagrama conceitual, apresentado em um fundo cinza escuro. Elementos
principais incluem caixas retangulares coloridas interligadas por linhas curvas cinzas, formando um
ciclo visual. No canto inferior esquerdo, uma caixa azul com a legenda "MUSEU DIGITAL" conecta-se
a uma caixa verde, "PESSOA COM DEFICIENCIA VISUAL". Desta caixa, uma linha segue para uma
caixa vermelha "ACESSIBILIDADE", que se conecta a duas caixas amarelas: "INFORMACIONAL" e
"ESTETICO", e também a uma caixa roxa "INTERATIVIDADE". Todas essas caixas circundam uma
caixa branca no canto superior direito com as letras "MIC". A composi¢do € organizada, com cores
vibrantes e contrastantes.

No aspecto textual, o trabalho foi subdividido da seguinte forma: O segundo
capitulo do trabalho comeca com a definicdo de deficiéncia visual fundamentada no
gue é entendido pelos diversos orgaos reguladores e a Organizacdo Mundial da
Saude. A partir das definicbes que uniformizam os parametros utilizados para se
considerar uma pessoa com deficiéncia visual, é possivel compreender e identificar
adequadamente o grupo social estudado no ambito deste trabalho. Em seguida, é
apresentado um estudo sobre 0s conceitos, leis e normas nacionais e internacionais
sobre a acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual, primeiro de uma forma
mais ampla e em seguida com foco no espaco digital. Tendo como base de dados a
legislag&o brasileira e internacional, o Google Académico, o servigo de periddicos da

CAPES e informacfes fornecidas por instituicdes reconhecidas pelo trabalho com a
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pessoa com deficiéncia visual, o segundo capitulo permitird entender o que é
acessibilidade e quais séo suas implicagbes para atender as necessidades da pessoa

com deficiéncia visual com énfase no ambiente digital.

Para compreender as diferentes formas de acesso as obras e exposi¢cdes que
as instituicbes museais digitais realizam para pessoas com deficiéncia visual, a partir
dos dados fornecidos pela plataforma MuseusBr, sera realizado ainda nesse segundo
capitulo um estudo sobre o panorama de uso de ferramentas de acessibilidade nos
museus virtuais brasileiros. Esta analise é importante para entender a atual situacao
brasileira em relacéo a utilizacdo das tecnologias assistivas em museus digitais para

atender as pessoas com deficiéncia visual.

O terceiro capitulo do trabalho buscara entender os museus digitais enquanto
sistemas cognitivos de interatividade em ambientes digitalizados. Os museus séo, de
acordo com Manovich, interfaces culturais. A expressédo serd melhor estudada no
capitulo, mas pode ser exemplificada pela compreensdo de que 0s museus nao
apenas guardam ou catalogam, mas medeiam a relacao entre o visitante, a obra e o
meio cultural em que estéo inseridos. Estudar as possibilidades de relacionamento do
visitante com o conteudo disponivel no museu vai ajudar e entender como essa
relacdo pode ser melhorada. Isso serd realizado a partir da analise dos museus
virtuais do capitulo anterior, das opc¢des de interatividade com o seu contetudo. Serao
estudados também, dada sua relevancia, os sites dos dez museus mais visitados no
pais, para perceber as acfes destes museus em ambientes digitais. Ao final,
consideracdes sobre aplicativos de museus virtuais e sobre as possibilidades e
guestdes que 0s usos da interatividade trazem para os museus digitais e suas

conexdes com a acessibilidade para a pessoa com deficiéncia visual.

O quarto capitulo faz uma revisdo dos conceitos abordados e a introducdo do
tema da acessibilidade estética, diferente da informacional. Para tal, a fundamentacéo
parte da dissertacdo de mestrado de Karen Cristina Celotto Montija, arte educadora
com experiéncia museal em diversos equipamentos culturais, cujo tema é “proposta
de acessibilidade a experiéncia estética com a arte por meio da mediacdo com
pessoas cegas e com baixa visdo em espagos culturais”, perpassando por
experiéncias e pesquisas diversas para compreender como a acessibilidade estética

nao deve ser dissociada da experiéncia museal tida pelo sujeito com deficiéncia visual,



53

a partir do momento que pode ser utilizada para mediar e potencializar o corpo

sensorio da pessoa cega em sua relagdo com o ambiente do museu, fisico ou digital.

O quinto capitulo visa, a partir do arcabouco tedrico construido nos capitulos
anteriores, evidenciar novas possibilidades de interacdo entre o usuario PCDV e as
interfaces de acesso a museus digitais e suas expografias. Sera apresentado no
capitulo o desenvolvimento de um prototipo de sistema, chamado MIC - Metanodia
Inclusiva Cultural, com algumas funcionalidades de interacéo, a partir do apoio técnico
de alunos do Instituto de Informética da Universidade Federal de Goias, tendo o
Centro Cultural da UFG como equipamento cultural enquanto objeto de estudo inicial.
Um espaco cultural da Universidade Federal de Goias que ao documentar, guardar e
expor obras de arte diversas, traz em seu escopo de trabalho também acbes museais.
O Centro Cultural UFG - CCUFG - foi escolhido tanto pela relevancia para o estado
de Goias e a cultura goiana e brasileira, haja vista que o local é utilizado para eventos
de ambito local, nacional e internacional, quanto pelo fato de que seu website ndo
prové interacdo com as exposi¢cdes que realiza, jA que ndo conta com aplicativo
préprio ou parceria com empresas como Google ou Bloomberg. Outra justificativa para
a escolha do CCUFG ¢é sua relacdo com movimentos artisticos e culturais voltados
para a inclusdo. Como exemplo, temos a parceria com o Instituto Arte e Incluséo -
INAI, associacdo sem fins lucrativos, que tem por finalidade realizar a¢cées que visem
a promocao da pessoa com deficiéncia e de seus familiares e acompanhantes. Outro
projeto presente no CCUFG é o grupo de danca Diversus, criado em 2017, a partir do
projeto de extensdo “dangando com a diferenga: arte, inclusdo e comunidade”
(SANTANA, 2023). Ligado ao Curso de Licenciatura em Danca da Faculdade de
Educacao Fisica e Danca da Universidade Federal de Goias, que tem como objetivo
principal realizar praticas de danca inclusiva, promovendo o debate sobre incluséo e
acessibilidade. O MIC é um experimento, para demonstrar a possibilidade de
expansédo da performance do PCDV em relacdo ao espaco museal digital do Centro
Cultural UFG e suas exposicdes, a partir da utilizacdo de novas formas de interacao
com o contetudo digital jA oferecido pela instituicAo em outras interfaces. Para
descrever o processo do desenvolvimento do experimento, o capitulo se divide em
duas partes: uma para tratar dos aspectos relacionados a possibilitar a acessibilidade
informacional e outra a estética. Para o segundo momento, serdo propostos caminhos

para realizar esse acesso para a pessoa com deficiéncia visual, a partir de duas
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propostas, a primeira para uma exposicao digital realizada pelo CCUFG, e a segunda

para a obra Guernica, de Pablo Picasso.

Nas considera¢Bes finais, no sexto capitulo, serdo destacados pontos
relevantes encontrados no estudo da performance da pessoa com deficiéncia visual

em sua relacdo com o ambiente museal digital.
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2. DEFICIENCIA VISUAL E ACESSIBILIDADE

2.1. Deficiéncia Visual

O que é ser cega em um espaco onde as pessoas entram para ver?
(ALVES, 2016, p. 12)

A deficiéncia visual é classificada pela limitacdo de visdo, ndo necessariamente

pela auséncia dela. Bigate et al. (2017) afirma que

Para se estudar a deficiéncia visual é importante que se conheca a
capacidade visual existente, como ela se apresenta, como a pessoa
cega faz uso da mesma, e como usa 0s seus sentidos remanescentes
para realizar suas atividades diarias (p. 357)

Conforme a OMS - Organizacdo Mundial de Saude, em seu Relatério Mundial
sobre a Visdo, publicado em 2019, considera-se deficiéncia visual a diminuicdo de
resposta daquilo que a pessoa vé. Decorrente de doencas oculares ou imperfeicdoes
no olho, ou no sistema vinculado, tem dois grupos: pessoas cegas ou com ViSao
subnormal. Regina L&zaro, chefe da Divisdo de Pesquisa, Documentacdo e
Informacao do Instituto Benjamin Constant, instituicdo federal ligada ao ministério da
Educacao, voltada para a educacao e atendimento de pessoas cegas e com baixa
visdo, distingue ambos os grupos: “E considerado cego aquele que apresenta desde
auséncia total de visdo até a perda da percepc¢ao luminosa” e com baixa visao “aquele
gue apresenta desde a capacidade de perceber luminosidade até o grau em que a

deficiéncia visual interfira ou limite seu desempenho”?6.

Conde, também professor no instituto, segue ao encontro desse pensamento

guando destaca que

[...] diversamente do que poderiamos supor, o termo cegueira nao €
absoluto, pois reune individuos com varios graus de visao residual. Ela
nao significa, necessariamente, total incapacidade para ver, mas, isso,

26 Fonte: http://www.ibc.gov.br/educacao/70-educacao-basica/educacao-infantil/273-deficiencia-
visual-como-detectar. Acesso em: 11/09/2020


http://www.ibc.gov.br/educacao/70-educacao-basica/educacao-infantil/273-deficiencia-visual-como-detectar
http://www.ibc.gov.br/educacao/70-educacao-basica/educacao-infantil/273-deficiencia-visual-como-detectar
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sim, prejuizo dessa aptiddo a niveis incapacitantes para o exercicio de
tarefas rotineiras (idem, p. 01)

Segundo a OMS (2019), a deficiéncia visual ocorre quando uma doenca ocular

afeta o sistema visual. Ilgualmente quando abrange os olhos, nervos épticos e as

ligacbes para e entre diferentes estruturas no cérebro. Este sistema possibilita as

seguintes func¢des visuais:

Acuidade visual — capacidade de ver detalhes de forma clara,
importante para as tarefas quotidianas, como leitura e escrita, além de
reconhecimento adequado de formas;

Percepcéao das cores — permite a diferenciacéo de objetos de tamanho
e formas semelhantes, como medicamentos;

Visdo estereoscopica / binocular — refere a percepcdo de
profundidade, o que permite avaliar distancias;

Sensibilidade ao contraste — capacidade de distinguir um objeto de
seu plano de fundo. Importante em situa¢gdes de pouca luz;

Visdo em campos visuais periféricos — permite detectar obstaculos e

movimentos na visao lateral.

Segundo o Dr. Filippo, acuidade visual € a capacidade dos olhos de ver

detalhes e enxergar com clareza?’. E medida a partir da capacidade de leitura de uma

pessoa colocada a 6 metros de distancia de uma tabela com uma sequéncia de letras.

Representada por uma fracdo, onde o numerador € a distancia em pés que a pessoa

esta distante do quadro e o denominador o numeral que representa a ultima linha que

0 paciente conseguiu ler. Por exemplo, uma pessoa com acuidade visual normal tem

visdo 20/20 (unidade em pés) ou 6/6 (unidade em metros). A vinte pés, ou seis metros,

ela consegue ler no quadro do teste a linha 20 ou até menores.

A OMS classifica a acuidade visual segundo a divisdo mostrada na Figura 10.

De acordo com a entidade, a acuidade de 20/400 (ou 3/60) € considerada cegueira.

27 Fonte: https://coioftalmologia.com.br/blog/geral/acuidade-visual/. Acesso em: 21/02/2025


https://coioftalmologia.com.br/blog/geral/acuidade-visual/
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Categoria Acuidade visual no olho melhor
Pior que: Igual ou melhor

gue:

Deficiencia visual @ b/ 12 6/18

leve

Deficiéncia visual @ b/ 18 6/ 60

moderada

Deficiencia visual @ b/ 60 3/ 60

grave

Cegueirg O 3/ 60

Deficiencia visual © NeouMO,8a

de perto 40cm

Figura 10 - Classificacéo da gravidade da deficiéncia visual com base na acuidade visual no
olho melhor

Fonte: (OMS, 2019, p. 31)

Descricdo da imagem: Uma tabela em fundo amarelo vibrante, com informacdes sobre categorias de
deficiéncia visual e acuidade visual. A tabela é dividida em trés colunas: "Categoria", "Acuidade visual
no olho melhor" e "Pior que:" e "lIgual ou melhor que:". Na coluna "Categoria", ha descricbes como
"Deficiéncia visual leve", "Deficiéncia visual moderada”, "Deficiéncia visual grave", "Cegueira" e
"Deficiéncia visual de perto". Ao lado de cada categoria, ha um simbolo que representa o olho com
diferentes niveis de visdo. Nas colunas "Pior que:" e "Igual ou melhor que:", numeros indicam a
acuidade visual associada a cada categoria, como "6/12", "6/18", "6/60", "3/60" e "N6 ou M 0,8 a 40cm".
A fonte é clara e legivel, com um layout organizado.

Conforme o relatério da OMS, alguns pesquisadores reconhecem que as

reducdes mais brandas na acuidade visual também afetam o funcionamento diario de

individuos.

O decreto 5296 de 200428, que regulamenta a lei 10.048 e 10.098 de 2000 e
estabelece normas gerais e critérios basicos para a promoc¢ao da acessibilidade das

pessoas com deficiéncia, classifica a deficiéncia visual em:

e Cegueira, na qual a acuidade visual é igual ou menor que 0,05 no
melhor olho, com a melhor correcdo oOptica;
e Baixa visao, que significa acuidade visual entre 0,3 e 0,05 no melhor

olho, com a melhor correcao 6ptica; os casos nos quais a somatoria da

28 Fonte: https://lwww.camara.leg.br/proposicoesWeb/prop_mostrarintegra?codteor=382687. Acesso
em: 20/05/25


https://www.camara.leg.br/proposicoesWeb/prop_mostrarintegra?codteor=382687
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medida do campo visual em ambos os olhos for igual ou menor que 60°;

ou a ocorréncia simultanea de quaisquer das condi¢des anteriores.

De maneira pedagogica, o Instituto Benjamin Constant considera como cegas
aquelas pessoas que, mesmo com Visdo subnormal, necessitam de instrucdo em
braille ou por ferramentas de leitura de tela. Pessoas com baixa visdo sao aquelas
que leem tipos impressos ampliados ou com o auxilio de outros recursos Opticos.
(CONDE, 2012).

Acessibilizar as pessoas com deficiéncia visual interfaces e contextos voltados
para videntes, significa compreender as caracteristicas e limites das varias
classificacdes de deficiéncia visual existentes, respeitando suas diferencas. Para
limitar a andlise, sera focado o estudo em pessoas com deficiéncia na funcdo de
acuidade visual. Em especifico nas pessoas com acuidade 20/400, classificada como
cegueira, em sua forma congénita, ou seja, adquirida desde o momento da nascenca
até os cinco anos (ORMELEZI, 2006), em ambos os olhos. Amiralian (1987) afirma
gue pessoas com cegueira congénita tem em seu processo de desenvolvimento a
exigéncia, desde o nascimento, de uma reorganizacao perceptiva. Isso é diferente das
demais pessoas com deficiéncia visual, que podem ter para si a utiliza¢cdo do recurso

da visualizacéo, ainda que com limitacdes.

A autora traz ainda pesquisadores que afirmam que a crianca até os 6 anos, na
fase pré-operacional, forma imagens estaticas, insuficientes para representar ou
antecipar processos desconhecidos, diferentemente daquela que jA possui uma
estrutura cognitiva do periodo operacional quando a perda ocorre. Assim, a cegueira
adquirida antes do periodo operacional impede a utilizacdo de uma possivel memaoria

visual.

A falta de memodria visual ou capacidade representativa, ou ainda a idealizacdo
espacial distinta da pessoa cega congénere, evidencia que as solucdes pensadas
para esse grupo em especifico demandam mecanismos de interagédo e assisténcia
com caracteristicas singulares das que poderiam ser desenvolvidas para as demais

pessoas com deficiéncia visual.


https://www.zotero.org/google-docs/?4Lr8Oz
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2.1.2 A pessoa cega e as barreiras comunicacionais

As barreiras comunicacionais existentes para a pessoa com deficiéncia visual
sdo imperativas no limite que impdem a pessoa cega na relagdo com o meio onde
esta inserida. Segundo a LBI - Lei Brasileira de Incluséo, barreiras nas comunicacoes

e na informacéao sao

Qualquer entrave, obstaculo, atitude ou comportamento que dificulte
ou impossibilite a expressdo ou o recebimento de mensagens e de
informagfes por intermédio de sistemas de comunicacdo e de
tecnologia da informagéao (BRASIL, 2015).

O sistema braille, um cédigo universal de leitura e escrita tatil, criado em 1825
por Louis Braille, contribuiu desde seu advento para a diminuicdo da barreira
comunicacional existente entre a pessoa com deficiéncia visual e 0 meio em que vive
(FERREIRA, 2011).

Segundo a norma da ABNT NBR 90502°, o caractere braille € composto de seis
pontos em relevo, dispostos em duas colunas com trés pontos cada, em um espaco
retangular de 7,4 milimetros de altura por 4,7 de largura, com a altura do relevo do
ponto de 0,65 milimetros. Este conjunto de pontos, ordenado de 1 a 6 por coluna, da
esquerda para a direita, € chamado de sinal fundamental. Segundo Ferreira (2011), a

regido que ele ocupa, é chamada de cela Braille, mostrada na Figura 11.:

1l & » 4
lZ® e ;5
3ee g

Figura 11 - Cela Braille
Fonte: (FERREIRA, 2011, p. 28)

Descricdo da imagem: Seis pontos pretos idénticos estao dispostos em uma grade regular de trés linhas
e duas colunas, numerados de 1 a 6. A posi¢éo dos pontos € marcada com nimeros adjacentes. Cada
ponto é sélido e de forma circular. A imagem tem um fundo branco puro, destacando os pontos pretos.
A composigdo é simples e simétrica, com 0s pontos igualmente espacados.

Esta configuragdo permite a formacéo de sessenta e trés simbolos universais,

entre letras do alfabeto, nUmeros, pontuacéo e caracteres informaticos. Na aplicacédo

29 Fonte: https://lwww.gov.br/ibc/pt-br/pesquisa-e-tecnologia/materiais-especializados-1/livros-em-
Braille-1/o-sistema-Braille-arquivos/normas-tecnicas-para-a-producao-de-textos-em-Braille-3a-edicao-
2018-pdf.pdf/iview. Acesso em: 26/02/2025


https://www.gov.br/ibc/pt-br/pesquisa-e-tecnologia/materiais-especializados-1/livros-em-braille-1/o-sistema-braille-arquivos/normas-tecnicas-para-a-producao-de-textos-em-braille-3a-edicao-2018-pdf.pdf/view
https://www.gov.br/ibc/pt-br/pesquisa-e-tecnologia/materiais-especializados-1/livros-em-braille-1/o-sistema-braille-arquivos/normas-tecnicas-para-a-producao-de-textos-em-braille-3a-edicao-2018-pdf.pdf/view
https://www.gov.br/ibc/pt-br/pesquisa-e-tecnologia/materiais-especializados-1/livros-em-braille-1/o-sistema-braille-arquivos/normas-tecnicas-para-a-producao-de-textos-em-braille-3a-edicao-2018-pdf.pdf/view
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a Lingua Portuguesa, quase todos os sinais conservam a sua significacao original.
Apenas algumas vogais acentuadas e outros simbolos se representam por sinais
exclusivos deste sistema (BRASIL, 2018). Segue na Figura 12 a grafia braille para a
letra b:

Letra B

Figura 12 - Grafia Braille para a letra B
Fonte: https://portalidea.com.br/cursos/comunicao-alternativa-apostila05.pdf. Acesso em: 25/02/2025

Descricdo da imagem: Um diagrama simples mostrando a letra "B" em cddigo Braille. O elemento
principal é o padréo de seis pontos Braille, com dois pontos pretos posicionados na coluna esquerda,
nas posi¢fes superior e média, enquanto os quatro pontos restantes séo brancos. O fundo é branco
puro, criando alto contraste e destacando os pontos em preto e branco. A composicao é minimalista e
foca exclusivamente na representacao visual da letra. A parte inferior da imagem exibe a legenda "Letra
B" em fonte preta.

Com 6 pontos é possivel obter 64 combinacdes, sendo 63 com sinais e mais
uma com 0 espac¢o em branco. Existe uma variagdo do sistema com 8 pontos, que
aumenta para 256 sinais. Tém também os sinais compostos, que utilizam mais celas
Braille para representar o simbolo grafico desejado. Com um sistema de prefixagao,
em gue se reserva 6 sinais simples, é possivel expandir a capacidade representativa

do sistema para 57 sinais compostos simples, 342 sinais duplos, 2052 triplos e mais,

se necessario. Abaixo, na Figura 13, os pontos utilizados como prefixo em sinais

COMPOStOos:
Sinal | Descricao Sinal | Descricao
i 3456 4 456
- 4 . 5
3 45 - 46

Figura 13 - Sinais de prefixacéo
Fonte: https://www.gov.br/mec/pt-br/media/publicacoes/semesp/grafiainfo.pdf. Acesso em: 25/02/2025

Descricdo da imagem: Tabela mostrando simbolos em braille na coluna "Sinal" e suas respectivas

descricdes em numeros na coluna "Descri¢cdo"; os simbolos representam os ndmeros 4, 5, 45, 46, 456
e 3456.
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Para a representacdo dos algarismos, € necessario a utilizacdo de sinais

compostos, como mostrado na Figura 14 abaixo:

Denominagao Simbolo Descrigao
A 3456 245)
3456 1)
3456 12)
3456 14)
3456 145)
3456 15)
3456 124)
3456 1245)
3456 125)

3456 24)

Zero

um

dois

trés

cinco

seis

sete

oito

(

(

(

quatro dn (
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(

(

(
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nove

Figura 14 - Sinais de algarismos
Fonte: https://www.gov.br/mec/pt-br/media/publicacoes/semesp/grafiainfo.pdf. Acesso em: 25/02/2025

Descricdo da imagem: Tabela mostrando os simbolos em braille para os nimeros de zero a nove, com
seus nomes, representacdes em braille e respectivas descricfes entre parénteses.

Com atualizacéo constante, o sistema Braille tem sinais relacionados a escrita
de textos informéticos. Por exemplo, na Figura 15, temos o sinal (5 2), que deve ser
usado em textos ndo informéticos para delimitar uma expresséao informéatica. No inicio,
tem de ser precedido de espaco ou mudanca de linha; no fim, tem de ser seguido de
espaco ou mudanca de linha. A expressao informatica enquadrada pelo delimitador
deve estar segundo os simbolos e regras definidos na grafia (HILDEBRANDT et al.,
2004, p. 32).

a) www.acapo.pt/dn

Figura 15 - Uso do sinal delimitador de expresséo informética
Fonte: https://www.gov.br/mec/pt-br/media/publicacoes/semesp/grafiainfo.pdf. Acesso em: 25/02/2025

Descricdo da imagem: Um retangulo com borda preta e fundo branco, tendo na sua parte interna, um
texto escrito www.acapo.pt/dn e abaixo a representacdo do mesmo através da grafia braille.
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Em 2002 o Ministério da Educacéo publicou a portaria n.° 26782, que tratou da
adocdo em todo o pais de uma politica de diretrizes e normas de uso, para o0 ensino,
a producdo e difusdo do sistema Braille na lingua portuguesa. Essa portaria reforca o
trabalho da Comisséo Brasileira do Braille — CBB, instituida pela portaria GM/MEC, n.°
319/1.9993%, que visa:

O desenvolvimento de uma politica de diretrizes e normas para 0 uso,
0 ensino, a producdo e a difusdo do Sistema Braille em todas as
modalidades de aplicacdo, compreendendo especialmente a Lingua
Portuguesa, a Matematica e outras Ciéncias, a MUsica e a Informatica,
considerando a permanente evolugdo técnico-cientifica que passa a
exigir sistematica avaliacdo, alteracdo e modificagdo dos cédigos e
simbologia Braille, adotados nos Paises de lingua portuguesa e
espanhola.

A comissdo, através do programa Nacional do Livro e do Material Didatico,
conseguiu em 2019, distribuir livros didaticos em impressos em Braille e tinta, como
mostrado na Figura 16. Pela primeira vez na histéria, cerca de 4 mil®? estudantes com
deficiéncia visual do 1° ao 5° ano de todo o Brasil, receberam os livros da primeira
etapa com a nova tecnologia®3. A alfabetizacdo de uma crianca cega por meio do
Sistema Braille é imprescindivel para o seu desenvolvimento neuropsicomotor. Outras
tecnologias podem ser utilizadas como apoio, tais como tablets e computadores, mas
€ somente lendo textos impressos ou por meio de uma linha braille, ou outro display
gue essa crianca vai aprender ortografia e toda a simbologia das diferentes areas do

conhecimento34.

30 .
Fonte:

https://www.udesc.br/arquivos/udesc/documentos/PORTARIA_N__2 678 DE_24 DE_SETEMBRO

_DE_2002_15247494267694_7091.pdf. Acesso em: 10/06/2025

31 Fonte: http://portal.mec.gov.br/publicacoes-para-professores/30000-uncategorised/19063-
comissao-brasileira-do-Braille. Acesso em: 25/02/2025

32 Fonte: https://lwww.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias-ate-2022/nova-tecnologia-de-livros-em-
Braille-e-tinta-amplia-a-educacao-inclusiva-no-brasil. Acesso em: 25/02/2025

33 Fonte: https://www.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias-ate-2022/mec-mantem-comissao-que-
atualiza-padroniza-e-aplica-o-Braille-no-brasil. Acesso em: 25/02/2025

34 Fonte: https://www.oncb.org.br/sistema-Braille-responsabilidade-de-todos/. Acesso em: 26/02/2025


https://www.udesc.br/arquivos/udesc/documentos/PORTARIA_N__2_678__DE_24_DE_SETEMBRO_DE_2002_15247494267694_7091.pdf
https://www.udesc.br/arquivos/udesc/documentos/PORTARIA_N__2_678__DE_24_DE_SETEMBRO_DE_2002_15247494267694_7091.pdf
http://portal.mec.gov.br/publicacoes-para-professores/30000-uncategorised/19063-comissao-brasileira-do-braille
http://portal.mec.gov.br/publicacoes-para-professores/30000-uncategorised/19063-comissao-brasileira-do-braille
https://www.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias-ate-2022/nova-tecnologia-de-livros-em-braille-e-tinta-amplia-a-educacao-inclusiva-no-brasil
https://www.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias-ate-2022/nova-tecnologia-de-livros-em-braille-e-tinta-amplia-a-educacao-inclusiva-no-brasil
https://www.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias-ate-2022/mec-mantem-comissao-que-atualiza-padroniza-e-aplica-o-braille-no-brasil
https://www.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias-ate-2022/mec-mantem-comissao-que-atualiza-padroniza-e-aplica-o-braille-no-brasil
https://www.oncb.org.br/sistema-braille-responsabilidade-de-todos/
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Figura 16 - Livro impresso em sistema Braille e tinta

Fonte: https://noticias.maringa.com/19702/nova-tecnologia-de-livros-em-Braille-e-tinta-amplia-a-
educacao-inclusiva-no-pais. Acesso em: 25/02/2025

Descricdo da imagem: Uma mao toca uma pégina amarela com texto em pontos Braille em relevo e
letras azuis impressas. A pessoa esta lendo ao sentir o Braille, que esta acima do texto impresso escrito
em portugués.

A tecnologia permite uma melhor educacédo das pessoas com deficiéncia visual,
uma vez que 0s pais e professores podem acompanhar todo o processo de

aprendizado, incluindo os deveres de casa. A OMS destaca que

[...] criangas pequenas com deficiéncias visuais graves de inicio
precoce podem apresentar atraso no desenvolvimento motor,
emocional, social, cognitivo e de linguagem, com consequéncias ao
longo da vida (2019, p. 15)

Assim, podem apresentar graus mais elevados de incapacidade em seu
processo de participacdo na sociedade. Doengas psicossociais, como depressao e
ansiedade, podem ser foco de ferramentas assistivas, como o livro em Braille e tinta,
gue olha ndo apenas para a pessoa com deficiéncia visual em si, mas para o contexto

em que ele esta inserido, como seus familiares.

Um conjunto crescente de observacgdes sugere que o apoio dos membros da
familia influencia positivamente as pessoas com deficiéncia visual e pode levar a uma
melhor adaptacéo a situacao, maior satisfacdo com a vida (106, 107), menos sintomas
depressivos (106) e melhor aceitacdo de servicos de reabilitacdo e produtos de
assisténcia (108) (OMS, 2019, p. 16)
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A comissao revisou o material para os livros chegarem no mesmo momento
gue os demais distribuidos pelo Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD). Ainda
segundo a matéria sobre os livros impressos em braille e tinta, dados do Programa
em 2019 apontam que as escolas brasileiras indicaram 20.671 alunos com cegueira
ou baixa visao e, apos a conclusao do edital, foram impressas 28.317 edi¢des para o
Ensino Fundamental |, do 1° ao 5° ano. Além disso, o livro em tinta e Braille na mesma
pagina, com fonte ampliada, permite que alunos com dislexia também recorram a

obra.

O sistema Braille também permite a representacdo de imagens, ampliando o
universo das pessoas cegas, ao permitir que elas possam tocar formas e
representacdes que Ihes seriam totalmente inacessiveis pela falta da visdo. A Figura

17 traz como exemplo, a representacdo em braille de um barco a vela:

Barco a vela

FEOBE BE BE BE B BE BE BE BE BE

Figura 17 - Utilizac&o do sistema Braille para representar imagens
Fonte: Normas técnicas para producao de textos em Braille, 2018, p. 95

Descricdo da imagem: Uma imagem artistica ASCII digitada de um veleiro com uma pequena vela
triangular, um mastro vertical e um casco horizontal. Abaixo do barco, ha duas linhas onduladas que
representam a agua, criadas com os caracteres til (~), traco (-) e sublinhado ().

O mesmo recurso € utilizado para representar tabelas e graficos, mostrados

nas Figuras 18 e 19:
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Figura 18 - Utilizagdo do sistema Braille para representar tabelas
Fonte: Normas técnicas para produc¢do de textos em Braille, 2018, p. 98
Descricdo da imagem: Uma tabela com trés colunas e cinco linhas, desenhada em caracteres ASCII.

A linha superior é um cabecalho rotulado como "DAY" (dia), "SUBJECT" (assunto) e "SPORT" (esporte)
escritos em braille. O restante das células esta vazio, dividido por linhas tracejadas.

Brincadeiras preferidas do 2 ano

]
6+
Nimero de vatos
4
N D
0+ . . .

Amacloha. Pdarcods  Pogapege Esconda-saconde
Brincadeiras

Figura 19 - Utilizacdo do sistema Braille para representar graficos
Fonte: Normas técnicas para producao de textos em Braille, 2018, p. 98

Descricdo da imagem: A imagem mostra um gréfico de barras intitulado Brincadeiras preferidas do 2°

ano. As barras representam os votos: Amarelinha (amarelo, 4 votos), Pular corda (verde, 5), Pega-pega
(vermelho, 4) e Esconde-esconde (azul, 8).

Em relacéo a obras de arte, mapas, graficos e outros tipos de imagem, caso
ela ndo possa ser representada em relevo ou por cela Braille, devera ser feita uma
descrigdo. A Figura 20 traz um exemplo:
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[Descricao da obra: Obra de Rubem Valentim, intitulada Emblema 78, de 1978. A
imagem € quadrada e verticalmente simétrica. No centro ha um circulo, dentro do qual ha
um triangulo com a base voltada para cima. Scbre essa base, estao apoiadas trés
machadinhas ligadas entre si. A do meio esta um pouco acima das outras duas. Dentro
do tridngulo, ha a metade inferior de uma circunferéncia apoiada em um pequeno circulo.
A esquerda e a direita do circulo central, ha dois fragmentos de triangulo.]

Figura 20 - Descricéo de imagens em Braille
Fonte: (BRASIL, 2018, p. 30)

Descrigdo da imagem: Uma obra de arte abstrata em escala de cinza apresenta um circulo central com
um triangulo apontando para cima em seu interior. Trés barras curtas repousam sobre o triangulo, cada
uma ligada por barras menores. Abaixo, um semicirculo faz um arco dentro do tridngulo. O texto em
portugués que descreve a peca aparece abaixo.

Com o avanco da tecnologia, surgiram novos dispositivos e ferramentas
assistivas que auxiliam a pessoa com deficiéncia visual a ser menos afetada pelas
diversas barreiras comunicacionais. Como destaque na Figura 21, o aparelho Orcam
MyEye, da empresa ORCAM. Voltado para pessoas com cegueira e baixa viséo, se

encontra em sua terceira versao, lancada em fevereiro de 2024.

Figura 21 - Aparelho Orcam MyEyes conectado a um oculos
Fonte: https://www.orcam.com/en-us/orcam-myeye-3-pro. Acesso em: 27/02/2025
Descricdo da imagem: Um par de 6culos pretos com lentes transparentes apresenta um dispositivo

preto retangular e volumoso preso ao braco direito. O dispositivo, que tem uma pequena cdmera em
sua extremidade, é rotulado como "OrCam MyEye".
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Com o dispositivo, que se acopla a haste lateral da armacéo dos oOculos, é
possivel, segundo a empresa criadora do aparelho, a utilizagédo para: leitura de textos
em mais de 140 idiomas (inclusive portugués) dispostos em qualquer superficie;
reconhecer faces cadastradas; cores de superficies diversas; produtos e identificar
cbdigo de barras. Suas funcdes sdo acionadas por togue em sua superficie ou por
comando de voz, com o usuario podendo, por exemplo, solicitar para buscar uma
palavra em especifico em um cardapio impresso ou digital. Trabalha em conjunto com
uma ferramenta chamada Orcam Smart Magnifier. A aplicacdo funciona no navegador
de internet do usuério e permite ampliar documentos digitalmente em até 20 vezes.
Integrado com recurso de inteligéncia artificial, faz resumo de textos capturados pelo
aparelho Orcam MyEyes.

A partir dessas possibilidades de uso, em 23 de abril de 2024, a comisséo de
Educacao da Camara dos Deputados aprovou um texto substitutivo ao projeto de lei
2669 proposto em 2022 pelo deputado federal José Nelto - PP/GO. O texto aprova a
proposicéo do projeto de 2022 e sugere a alteracdo da Lei Brasileira de inclusao, para:

Estabelecer que o poder publico deve estimular e apoiar a
disponibilizagdo dos oculos falantes — definidos como dispositivos
eletrbnicos de conversao de texto impresso em conteddo auditivo —,
nas bibliotecas escolares da rede publica de ensino e nas bibliotecas
publicas.®

O projeto encontra resisténcia da ONCB — Organizacéo Nacional de Cegos do
Brasil, que teve uma mocao de repudio ao projeto aprovada em plenaria da Quinta
Conferéncia Nacional dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia. Segundo a ONCB, ndo
se justifica a utilizacdo de dinheiro publico para a compra do dispositivo por existirem
aplicativos gratuitos (Be My Eyes, Sullivan+, Seeing Al, etc) para dispositivos moveis
gue executam as mesmas funcdes, além de mais uma dezena de outras®6. O aplicativo
Be My Eyes, por exemplo, funciona conectando usuarios com deficiéncia visual com

pessoas videntes. Caso a pessoa com deficiéncia visual esteja com dificuldade em

35 .

Fonte:
https://www.camara.leg.br/proposicoesWeb/prop_mostrarintegra?codteor=2359471&filename=Parece
r-CE-2023-11-14. Acesso em: 28/02/2025

36 Fonte: https://www.oncb.org.br/mocao-de-repudio-oculos-falantes-orcam-myeye/. Acesso em:
28/02/2025


https://www.camara.leg.br/proposicoesWeb/prop_mostrarintegra?codteor=2359471&filename=Parecer-CE-2023-11-14
https://www.camara.leg.br/proposicoesWeb/prop_mostrarintegra?codteor=2359471&filename=Parecer-CE-2023-11-14
https://www.oncb.org.br/mocao-de-repudio-oculos-falantes-orcam-myeye/
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alguma atividade de seu dia a dia, ele pode realizar, através da ferramenta, uma
chamada de video com uma pessoa vidente, cadastrada no sistema. Gratuito, traz em
sua versao atual ferramentas de descricdo de imagens e ainda pode ser utilizado com
os Oculos Ray-Ban Meta Glasses, o qual € um dispositivo vestivel com uma camera
acoplada a ele. A partir da camera e com comando de voz, o usuario pode solicitar
ajuda de um voluntario cadastrado no aplicativo Be My Eyes para realizar alguma
tarefa. O Sullivan +, de forma similar aos 6culos da empresa Orcam, também utiliza
Inteligéncia Artificial para reconhecer imagens, texto e cores. O aplicativo Seeing Al
da Microsoft, resultado do departamento de pesquisa da empresa, também traz,
gratuitamente, reconhecimento por inteligéncia artificial de fotos, rostos, emocoes,
ambientes e notas de dinheiro.

Regina Fatima, Coordenadora de Editorial e Revisdo da Fundacdo Dorina
Nowill para cegos, Membro do Conselho Mundial e do Conselho Ibero-Americano do
Braille, representante da ONCB na Comissao Brasileira do Braille, tem uma opiniao
sobre essas tecnologias que trazem uma percepcao errbnea do que o Braille ndo é
mais necessario®’. Segundo Regina, existe uma preocupacdo em relacdo a esse
processo de, como ela chama, “desbraillizagao”. Isto tornaria as criangcas em
analfabetas funcionais, ja que, de acordo com a coordenadora, apenas pelo sistema

Braille é possivel ensinar estruturas gramaticais para pessoas com deficiéncia visual.

Fredric K. Schroeder, vice-presidente da Federacdo Nacional dos Cegos dos
EUA, vem alertando que cerca de 90% das criancas cegas americanas ja estao
crescendo sem aprender a ler e escrever. Para ele, isso acontece justamente porque
elas estdo optando por recursos digitais em detrimento ao Braille, preferindo uma

leitura passiva e ndo estimulante (CARPI, 2025)3&,

Segundo Carpi, até hoje, o Sistema Braille € a Unica forma de alfabetizacdo de
criangas cegas ou com baixa visao, por incentivar o contato direto com textos escritos,

além de acionar uma area do cortex cerebral igualmente utilizada com a leitura visual.

37 Fonte: https://www.oncb.org.br/sistema-Braille-responsabilidade-de-todos/. Acesso em: 28/02/2025

38 Fonte: https://jornalistainclusivo.com/dia-mundial-do-Braille-2022-desbrailizacao/. Acesso em:
28/02/2025
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Uma opinido importante sobre o tema é a da pesquisadora Alcantara (2024),

gue em artigo sobre o uso da escrita em Braille, defende que:

A integracdo das novas tecnologias com o Braille ndo substitui, mas
complementa e enriquece a experiéncia educacional e cultural das
pessoas cegas. Ela oferece flexibilidade, dinamismo e personalizacéo
nas formas como esses individuos acessam, criam e compartilham
informacfes escritas, fortalecendo sua participacdo plena na
sociedade. Portanto, a combinacdo da grafia em Braille com as novas
tecnologias de informacdo ndo apenas amplia as oportunidades de
acesso a escrita para pessoas cegas, mas também promove uma
participagdo mais ativa e inclusiva em diversas préaticas sociais,
culturais e profissionais, contribuindo para a construcdo de uma
sociedade mais acessivel e equitativa para todos (p. 33).

2.1.3 Pessoas com deficiéncia visual e a representacéo da realidade a partir da

construcdo de imagens mentais

O visivel € uma das fontes principais de percepc¢éo da realidade. Como entéo,
a pessoa com cegueira congénita, representa o que percebe? Essa pergunta € salutar,
por haver na acessibilidade a preocupacéo de adaptar a experiéncia da pessoa com
deficiéncia visual com o real. Através da descricdo ou relevo de formas, textos ou
imagens, do ambiente em que esta inserido, a pessoa cega constréi, mentalmente, a
representacao e interpretacdo da realidade que o envolve, e permite que responda

aos diversos estimulos, o adaptando ao mundo do visivel.

Leme (2003), realizou um estudo que traz questdes importantes sobre o

assunto:

Como uma pessoa cega desde o inicio da vida, que nunca teve acesso
visual ao mundo, representa a realidade? Que imagens constitui, e
gual sua natureza? Que mecanismos utiliza para ter acesso a
informag0fes das quais a auséncia de visdo a priva? (p.04)

A pesquisadora afirma que a representacao de formas, a orientagédo espacial
em relagdo a um ambiente, a maneira como a pessoa com deficiéncia visual age em
determinado contexto, difere, na maioria das vezes, da forma como o vidente faz. Isto
faz com que o0 senso comum social traga a pessoa cega como limitado em relagcéo ao
vidente. Entretanto, a autora defende que, apesar da falta de percepcao visual fazer

com que haja diferencas de desenvolvimento em relacdo aos videntes, ndo 0s
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impedem que tenham niveis de competéncias “que ndo s6 ndo mostram nenhuma
dificuldade na realizacdo de tarefas intelectuais, quanto mostram perspicacia e

engenho em contornar o impedimento visual de acesso a realidade” (LEME, 2003).

Como parte de sua pesquisa, Leme traz uma constatacdo dada por um estudo
realizado por Anderson (1984), comparando a representacdo mental de criancas

cegas congénitas em relagcao a criangas videntes:

Pediu-se aos dois grupos de criangcas que descrevessem alguns
objetos, primeiramente com base em sua memoria e, num segundo
momento, apds exploragéo tatil. Os resultados obtidos sugerem que
as criancas cegas elaboram imagens mentais - ou, segundo o autor,
conceito dos objetos — a partir de sua peculiar experiéncia com o
mundo, e que sua linguagem reflete essa experiéncia e suas
representagbes mentais, ndo consistindo simplesmente em mera
repeticdo da linguagem dos videntes. Anderson salienta que as
imagens mentais das criancas cegas, elaboradas a partir de
experiéncias nao visuais, nao diferem significativamente das imagens
mentais das 16 criancas videntes, concluindo que as experiéncias
mediadas pela visdo podem nao ser tdo essenciais para as criancas
videntes como se poderia supor. (LEME, 2003, p. 15)

Imagens mentais sdo semelhancas mentais de acontecimentos percebidos de
formas visual, auditiva, tatil ou outras formas de percepcdo. Elas dependem da
experiéncia do sujeito, entdo variam em termos de semelhanca com o que
representam. De acordo com Hall (1981 apud AMIRALIAN, 1987), as imagens mentais
possibilitam com que o sujeito represente 0 meio em que estéo inseridos e servem de
base para a construcdo de conceitos sobre algo. Isto significa, de outra forma, que
pessoas com deficiéncia visual congénita tém outra experiéncia para representar

mentalmente o contexto ao seu redor.

Este processo acontece pelo fato da imagem mental de algo depender da copia
do real, ou seja, vé e constréi a imagem mental e seu sentido a partir do que se V€,
ou da assimilacao experiencial, advindo a partir da interacdo com o objeto. A imagem
construida nao é idéntica em forma, porém sua funcionalidade e relagéo que tenho
com ela permite com que sejam definidos um sentido e uma representacao imageética

simbdlica, o que faz com que em determinadas situagfes haja respostas similares:

Por exemplo, a partir de pesquisas que revisou, que a crianca cega
tem as mesmas habilidades para perceber e discriminar estimulos
sonoros que as criancas videntes, e que essas habilidades se
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desenvolvem de maneira semelhante nos dois grupos ao longo do
primeiro ano de vida. [...] no que se refere a estimulos tateis, o bebé
cego reage ao toque dos pais e discrimina entre diferentes estimulos
desde muito cedo, modulando seu comportamento para interagir com
0s pais através do tato. Na segunda metade do primeiro ano evita a
estimulacdo tatil de outras pessoas, da mesma maneira como as
criancas videntes, nesse periodo, rejeitam pessoas estranhas a quem
veem préximas de si. (WARREN, 1994 apud LEME, 2003, p. 19)

A pesquisa de Leme (2003) propde que as demais percepcdes sensoriais
conseguem fomentar conceitos e representacfes visuais significativas, tendo a
experiéncia singular do mundo como balizadora. As representacdes mentais
resultantes nao diferem tanto das construidas pelas criancgas videntes, o que significa
gue o processo de conceituacao de sentido da pessoa cega trabalha ndo apenas com
repeticbes da linguagem adotadas pelos videntes, mas com experiéncias distintas,

singulares, em um processo construtivo de novas formas de linguagem.

Assim, tem-se um caminho de analise indicativo de que a pessoa com cegueira
do tipo congénita, ainda que nao possa enxergar, consegue perfazer sua
compreensao de mundo a partir de suas experiéncias vividas, com todos os sentidos
gue o corpo dispde, reforcando sua capacidade imaginativa, criadora, inerente de todo

Ser.

E possivel afirmar que a imagem mental de videntes ou ndo, constituida no
pensamento, deriva da percepc¢ao visual, mas ndo somente dela: a percep¢ao sonora
e tatil, olfativa e o paladar sdo mecanismos perceptivos que trazem informacées; o
sentido haptico permite compreender e representar mentalmente informacdes de
carater espacial, como eixos vertical e horizontal, com a reten¢cdo na memaria dessa
informacdo (CARPENTER e EISENBERG, MILLER, PRING, FERNANDEZ, in
OCHAITA e ROSAS, 1995). A representacdo constituida no pensamento deriva da
capacidade intelectual do sujeito, mas a significacdo, ou sentido da coisa, € o
resultado da acéo conjunta do raciocinio e da capacidade perceptiva do individuo.

Outro ponto destacado no estudo é a importancia da imaginacdo. Da
perspectiva do vidente, o conceito de imagem mental é similar com o da imagem
visual. Para pessoas cegas ou videntes, essas imagens, baseadas em igual modelo,
podem ser distintas, variando conforme a experiéncia de cada sujeito. Portanto, a

imaginacao se torna essencial no processo de adquirir conhecimento, j& que permite
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gue o sujeito imagine o que ndo se conhece ou ndo se V&, a partir de descricbes
sonoras ou percepgdes tateis. “Com a ajuda da imaginagdo o homem pode, entao,
transcender sua prépria experiéncia e ampliar enormemente seu universo de
conhecimentos sobre a realidade”. (VYGOTSKY. 1987b apud LEME, 2003, p. 42).

Leme destaca a posicao de Vygotsky, que afirma que a cegueira € uma questao
instrumental. Ou seja, ao se proporcionar as pessoas cegas formas alternativas de
acesso aos aspectos culturais, o problema da significacdo e interpretacdo sera
dialogado. Como no sistema Braille, que da acesso aos elementos estruturais da
lingua em um processo de formacao similar ao vidente. Com a linguagem, a pessoa
com deficiéncia visual medeia sua relagdo com o mundo, representando a realidade,
atribuindo significado para a pessoa cega a linguagem. Dai a importancia do sistema
Braille para a pessoa com deficiéncia visual, por possibilitar que compreenda a
estrutura linguistica que utiliza para se comunicar, complementando o sentido
auditivo. Ou como no exemplo abordado pelo estudo de Norgate (1997, apud Leme
2003): em uma experiéncia de participar de uma apresentacao filmica em um cinema,
as pessoas cegas “tém acesso principalmente a informagdo temporal, e ndo a
informacéo espacial, tendo mais facilidade para obter informacdes sobre acdes e
eventos do que sobre objetos” (p. 16). Isso significa que a descricdo de um objeto traz
menos significado que as narracdes, acdes e eventos sobre ele. E esta significacéo
construida compensa melhor a auséncia de percepc¢éao visual. Descrever um espaco
fisico traz menos sentido para a pessoa com deficiéncia visual que experimenta-lo.
Este permite com que a pessoa cega traga de suas proprias vivéncias indicios para

construcéo de um sentido.

A palavra, o sonoro, o contexto situacional, ajuda a construir a significacdo do
que vive, e por consequéncia, sua representacdo do que experimenta. Assim, afere-
se a importancia de sistemas assistivos que tragam formas diversas de interacéo,
enquanto um ira sustentar e promover a melhor compreensao do outro, reforcando a

interpretacéo e imaginacéo do que nao veé.

Em outro estudo, foi identificado que criangas cegas congénitas com idade
entre 6 e 11 anos tinham imagens mentais predominantemente reprodutivas. Ou seja,
eram incapazes de representar ou antecipar processos desconhecidos (FOSTER,

1977 apud HALL, 1981). Isto reafirma a analise de que pessoas com cegueira do tipo
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congénita tém uma capacidade de representar melhor situacfes experienciadas,
vividas. Dessa forma, a experiéncia proposta deve ser a menos abstrata possivel, pois
arepresentacao mental que formardo sera menos semelhante o quanto mais subjetivo

for o fendbmeno a ser percebido pela pessoa com deficiéncia visual.

2.1.4 O uso dos sentidos na formacédo da imagem mental

Reafirma-se que a imagem mental ndo é formada somente pelo que se vé, mas
de todo um movimento do corpo e seus sentidos em uma percepc¢ao do ambiente em
que estid de forma global (WALLON apud LEME, 2003). Os sentidos sdo como
“dispositivos para a interagdo com o mundo externo” (SANTAELLA, 2001, p.70). O ato
perceptivo se da entdo a partir da relagdo do corpo proprio com o mundo natural. Cabe
salientar que os sentidos nao se limitam a cinco, como revela Santaella ao escrever

que:

O corpo humano esta armado com um conjunto interligado de érgdos
sensorios que vao além de cinco. E esse conjunto que permite postular
a existéncia de sentidos adicionais. Neste caso se enquadra a
percepgao espacial, (...), a do movimento (...) e os cinéticos, que se
referem ao movimento da mao na escrita, por exemplo. (2001, p.76)

O conjunto de érgaos sensorios do corpo proprio permitem que o sujeito tenha
uma percepcao consistente do ambiente em que esta, enquanto a sobreposicdo de
estimulos o leva a entender o contexto no qual esta inserido. A experiéncia que temos
com os objetos do real ainda alimentam a imaginacdo. Esta, deriva-se, segundo
Vygotsky (apud LEME, 2003), das situacdes vividas pelo individuo, o que traz estreita

relagéo entre o que vive e 0 que se cria:

[...] quanto mais rica for a experiéncia de um sujeito, mais recursos
esse individuo tera para imaginar e criar coisas novas. Portanto, fica
evidente a importancia pedagdgica de se possibilitar a ampliacao da
experiéncia das pessoas de modo a proporcionar-lhes recursos para
sua atividade criadora. (LEME, 2003, p. 42)

Ochaita e Rosa (1995), salientam a importancia dos outros sentidos, para a
pessoa cega: com possibilidades informativas distintas, mas que se complementam,

faz a pessoa com deficiéncia visual perceber o meio em que esta com “uma saliéncia
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perceptiva diferente do visual, em cada uma destas modalidades, e que a imagem da
realidade que a pessoa cega percebe seja diferente — nem melhor, nem pior - que a

que os videntes possuem”™,

Gori et al. (2017) realizaram um estudo sobre a percepcdo de formas e

navegacao em adultos com deficiéncia visual. Traz a informacéo de que

some sensory-motor skills not directly dependent on visual experience
are correctly acquired by blind individuals; some other sensory-motor
skills directly dependent on visual experience are compromised,
probably because their acquisition requires the development of
dedicated neural networks which rely on visual input (p. 9)

Os autores destacam que pessoas que ndo tiveram uma experiéncia visual
antes de ficarem cegas tendem a ter uma menor habilidade no reconhecimento
espacial a partir de estimulos sonoros e motores. Essa € uma informacéo relevante
para o processo de criar uma forma de compreensédo do espac¢o no qual o individuo
estd inserido, ao confirmar a necessidade de compreender que em uma condicéo
percebida como Unica, a falta de visédo, existem diferentes niveis de percepcédo. A
partir de fatores diversos, mas ligados em principal a experiéncia vivida pelos sujeitos,
o registro de experiéncias passadas em ambientes fisicos ou digitais e a memaria
destes auxilia a formacdo de mapas mentais do ambiente em que se encontram ou

frequentam, facilitando seu processo de autonomia no espaco.

Destaca-se ainda no estudo de Leme (2003) outro fator: a relagéo que a pessoa
com deficiéncia visual faz entre os diversos estimulos que recebe que ajuda a predizer
0 sentido das coisas que percebe. Na experiéncia vivida pelo grupo focal de seu
estudo durante a sua pesquisa, a atencdo, ou foco em determinados estimulos, atua
como uma forma de seletividade que auxilia na conexao das ideias e compreensdes

gue a pessoa com deficiéncia visual tem do contexto em que esta inserido:

39 Fonte: https://www.deficienciavisual.pt/txt-percepcao_accao_conhecimento_criancas_cegas-
Ochaita_e_Rosa.htm. Acesso em: 11/03/2025

40 Algumas habilidades sensério-motoras que ndo dependem diretamente da experiéncia visual s&o
adquiridas corretamente por individuos com deficiéncia visual; algumas outras habilidades sensaério-
motoras, diretamente dependentes da experiéncia visual sdo comprometidas, provavelmente porque
sua aquisi¢cdo requer o desenvolvimento de redes neurais dedicadas que dependem de uma entrada
visual (traducéo livre do autor)


https://www.deficienciavisual.pt/txt-percepcao_accao_conhecimento_criancas_cegas-Ochaita_e_Rosa.htm
https://www.deficienciavisual.pt/txt-percepcao_accao_conhecimento_criancas_cegas-Ochaita_e_Rosa.htm
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Outro aspecto observado € a criteriosa selecdo dos estimulos aos
quais dirigem a atencdo, ‘recortando’ o que lhes interessa muitas
vezes em meio a uma profusdo confusa de sinais auditivos, como nas
passagens em que o alto volume da trilha musical se constitui em ruido
a atrapalhar a audicdo da fala dos personagens. (LEME, 2003, p. 64)

N&o vendo, ocorre a busca de elementos que o permitam compreender melhor
0 que vivem. Com isso, imaginar de uma forma mais coesa com a realidade que se

apresenta:

Para compor o personagem as varias fungbes psiquicas operam
interligadas — a jovem percebe sinais, dirige sua atengdo na memoria
a certos aspectos, imagina o personagem com base de coisas ja
conhecidas, compartilhadas na cultura, organizadas em uma nova
combinacéo elaborada por ela. (LEME, 2003, p. 65)*

Esse ponto € relevante para este estudo, ao indicar a possibilidade da
utilizacao de estratégias de interacdo com exposicdes virtuais que fomentem o nivel
de atencdo em um processo de construcdo do sentido, somando significagcdes, e ndo

apenas as sobrepondo.

Outro ponto de destaque é a comprovacao de que a pessoa cega consegue
compreender ou formar conceitos sobre coisas que ndo experimenta em outras formas
sensoriais. Marmor (1978 apud HALL, 1981) demonstra que o conhecimento das
relacbes entre cores por adultos com deficiéncia visual desde cedo, que aprenderam
sobre elas a partir de conversas e leitura, era semelhante ao de videntes ou pessoas

gue ficaram cegas durante sua vida. Como Hall conclui em seu artigo,

[...] o desenvolvimento de imagens mentais detalhadas e precisas do
ambiente por pessoas cegas congénitas, seja por meio de experiéncia
direta, experiéncia indireta ou explicacdo verbal, deve ser incentivado,
pois as imagens mentais sdo uma parte essencial do desenvolvimento
dos processos cognitivos. (HALL, 1981, p. 284)

Assim, a experiéncia e compreensao da pessoa invisual é mais rica quanto
mais interagdo com o fendmeno for possivel. No contexto dessa pesquisa, uma visita
ao museu guiada, utilizando apenas palavras, € menos efetiva em termos de

compreensao da pessoa com deficiéncia visual do que a possibilidade de utilizar seus

41 Grifos do autor
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outros sentidos para reforcar a compreensao e criar uma representacdo mental mais
proxima do que é realmente o que ele experimenta. Fica, dessa forma, a necessidade
de apreender a multiplicidade de formas de apreender um espaco museal, haja vista
gue essa experiéncia e o afeto construido fardo com que sejam estruturadas as formas

de identificacdo do sujeito com o0 ambiente em que esta inserido.

2.1.5 A percepcdo do espaco museal pelas pessoas cegas através das
tecnologias assistivas

O museu, como a grande maioria dos equipamentos culturais, como galerias e
bibliotecas publicas, ndo teve, desde sua origem, uma preocupacéao formal em atender
0 publico com deficiéncia visual. Eram espacos de ver. Com as transformacdes sociais
e o0 desenvolvimento da nova museologia, 0s espagos museais comecaram a definir
acles que trouxessem esse publico para o interior do museu, tornando-o acessivel,
espaco de experimentacdo, ndo mais s6 de contemplacdo. Esse caminho de inclusdo
trouxe e traz diversos desafios para os museus, ja que “fornecer acesso a obras tao
visuais quanto pinturas e esculturas € uma tarefa para a qual ndo existe padrdo ou

caminho pré-definido™?2.

O acesso da pessoa cega a um museu se da em dois niveis: ao espaco, fisico
ou digital, e as obras. De acordo com (DUARTE; COHEN; BRASILEIRO, 2012 p. 20),
0 museu deve “incrementar agdes voltadas a garantia do direito a acessibilidade
cognitiva, sensorial e motora para toda a populacédo, sendo esta uma prioridade que

reflete a dignidade humana frente ao patriménio".

Os diversos mecanismos que permitem interagir com o espaco museoldgico e
0 que esta contido neles, como o0s equipamentos que descrevem a obra por meio
sonoro ou luvas que simulam o contato tatil com esculturas virtuais, sédo dispositivos

compreendidos como exemplos de tecnologia assistiva.

As tecnologias assistivas Sd0 essenciais para 0S espagos museoldgicos
permitirem uma melhor recepgao ao publico que o frequenta. Conforme a Lei Brasileira

de Inclusao da Pessoa com Deficiéncia, em seu artigo 74, “é garantido & pessoa com

42 Fonte: https://www.deficienciavisual.pt/txt-Acesso_tactil_ DV_museus.htm. Acesso em: 12/03/2025


https://www.deficienciavisual.pt/txt-Acesso_tactil_DV_museus.htm
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deficiéncia acesso a produtos, recursos, [...], métodos e servigos de tecnologia
assistiva que maximizem sua autonomia, mobilidade pessoal e qualidade de vida”
(BRASIL, 2015). Essa mentalidade reflete no processo de pertencimento a sociedade
enquanto cidaddao. Como afirma Rocha et al. (2018) “a acessibilidade cria uma
condigao de cidadania frente a questdes fundamentais do cotidiano”. Reconhecer que
a capacidade autbnoma de ser é inerente ao membro da sociedade sem deficiéncia,
€ entender que possibilitar que as pessoas com deficiéncia sejam autdbnomas
ressignifica o proprio sujeito. Por conseguinte, o papel social que exerce como cidadao
de uma sociedade e o0 espaco em que esta inserido também mudam. Segundo a

Fundacéo Dorina, o decreto-lei n.° 5.29643

[...] estipula prazos e regulamenta o atendimento as necessidades
especificas de pessoas com deficiéncia, no que concerne a projetos
de natureza arquitetdnica e urbanistica, de comunicacao e informacdo,
de transporte coletivo, bem como a execuc¢ao de qualquer tipo de obra
com destinacao publica ou coletiva. (2020)

Como recurso para transpor tais desafios, no Brasil, foi publicado em 2004 pela
ABNT — Associacao Brasileira de Normas Técnicas, a NBR 9050. A versdo atual é de
2021, corrigida da quarta edicdo, de 2020. E a principal referéncia para orientar os
espacos e equipamentos culturais no provimento de acessibilidade. Segundo a norma,

acessibilidade se refere a

[...] possibilidade e condicdo de alcance, percepc¢ao e entendimento
para utilizacdo, com seguranga e autonomia, de espagos, mobiliarios,
equipamentos urbanos, edificacdes, transportes, informacdo e
comunicagdo, inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como outros
servigos e instalagBes abertos ao publico, de uso publico ou privado,
de uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com
deficiéncia ou mobilidade reduzida.**

O piso tatil, por exemplo, € um elemento que possibilita o aprendizado e a
orientacdo espacial pelo toque: ao identificar o caminho, ele indica direcdo a ser
seguida, guia a pessoa cega para o local desejado e evita acidentes. Regulamentado

43 Fonte: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2004/decreto/d5296.htm. Acesso em:
10/06/2025

44 Fonte: https://acessibilizar.com.br/wp-content/uploads/2022/09/ABNT-9050-2020-Versao-Corrigida-
2021.pdf, Acesso em: 12/03/2025


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2004/decreto/d5296.htm
https://acessibilizar.com.br/wp-content/uploads/2022/09/ABNT-9050-2020-Versao-Corrigida-2021.pdf
https://acessibilizar.com.br/wp-content/uploads/2022/09/ABNT-9050-2020-Versao-Corrigida-2021.pdf
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pelas NBR 9050 e 16.537, tem textura e cor contrastantes em relacdo ao piso
adjacente, e destina-se a constituir alerta ou linha-guia, servindo de orientacéo,

principalmente, as pessoas com deficiéncia visual ou baixa visao.

Disposto a orientar e auxiliar o usuéario no deslocamento, € um dos mecanismos
gue a pessoa cega dispde para, a partir de sua memoria, representar o espaco. De

acordo com Valentine (2012, apud SANTOS, 2015) pessoas com deficiéncia visual

[...] conhecem os locais pela sua textura, guiam-se pelos sons,
distinguem ruidos. Percebem pelo sentido héaptico, pelo tato ativo,
intencional, e também pelo tato passivo, que permite que sensacdes
sejam percebidas pela pele de todo o corpo. Calculam as distancias
percorridas com a ajuda da memdria cinética, capaz de registrar, pelo
movimento do corpo, o tempo gasto nos caminhos percorridos. (p. 36)

Atende a quatro fungées principais, segundo a NBR 16.5374°;

e Identificacdo de perigos (sinalizacédo tatil de alerta), como desniveis ou
outras situacoes de risco permanente;

e Conducédo (sinalizacao tatil direcional), ao orientar o sentido do
deslocamento seguro;

e Mudanca de direcao (sinalizacao tatil de alerta), informa as mudancas
de direcao ou opcgdes de percursos;

e Marcacdo de atividade (sinalizacao tétil direcional ou de alerta), que
orienta 0 posicionamento adequado para uso de equipamentos ou

Servicos.

A diferenca fisica entre as duas sinaliza¢cGes € definida da seguinte forma: o
piso tatil de alerta € composto de esferas em relevo, e o direcional de faixas

horizontais.

Na Pinacoteca de Sao Paulo ha uma galeria tatil, que conta com 12 esculturas
gue podem ser tocadas por pessoas com deficiéncia visual. A Figura 22 mostra o piso
tatil utilizado para orientar a pessoa com deficiéncia visual quanto ao caminho a

percorrer e saber exatamente onde ele pode encontrar uma obra para experimentar.

45 .
Fonte:

https://www.totalacessibilidade.com.br/pdf/Norma_Sinaliza%C3%A7%C3%A30_T%C3%A1til_No_Pis

0_Piso_T%C3%A1til_Total_Acessibilidade.pdf. Acesso em: 12/03/2025


https://www.totalacessibilidade.com.br/pdf/Norma_Sinaliza%C3%A7%C3%A3o_T%C3%A1til_No_Piso_Piso_T%C3%A1til_Total_Acessibilidade.pdf
https://www.totalacessibilidade.com.br/pdf/Norma_Sinaliza%C3%A7%C3%A3o_T%C3%A1til_No_Piso_Piso_T%C3%A1til_Total_Acessibilidade.pdf
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Figura 22 - Piso tatil na Pinacoteca de Sao Paulo

Fonte: https://hiperludica.wordpress.com/2013/02/07/acessibilidade-fisica-e-sensorial-em-museus-a-
pinacoteca-de-sp/. Acesso em: 20/04/21

Descrigcdo da imagem: Uma galeria de arte com piso de ladrilhos marrom-avermelhados apresenta
pavimentacao tatil para deficientes visuais. H4 esculturas de bronze em pedestais brancos ao longo do
caminho, e hé paredes de tijolos expostos e bancos no lado direito. A luz natural entra pelas janelas
superiores.

Segundo Candlin (2006), o toque possibilita aos visitantes explorarem e
entenderem objetos. Traz ao visitante ndo somente a informacgéo, importante pelo
aspecto pedagogico de compreensdo da arte, mas a possibilidade de uma fruicdo
estética da obra através do toque. Neves (2010 apud VEIGA et al., 2012) destaca que
o conceito de “ver’” deve ser revisitado quando em um contexto museoldgico.
Entendendo o olho como um artefato mediador do visivel com o cérebro, este ultimo
€ quem realmente “vé&”, a partir dos diversos impulsos elétricos transmitidos pelos
diversos sentidos. Assim, propde que uma visdo nao-ocular pode ser proporcionada
através da tridimensionalidade das pinturas e textos descritivos. Segundo a autora,
‘com a juncao dos dois meios — 0 verbal e o tatil — é possivel compreender imagens
de maneira muito proxima daquela compreensao captada pela visdo” (VEIGA et al.,

2012, p. 4). Efetiva-se assim a comunicagao multissensorial.

A experiéncia tatil, entdo, é utilizada de varias maneiras pelos museus para
enriquecer as sensacdes e a compreensao da obra e dos espacos para todos os
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publicos e, em especial, para as pessoas com deficiéncia visual. Na Figura 23 a seguir,
um exemplo de “fotografia tatil”, resultado de um projeto do curso de Design da
Universidade Federal do Ceara?, traz em relevo contornos e formas, permitindo com
gue a pessoa cega possa ter uma experiéncia sensorial de fruicdo estética além da

descricao da foto.

Figura 23 - Fotografia tétil

Fonte: https://gl.globo.com/ce/ceara/noticia/2024/10/03/conheca-alternativas-de-acesso-de-pessoas-
com-deficiencia-visual-a-obras-de-museus.html. Acesso em: 11/07/2025

Descricdo da imagem: Duas maos tocam um gréfico tatil de um prédio e uma rua, projetado para ser
lido pelo toque. O grafico é colocado em uma mesa de cor clara e a cena mostra uma esquina com um
prédio grande e detalhado e linhas de energia.

Segundo Carijé, Magalhdes e Almeida (2010)*’, uma das maiores dificuldades
gue museus e centro culturais encontram é acessibilizar seu acervo de pintura,
gravuras ou fotografias para pessoas com deficiéncia visual. A Figura 24 mostra outro
exemplo do projeto do curso de Design. A foto abaixo do material em alto relevo deixa
mais claro a técnica utilizada e a diferenciacdo de planos existente na fotografia sendo
utilizada como um recurso para percepcdo de profundidade. Esta técnica vai ao
encontro do método defendido por Veiga et al. (2012), chamado AGI - Adi¢cdo Gradual

da Informacdo. Pelo método, a fotografia tem camadas de informa¢des, como, por

46 Fonte: https://gl.globo.com/ce/ceara/noticia/2024/10/03/conheca-alternativas-de-acesso-de-
pessoas-com-deficiencia-visual-a-obras-de-museus.ghtml. Acesso em: 12/03/2025

47 Fonte: https://www.deficienciavisual.pt/txt-Acesso_tactil_ DV_museus.htm. Acesso em: 12/03/2025


https://g1.globo.com/ce/ceara/noticia/2024/10/03/conheca-alternativas-de-acesso-de-pessoas-com-deficiencia-visual-a-obras-de-museus.ghtml
https://g1.globo.com/ce/ceara/noticia/2024/10/03/conheca-alternativas-de-acesso-de-pessoas-com-deficiencia-visual-a-obras-de-museus.ghtml
https://www.deficienciavisual.pt/txt-Acesso_tactil_DV_museus.htm
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exemplo “a geometria dos elementos representados no espaco real; posi¢oes relativas
entre tais elementos, distancias e proporcdes (relativas a figura humana); a
localizagdo do ponto de vista do fotdgrafo” (2012), e, sobre a imagem fotografica,
deve-se considerar a simplificacdo dos contornos e soma gradual da informacéo para

compor a complexidade da imagem da fotografia.

Figura 24 - Fotografia tatil criada com técnica AGI

Fonte: https://agencia.ufc.br/acao-de-extensao-fotografia-tatil-promove-arte-de-forma-inclusiva/.
Acesso em: 13/03/2025

Descrigdo da imagem: Uma obra de arte tétil feita de material recortado em camadas mostra um rosto
com as maos cobrindo partes dele. Ao lado dela, ha uma foto impressa que mostra 0 mesmo rosto e
as mesmas maos em um estilo dramatico e sombreado, exibida em uma superficie de madeira.

De acordo com o coordenador do projeto, Roberto César Cesario*®, o processo
de execucéao da peca consiste em 3 etapas: em primeiro, a producado da fotografia por
pessoas com deficiéncia visual, com o auxilio de descricao da cena a ser fotografada;
em segundo, cada fotografia é processada em um software de computador, para gerar
cbdigos que permitirdo formar os padrdes artisticos. A partir dai a terceira etapa, de
recorte desses elementos em materiais como MDF ou acrilico, utilizando maquinario

gue realiza corte a laser. Segundo o professor, ha desafios no processo:

Algumas dificuldades surgem devido ao fato de a fotografia, enquanto
arte, ter o objetivo de transmitir emocdes captando imagens que nao
necessariamente retratam um objeto em sua plenitude. Busca-se um

48 Fonte: https://agencia.ufc.br/acao-de-extensao-fotografia-tatil-promove-arte-de-forma-inclusiva/.
Acesso em: 13/03/2025


https://agencia.ufc.br/acao-de-extensao-fotografia-tatil-promove-arte-de-forma-inclusiva/
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angulo diferenciado, um detalhe, um efeito de luz, entre diversas
outras composi¢des. No tocante a apreciacdo das fotografias tateis,
faz-se necessario o uso de objetos reais ou maquetes 3D para maior
compreensdo do que esta retratado devido a limitagcéo do plano e da
complexidade de algumas imagens.

Para esculturas, dado seu aspecto tridimensional, nem sempre a adaptacao se
faz presente, pela sua proépria tangibilidade. Opc¢des diversas, como o alto relevo da
obra, maquetes ou adaptacdes tridimensionais e estratégias multissensoriais tém sido

utilizadas.

Buonamici et al. (2015), afirma que um simples toque € um ato que nao
consegue traduzir o contexto em que esta inserido a parte da obra que esta sendo
tocada. Assim, para uma completa autonomia, em conjunto com seus colegas de
pesquisa, destaca uma tecnologia que pode fazer uma leitura do movimento das maos
do sujeito que interage com a obra. Mostrada na Figura 25, permite prover uma
descricao verbal em tempo real com o movimento realizado pelos dedos durante o ato

tactil-perceptivo.

Hand tracking
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Figura 25 - Mecanismos de reconhecimento sonoros e de movimento
Fonte: (BUONAMICI et al. 2015, p. 84)

Descricdo da imagem: Um diagrama mostra as maos de um usudrio explorando um modelo 3D,
rastreado por dois sistemas de rastreamento de mé&os no alto. Quatro alto-falantes cercam o modelo,
rotulados como um sistema de audio, fornecendo feedback. As setas indicam a interacao entre as
ma&os, o rastreamento, o audio e o modelo 3D.

O reconhecimento de movimento das méos é feito a partir de um dispositivo

chamado Kinect*®, capaz de reconhecer os movimentos corporais e transmitir para 0s

49 Dispositivo de interacdo que capta os movimentos corporais (N.A.)
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computadores que faréo a selecdo de qual texto irdo usar conforme o percebido pelo
sistema. A Figura 26 mostra que a partir de uma segmentacéo por cor da obra, o
sistema reconhece o ponto onde a m&o se encontra e identifica a mensagem verbal

correta para transmitir para o usuario.

Como os autores do estudo destacam, esse processo torna a experiéncia tactil
em algo além do esperado, trazendo a sensacdo de completude, estimulo e de

autonomia.
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Figura 26 - Sistema de visdo computacional para reconhecer a méo do usuério
Fonte: (BUONAMICI et al. 2015, p. 84)

Descricdo da imagem: Trés imagens: & esquerda, um relevo 3D colorido de uma Madonna e uma
criangca em uma moldura gética; no centro, uma méao enluvada toca uma réplica branca do relevo 3D
em uma mesa; a direita, uma tela de computador exibe um modelo 3D digital e uma ferramenta para
selecionar pontos no relevo.

Ao unir caracteristicas técnicas dos dispositivos eletrbnicos, como a
capacidade de captar movimentos de deslocamento espacial do aparelho realizado
pelo usuério, com a necessidade de maior autonomia do sujeito, criam-se condi¢cdes
Unicas de experimentacdo do publico em relagdo ao equipamento cultural em que

estao inseridos.

Cantoni (2018) realizou um estudo de caso de aplicacao de interacdo baseada
em gestos naturais sobre uma colecdo de tapecarias que representam cenas da
Batalha de Pavia, ocorrida em 1525. Em 2015, a colecdo foi exposta de maneira
temporaria no Castelo Visconti de Pavia, como parte do evento Milan Expo 2015.
Chamada de “1525-2015. Pavia, the Battle, the Future. Nothing was the same again”
(CANTONI, 2018, p. 3), envolveu, além das tapecarias, personagens impressos em

3D, imagens tateis para pessoas com deficiéncia visual e avatares virtuais. Outras
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formas de interacdo planejadas para a exposicdo foram versfes digitais das
tapecarias para manipulacdo por movimentos baseados em gestos e por movimentos
dos olhos. Segundo Cantoni, “Our work goes in the direction of NUIs, towards a more
active and engaging involvement of visitors™° (2018, p. 3). Ao trabalhar com interfaces
naturais, o projeto habilita um fator extremamente relevante para a acessibilidade: a
autonomia do visitante em compreender 0 que estava em exposicdo. Em especifico
para o publico com deficiéncia visual, foram realizadas impressodes tridimensionais de
figuras presentes nas tapecarias. A Figura 27 mostra algumas dessas imagens e suas

respectivas imagens impressas em 3D.

Figura 27 - Imagens das tapecarias modeladas e impressas em 3D
Fonte: CANTONI et al., 2018, p. 33. Reproducéo autorizada pelo autor

Descricdo da imagem: A imagem mostra duas fileiras de cinco figuras medievais cada: a fileira superior
esta sem pintura ou parcialmente pintada, enquanto a fileira inferior exibe as mesmas figuras totalmente
pintadas em cores vibrantes, incluindo duas a cavalo e trés segurando lancas ou armas de haste.

Outra acéo realizada para o publico com deficiéncia visual foi a criacdo de

versdes tacteis das tapecarias. Como Cantoni (2018) destaca,

The possibility to touch artworks or their reconstructions is very
important for blind and partially sighted visitors of museums and
exhibitions. Tactile images are 3D transpositions of pictures so that
they can be read and interpreted by touch. (p. 6)

A partir de um estudo prévio de quais partes eram essenciais para a compreensao

das informacdes contidas nas tapecarias, elas foram tratadas e impressas em relevo

50 Nosso trabalho vai na direcdo de NUIs (Natural User Interfaces / Interfaces Naturais de Usuarios),
no sentido de um envolvimento dos visitantes de uma forma mais ativa e engajada (traducdo do
autor)
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com trés niveis de profundidade. Cantoni (2018) descreve que cada segmento
continha ainda uma letra em alfabeto braille repetida em um padréo regular, que, a
partir de uma legenda também acessivel pelo alfabeto, permitia associar a letra no
segmento ao contexto em que estava no cenario da batalha. A Figura 28 mostra um

exemplo de tapecaria tactil exposta.
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Figura 28 - Tapete tactil
Fonte: CANTONI et al., 2018, p. 33. Reproducéo autorizada pelo autor

Descrigdo da imagem: Uma detalhada obra de arte esculpida em relevo retrata uma cadtica cena de
batalha medieval com soldados blindados a cavalo e a pé, lutando com espadas e langcas em uma
paisagem arborizada. Os logotipos e o texto sdo visiveis na margem branca na parte superior da
imagem.

No ambito museoldgico, 0 uso de tais mecanismos voltados para o toque altera
o0 modelo padrdo de exposicBes exibidas. Antes, em geral, com um carater
colecionista, agora 0 que se destaca é a experiéncia de interacdo do usuario com a
obra.

Traditionally, learning in the museum focus on knowledge transfer, and
in an attempt to find its role in today's knowledge society, museums
desire to open its archives to the public with a wish for a more user-
oriented museum. With ever-evolving technologies, museums have the
opportunity to add their own knowledge to the stories that are
associated with objects they exhibit. In this regard, the focus is on new
and better ways for the visitors to interact with the exhibitions which in
turn open up for expanding possibilities in their meaning-making
processes. In this context, digital technologies have made their
remarks in museum research in connection to user involvement, co-
production and learning, which furthermore implies recognitions that
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today’s youth no longer are just consumers of knowledge and
information but also producers of it>*. (JIN, 2017, p.14)

Essa incluséo, deve, para tanto, realizar ndo somente as possibilidades de uso
dos dispositivos tateis. Disponivel para as pessoas com ou sem deficiéncia visual, ha
também o audioguia e a audiodescricdo. Tratando em especifico da pessoa cega, 0
audioguia altera a performance do usuério com o equipamento cultural e permite que
a experiéncia de visita ao museu se assemelhe ao de um vidente, ao trazer descri¢gdes
de objetos e ambientes que o auxiliam na compreenséao do que o rodeia no espaco

museal.

As descri¢cbes de objetos ou de ambientes devem incluir a localizacdo
de cada peca dentro do conjunto ao qual pertenca, bem como a
localizacdo e o conteldo das etiquetas informativas, sem utilizar
conceitos exclusivamente visuais e destacando aspectos que tenham
outros sentidos, como via sensorial de percepg¢éo.®?

A audiodescricdo, também normalizada pela ABNT NBR 16452:2016, € muito
utilizada em espacos museolégicos. Segundo a normativa, tem como definicdo ser

um:

recurso de acessibilidade comunicacional que consiste na traducdo de
imagens em palavras por meio de técnicas e habilidades, aplicadas
com o objetivo de proporcionar uma narragéo descritiva em audio, para
ampliac@o do entendimento de imagens estaticas ou dindmicas, textos
e origem de sons ndo contextualizados, especialmente sem o uso da
visdo®>®

51 Tradicionalmente, a aprendizagem no museu centra-se na transferéncia de conhecimento e, na
tentativa de encontrar o seu papel na sociedade do conhecimento de hoje, os museus desejam abrir
0S seus arquivos ao publico com o desejo de um museu mais orientado para o usudrio utilizador. Com
tecnologias em constante evolugdo, os museus tém a oportunidade de adicionar seu proprio
conhecimento as historias associadas aos objetos que exibem. Nesse sentido, o foco esta em novas
e melhores maneiras de os visitantes interagirem com as exposi¢des, 0 que por sua vez abre
possibilidades de expansdo em seus processos de construcdo de sentido. Neste contexto, as
tecnologias digitais fazem as suas observagdes na investigacdo museoldgica em relacao ao
envolvimento, coproducao e aprendizagem do utilizador, implicando, além disso, o reconhecimento de
gue os jovens de hoje ja ndo sdo apenas consumidores de conhecimento e informagao, mas também
produtores deles (traducao livre do autor)

52 Fonte: https://www.prefeitura.sp.gov.br/cidade/secretarias/upload/ABNT%20-
%20Acessibilidade.pdf. Acesso em: 12/03/2025

53 Fonte: https://lwww.prefeitura.sp.gov.br/cidade/secretarias/upload/ABNT%20-
%?20Acessibilidade.pdf. Acesso em: 12/03/2025


https://www.prefeitura.sp.gov.br/cidade/secretarias/upload/ABNT%20-%20Acessibilidade.pdf
https://www.prefeitura.sp.gov.br/cidade/secretarias/upload/ABNT%20-%20Acessibilidade.pdf
https://www.prefeitura.sp.gov.br/cidade/secretarias/upload/ABNT%20-%20Acessibilidade.pdf
https://www.prefeitura.sp.gov.br/cidade/secretarias/upload/ABNT%20-%20Acessibilidade.pdf
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“E também definido como um modo de tradugdo audiovisual intersemiético,
onde o signo visual é transposto para o signo verbal [...]. A audiodescrigdo vem entéo

preencher uma lacuna para o publico com deficiéncia visual”>*.

Em seu item 5.11, a norma descreve como deve ser realizada a audiodescricao
para museus e exposi¢cdes: “a audiodescricdo deve ser suficiente para garantir ao
visitante o pleno entendimento das obras, inclusive quando associadas a exploragédo
tatil”. Destaca ainda que a audiodescricdo deve fornecer informacgdes uteis referentes
a obra, tais como titulo, autoria, tipo, data, formato, dimensdes, material, textura, cores
e origem. Recomenda-se que o0 museu situe 0 visitante sobre a posicdo da obra
(frontal, lateral...) e faga um breve resumo da obra, do geral para os detalhes, dos
aspectos mais relevantes para as partes. No caso de obras bidimensionais, mencionar

os diferentes planos e a relacéo entre eles.

A Figura 29, mostra um ambiente com 0s trés recursos, piso tatil, imagens tateis
e audiodescricdo. Localizado no Museu da Fotografia de Fortaleza, a
complementabilidade dos trés recursos reforca a autonomia da pessoa com

deficiéncia visual dentro do contexto de sua performance com o espago museal.

54 Fonte: https://www.deficienciavisual.pt/txt-AudioDescricao_Museus-orientacoes.htm. Acesso em:
24/02/2025


https://www.deficienciavisual.pt/txt-AudioDescricao_Museus-orientacoes.htm
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Figura 29 - Sala expositiva multissensorial

Fonte: https://gl.globo.com/ce/ceara/noticia/2024/10/03/conheca-alternativas-de-acesso-de-pessoas-
com-deficiencia-visual-a-obras-de-museus.ghtml. Acesso em: 11/07/2025

Descricdo da imagem: Duas pessoas usando fones de ouvido estdo em estacdes interativas em uma
sala de exposicdo moderna e mal iluminada. Varios outros fones de ouvido repousam sobre painéis
angulares com telas tateis. Pequenas obras de arte ou displays estdo montados nas paredes cinzas.
Este uso das trés formas de percepcéo é recomendado por diretrizes definidas
pela ISO 9241-920 (FOURNEY, CARTER, 2005 apud PERONTI; VEIGA; SILVA,
2016). O texto da ISO destaca a importancia do uso da multimidia, para complementar
0 toque, ressaltando que, em casos de representacfes de formas complexas, o uso
da audiodescricdo torna-se fundamental. Carij6, Magalhdes e Almeida (2010),
entretanto, trazem um alerta: um ponto importante destacado pelos pesquisadores, ja
abordado neste estudo, é que as pessoas cegas tém um processo cognitivo de
conceito e representacao distinto. As diversas formas de adaptacdes utilizadas por
museus e espacos culturais diversos intenciona ou limita-se a adaptar as pinturas
bidimensionais para uma superficie de relevo, ou criar representagées tridimensionais,

por exemplo.

A problematica destas solucdes se da no fato de que se mantém a estrutura
essencialmente visual da obra, indo de encontro ao funcionamento cognitivo de
construcdo de representacdo mental das pessoas cegas congénitas, como a
compreensao de perspectiva e sobreposicdo de objetos. Este caminho pode levar
entdo a uma experiéncia estética reduzida, enquanto ndo apreende 0S recursos
necessarios para que as pessoas com deficiéncia visual tenham uma compreenséao

mais adequada da inten¢éo do artista com a obra.

Os autores defendem que as adaptacdes devem dar vazdo a elementos de
expressao dados pela obra: a liberdade de um voo, a tristeza presente em um rosto.
Para tanto, entende que o0s recursos tateis, auditivos entre outros, podem ser
explorados para a percepgdo de novas experiéncias. “E preciso criar adaptaces
expressivas, € preciso encontrar novos caminhos, dos quais a exploracdo da
dimensdo expressiva dos demais sentidos pode ser um dos melhores” (CARIJO;
MAGALHAES; ALMEIDA, 2010).

Os autores destacam ainda a importancia da experiéncia estética além da
informacional, dada pelo toque. Vai ao encontro de Neves, quando afirma que a

experiéncia de toque nas pecas deve ir além da percepcao das propriedades formais
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da obra, como tamanho ou volume. Os autores defendem a possibilidade de uma

estética tatil na arte. Trazem Dewey (2005) como sustentacdo de sua ideia:

Este autor busca mostrar que a arte ndo deve estar sobre um pedestal,
afastada da experiéncia cotidiana. A arte ndo é isolavel das condi¢es
humanas sob as quais foi trazida a existéncia e nem das
consequéncias que ela gera na experiéncia vivida. Assim, o conceito
de experiéncia estética ndo aponta para nenhuma transcendéncia,
nem exige do sujeito uma forma de preparacéo especial, lentamente
trabalhada na academia de arte. Ao contrario, Dewey faz notar que,
na vida ordinaria, vivemos situagdes comuns que possuem carater
estético: tempestades, viagens ou a degustacdo de um prato
saboroso. A experiéncia estética gerada por uma obra de arte nada
mais é do que uma forma mais intensa desta experiéncia estética
priméaria, presente na vida cotidiana. E uma experiéncia destacada,
marcante e com carater de completude. (DEWEY, 2005, apud
CARIJO; MAGALHAES; ALMEIDA, 2010)

Como exemplo deste processo de experimentacdo estética auxiliado pelas
tecnologias assistivas, Neves (2009) traz o uso do recurso sonoro para transmitir
sensacgles que as obras fazem os videntes terem. Nomeado como écfrase, € um
procedimento descritivo empregado em textos retéricos e poéticos desde a
Antiguidade Classica, cuja finalidade é trazer o conteudo descrito diante dos olhos por

meio de recursos que tornem a imagem intensamente vivaz.>®

Tal poderd ser gerador de alguma controvérsia, particularmente se
considerarmos que, em contexto museoldgico, um audioguia € visto
como um mediador. [...] por tal, mais do que mediar, o audioguia
pretendeu substituir a experiéncia ocular por uma experiéncia
multissensorial. Aqui, 0 udio pretende ativar os diversos sentidos,
para uma construcdo de imagens mentais tao expressivas quanto as
geradas pelas pinturas. A escolha criteriosa das palavras, num apelo
aos mais diversos sentidos, a clareza e cadéncia da voz, a selecao da
trilha sonora e a inclusdo de efeitos sonoros, levou a que o produto
final transportasse os visitantes para dentro dos quadros para assim
se apropriarem das mensagens neles contidas (NEVES, 2009, p. 191)

A experiéncia relatada pela autora é de uma exposi¢cao chamada “Olha por
mim”, realizada na Biblioteca José Saramago em setembro de 2009, pela artista
plastica Tania Baildo Lopes. Segundo a autora relata em seu artigo, testemunhos

55 Fonte: https://www.revistas.usp.br/letrasclassicas/article/download/118457/115986/218891. Acesso
em: 13/03/2025


https://www.revistas.usp.br/letrasclassicas/article/download/118457/115986/218891
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relatam a capacidade sugestiva do audio utilizado, o que contribuiu para um
envolvimento emocional com as obras. Borda et al. (2015) relata que a integracao dos
dois recursos se da pela mediagao de seu uso: “[...] a apresentagdo da imagem antes
do toque foi um sistema de apresentacao sequencial das traduc¢des do contetdo visual
nos dois recursos apresentados” (p. 733). Essa mediagao € que permitiu a integragao

entre os dois recursos.

O reconhecimento do espaco arquitetdnico, segundo Peronti et al., (2016),
ainda se encontra por difundir para pessoas com deficiéncia visual, haja vista que o
potencial haptico de ser percebido, sua superficie ndo se encontra ao alcance das
maos. A compreensao espacial, para a pessoa com deficiéncia visual, se da pelo uso
de diversos recursos. Milan (2008, p. 2), reforca o entendimento que a “formacgao da
nocdo espacial do ambiente no qual ele circula, para que sua locomocédo e
socializacdo possam ser melhoradas”, auxiliando em seu desenvolvimento

psicolégico.

As maquetes em escala reduzida, por exemplo, podem ser utilizadas em
conjunto com outros recursos assistivos para permitir a pessoa cega a percepcao tatil.

Segundo Ferreira,

No contexto museoldgico a leitura por meio de maquete pelo publico
com deficiéncia visual, € um elemento do processo de inclusdo social
visto que a representagcdo em plano fisico de uma edificacao,
monumento ou do espaco urbano, ou outro dado qualquer facilita a
percepgdo do entorno e dos percursos, promovendo a reintegracédo
deste segmento de publico com 0 meio em que vivem (2011, p. 72)

A maguete assim se torna um instrumento informacional. A Figura 30 mostra
um usuario usando o equipamento de audioguia no Museu do Amanha, (espacgo
voltado para as ciéncias aplicadas localizado no Rio de Janeiro), enquanto tem uma

experiéncia tatil com uma magquete de parte da cidade do Rio de Janeiro.
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Figura 30 - Visitante com equipamento de audioguia
Fonte: BIGATE, 2017, p. 369. Reproducao autorizada pelo autor

Descri¢do da imagem: Um homem usando fones de ouvido e um dispositivo em volta do pescoco toca
uma magquete detalhada de uma cidade a beira-mar. A area inclui edificios, dgua e barcos. Outras
pessoas caminham ao fundo em um edificio moderno e iluminado.

Outro exemplo de maquete tatil, na Figura 31, a superficie em relevo
encontrada nesta indica para a pessoa com deficiéncia visual a localizacdo de
ambientes e caminhos que o interligam, apoiando um processo de mediagao para
explicar a distribuicdo espacial dos comodos que perfazem a estrutura do
equipamento cultural e situar o visitante no trajeto proposto para visitacdo de seus
ambientes (PERONTI, 2016).

Figura 31 - Maquete tatil
Fonte: (PERONTI, 2016, p. 564)

Descricdo da imagem: Um modelo de planta baixa arquitetdbnica em madeira exibe varias salas e
corredores rotulados. A maioria dos rétulos esta gravada em marrom, e uma pequena secao azul
destaca uma area proxima ao centro-esquerdo. O layout mostra varios espacos conectados e uma
escada no canto inferior esquerdo.
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No exemplo acima, foi criado pela pesquisadora a partir da planta baixa do
museu, permitindo com que o visitante invisual tenha uma percepc¢ao de distribuicao
dos ambientes dada na estrutura do museu. Segundo a autora, foi considerado
adequado pelos visitantes, mas “evidenciou-se a necessidade de constru¢cado de uma
narrativa mais ampla, exigindo outras camadas de informacéo” (PERONTI, 2016, p.
564). Isto reforca a nocdo explicada neste capitulo em momento anterior de que a
pessoa com deficiéncia visual tem uma maior compreensdo do que Ihe é proposto
perceber quanto mais rica for a experiéncia do sujeito. Trazer, em conjunto com a
informacéo tétil a informacdo sonora que ndo somente descreva o0 ambiente, mas o
envolva em uma narrativa, dentro do contexto de um caminho expositivo, por exemplo,
torna a experiéncia e o processo de construcédo da representacdo mental mais efetiva

dentro do que é proposto.

A percepcdo da possibilidade de diferentes camadas de informacdo na
experiéncia perceptiva também é relevante, pois como explica Peronti (2016, p. 564)
a criacdo de modelos tateis que facilitam “a estruturacdo de narrativas para explicar
os tipos de elementos e resolugdes projetuais” dos ambientes promovem sensacgoes
multissensoriais que podem ali ser experienciadas, complementando a narrativa.
Silvaet al. (2025) confirma em seu estudo que as imagens e representacoes
tridimensionais de espacos devem ser desmembradas e reconstruidas na imaginacéo
do usuério mediante patamares de informacao, pela técnica descrita anteriormente, a
AGI.

A producdo da maquete tatil, de qualquer forma, deve ter o cuidado para
representar os fatores principais dos ambientes, haja vista a diferenca que existe entre
0 que o vidente enxerga e 0 que a pessoa cega sente, percebe (MILAN, 2008). Os
elementos colocados na maquete facilitam a pessoa invisual a formacdo de
representacdes, gradualmente percebendo o ambiente representado pela estrutura,
gue delimitam os espacos, caracterizando-se pela forma, proporgcéo e relacdo mais
realista com o entorno, permitindo assim a maior independéncia da pessoa com

deficiéncia em seu deslocamento no ambiente.

Em seu estudo, Milan descreve a experiéncia de uso das maquetes produzidas
por um grupo de pessoas com deficiéncia visual, com niveis diversos de cegueira: trés

participantes comecaram a leitura da maquete de baixo para cima, e dois comegaram
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a tatear de forma aleatéria. No segundo caso foi percebido que somente apos
percebido o contexto geral do modelo € que houve a preocupacdo com a
discriminagao de cada ambiente (MILAN, 2008).

Outro destaque importante € o fato de os participantes da pesquisa terem
rotacionado a maquete para facilitar a representacao do caminho a ser percorrido para
ir para algum local. A posi¢cdo do individuo em relacdo ao espaco representado
permitiu um maior entendimento dos ambientes, havendo uma semelhanca entre o
caminho identificado na maquete e o que deveria ser realizado para se deslocar para
o ambiente fisico. Ou seja, “caminhar” pela maquete se igualaria a caminhar pelo

espaco representado na imagem mental formada pela pessoa com deficiéncia visual.

Ainda na questdo da formacdo da imagem mental, o grupo testado pelo
pesquisador tinha um usuario que havia perdido a visdo de forma tardia, ou seja, ndo
era congénito e nem adquirido até os 5 anos. Isso influenciou a maneira como ele
percebeu a maquete, ja que tinha também o conhecimento prévio visual do espaco
fisico que estava sendo representado. A maquete o ajudou a resgatar a memoéria que
ja tinha do edificio.

A maguete também representava objetos dentro dos espacos. Essa camada

de informacéao era identificada e foi importante pois

[...] participante lia na maquete os objetos e apontava-os no interior da
sala, localizando-se de modo muito claro dentro do ambiente. A prépria
mesa em que maquete estava colocada estava representada. O
individuo, quando analisou a mesa da maquete, por sua posicao e
dimensdes, conferiu tateando a mesa e chegando a concluséo de que
0 modelo transmitia a nogdo correta. Depois disso, ainda se
movimentou no interior da sala, descrevendo novamente cada
elemento e tentando recordar o que havia aprendido na maquete, com
resultados satisfatorios (MILAN, 2008, p. 22)

Durante a pesquisa, um dos participantes destacou que a pessoa com
deficiéncia visual se orienta pelo tempo, facilitando a percepcao das distancias entre
0s ambientes. Essa informacao confirma a preferéncia pelas pessoas com deficiéncia
visual da descricdo narrativa, conferindo um contexto de fluxo e sequéncia temporal

ao seu processo de percepcao dos recursos assistivos a que tem acesso.

Existem ainda os mapas tateis. De acordo com Milan (2008), distinguem-se da

maguete pelo fato de procurar reproduzir os caminhos sem ter como preocupacao



94

primeira a representacao do espaco como as dimensdes dos ambientes, mas sim em
“fornecer informagbes sobre as rotas a serem percorridas de maneira mais
simplificada, com a intencdo de possibilitar & pessoa cega maior independéncia no

seu deslocamento”.

Exemplificada na Figura 32, tem seu uso disposto pela norma NBR 9050, com
a superficie em relevo encontrada neste indica para a pessoa com deficiéncia visual

a localizacdo de ambientes e caminhos que o interligam.

“
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Figura 32 - Mapa tatil na Pinacoteca do Ceara

Fonte: https://gl.globo.com/ce/ceara/noticia/2024/10/03/conheca-alternativas-de-acesso-de-pessoas-
com-deficiencia-visual-a-obras-de-museus.ghtml. Acesso em: 13/03/2025

Descricdo da imagem: Um letreiro tatil branco com linhas e pontos em relevo, Braille e texto impresso
em portugués diz "MINHA VIDA EM DOIS MUNDOS". Simbolos e uma legenda aparecem abaixo,
acessiveis para visitantes com deficiéncia visual.

Outro projeto que trabalha a questdo da autonomia de deslocamento entre
pontos geograficos distintos, é a pesquisa de autoria de Croce et al. (2020), a qual
tem como foco o apoio a navegacao autbnoma de pessoas com deficiéncia visual em
patriménios culturais. Método distinto, a partir de técnicas de visdo computacional e
sistemas de rastreamento centrados em dispositivos moveis, o projeto visa a incluséo

social ao efetivar a possibilidade de vivenciar a cultura e os espag¢os museoldgicos via


https://g1.globo.com/ce/ceara/noticia/2024/10/03/conheca-alternativas-de-acesso-de-pessoas-com-deficiencia-visual-a-obras-de-museus.ghtml
https://g1.globo.com/ce/ceara/noticia/2024/10/03/conheca-alternativas-de-acesso-de-pessoas-com-deficiencia-visual-a-obras-de-museus.ghtml
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uma experiéncia pessoal e autonoma (CROCE et al., 2020, p. 3). Esses autores dizem

que

The smartphone camera detects the tapes in the environment using
computer vision and provides user feedback in terms of vibration
signals for identifying the paths. The system has been tested in
permanent and temporary exhibitions in various cultural sites, such as
the Farm Cultural Park (Favara, Italy), the GAM (modern art gallery)
and the Branciforte Palace in Palermo (ltaly), Expo 2015 in Milan, as
well various other scientific events. The system has been also installed
in the Blind Institute of Palermo and tested by many low vision
users.*(idem, p. 4)

A Figura 33, apresenta um dos pesquisadores com um exemplo de
implementagéo e calibragdo do sistema chamado ARIANNA (pAth Recognition for

Indoor Assisted NavigatioN with Augmented perception)®”’.

Ainda segundo os pesquisadores, o sistema de navegacdo ARIANNA néo usa
um GPS para localizagdo, o que o habilita a ser utilizado também em ambientes
internos. A partir de pontos de interesse localizados em caminhos demarcados, é
gerado uma vibracdo que funciona como retorno para definir a orientacdo adequada
ao usuario. Croce et al. (2020) destaca a importancia do sistema vibratério do celular
como uma interface haptica, capaz de realizar diversos aspectos comunicacionais
para o projeto. A intensidade da vibracdo, por exemplo, se torna um elemento que
permite auxiliar o usuario para que a camera do celular esteja sempre direcionada

para o caminho demarcado no chéo.

56 A camera do smartphone detecta as fitas no ambiente por meio de visao computacional e da
feedback ao usudrio em termos de sinais de vibracao para identificar os caminhos. O sistema foi
testado em exposi¢cdes permanentes e temporarias em varios locais culturais, como o Farm Cultural
Park (Favara, Italia), o GAM (galeria de arte moderna) e o Palacio Branciforte em Palermo (Italia),
Expo 2015 em Milao, como bem varios outros eventos cientificos. O sistema também foi instalado no
Instituto de Cegos de Palermo e testado por muitos usuarios de baixa visao (Traducdo do autor)

57 Reconhecimento de caminho para navegacao interna assistida com percep¢do aumentada
(Tradugéo do autor)
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Figura 33 - Leitura de QR codes para reconhecimento de posicdo
Fonte: Croce et al., 2020, p. 22. Reproducéo autorizada pelo autor

Descricdo da imagem: Uma pessoa esta ao ar livre em uma passarela pavimentada, segurando um
smartphone. Linhas azuis e amarelas se cruzam na frente dela, com um adesivo de cédigo QR colocado
no ponto de cruzamento no chdo. Somente a metade inferior da pessoa esta visivel.

A visdo computacional permite reconhecer formas e cores no piso. Ao ignorar
variacdes e evitar mudancas que poderiam interferir na resposta do sistema a correta
identificagdo do caminho, o uso da visdo computacional aumenta a autonomia da
pessoa com deficiéncia visual. Na Figura 34, os autores destacam como o efeito de
desfoque auxilia na identificagcdo do caminho demarcado.

Com vérios outros recursos, como reconhecimento de atividade do usuario e
estimativa de posicao do aparelho, para auxiliar a identificar de maneira adequada as
relacdes de distancia entre possiveis rotas, o sistema € um avanco significativo na
mobilidade autbnoma das pessoas com deficiéncia visual.
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Smoothing

Edges

Lines

Figura 34 - Reconhecimento a partir de sobreposicdo do desfoque
Fonte: CROCE et al., 2020, p.26. Reproduc¢édo autorizada pelo autor

Descrigcdo da imagem: Uma grade 3x4 mostrando os efeitos de quatro niveis de ruido (o, = 0,250,
0,375, 0,500, 0,625) em um caminho de paralelepipedos com uma linha vermelha. As linhas exibem
suavizacéo (de borrado a ruidoso), deteccdo de borda (contornos pretos) e deteccéo de linha (linhas
laranja).

E possivel afirmar a partir dos exemplos citados que os dispositivos e interfaces
propostos mudam a maneira como 0 visitante pode interagir com as obras em
exposicao. Expandem a comunicacao entre 0 museu e o visitante, ao permitirem até
suplantar a informacéao original com novas percepcdes e compreensdes, em principal
para o publico com deficiéncia visual. Tais dispositivos, ao unirem a area da
museologia com pesquisas voltadas para interfaces computacionais, sdo exemplos de

acOes transdisciplinares, uma das esséncias das humanidades digitais.

A partir dos exemplos dados neste capitulo, evidencia-se que as tecnologias
assistivas, enquanto interfaces, possibilitam o devir, a realizagdo da transicao entre
os estados de ndo acessibilidade para o de percepcdo e compreensdo. As pessoas
com deficiéncia visual, no decorrer do uso e da aprendizagem das funcionalidades
das ferramentas, em algum momento interrompem o curso do cotidiano e realizam a
transicdo do estado que se encontram para o do pertencimento de uma estrutura
social ao qual ndo tinham acesso. A performance do sujeito no uso das ferramentas e
interfaces tacteis, mecanicas ou digitais, lastreia a efetividade do uso delas para o
pesquisador que as desenvolveu, para 0S museus e para o sujeito em si, sendo
alterada tanto durante quanto apds o uso do dispositivo, por trazer experiéncias e
sensacOes que fardo parte da vivéncia do individuo, de sua memoria afetiva e da

mudanga em sua compreenséo de mundo.
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2.2 Acessibilidade

Em relagéo a acessibilidade, o conceito utilizado atualmente no Brasil se deu
com a promulgacéo da Lei Brasileira da Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia, n.°
13146/15, também chamada de Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, a qual define

como.

A possibilidade e condicdo de alcance para utilizagcdo, com seguranca
e autonomia, de espacos, mobilirios, equipamentos urbanos,
edificacdes, transportes, infformacdo e comunicagéo, inclusive seus
sistemas e tecnologias, vem como de outros servi¢cos e instalacbes
abertos ao publico, de uso publico ou privados de uso coletivo, tanto
na zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou com
mobilidade reduzida. (BRASIL, 2015)

Como afirma Rocha et al. (2018), essa visdo, normalmente usada para o
contexto de acesso as pessoas com deficiéncia, destaca a autonomia em relacéo ao
meio. Entende-se assim que, mediada por outras pessoas ou por dispositivos de
gualquer natureza, a independéncia do sujeito com deficiéncia, em qualquer nivel ou
tipo, deve ser balizadora das decis6es tomadas pelos gestores dos diversos espacos
publicos. Quanto mais acessos uma pessoa tiver, menor ser4d o0 impacto das
dificuldades consequentes de sua caracteristica, o que faz com que haja um

desenvolvimento organico e necessario da inclusdo destas no contexto social.

2.2.1 Historico da legislacdo sobre Acessibilidade no Brasil

Foi a partir do ano 2000 que a acessibilidade na totalidade, ndo s6 a digital,
comecou a fazer parte das politicas publicas brasileiras. A partir da assinatura em
2007 na ONU da Convencao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia e seu
Protocolo Facultativo®®, o governo brasileiro criou o decreto n.° 6949, que validou a
adocdao da referida convencéo em territorio brasileiro. Avanca com as leis federais n.°
10.048 e n.° 10.098 (FERREIRA, 2011), onde a primeira tratou do atendimento

prioritario a acessibilidade das pessoas com deficiéncia aos meios de transporte e a

58 Fonte: https://lwww.unicef.org/brazil/convencao-sobre-os-direitos-das-pessoas-com-deficiencia.
Acesso em: 12/10/2023


https://www.unicef.org/brazil/convencao-sobre-os-direitos-das-pessoas-com-deficiencia
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outros servicos comunitarios e a segunda estabeleceu normas gerais e critérios

basicos para a promocao da acessibilidade as pessoas com deficiéncia.

Apébs, em 2004, teve a regulamentacao das anteriores com o decreto n.° 5296.
Este trata também, em seus artigos 47 a 53, sobre acessibilidade na web e nos
servicos de telecomunicacdes brasileiros. O artigo determina que, a partir da
publicacdo da lei no diario oficial, os sites governamentais deveriam ter de forma
obrigatdria seus conteddos acessiveis para pessoas com deficiéncia visual, no prazo
de até 12 meses, extensiveis para 24 em portais e sites de grande porte. Define
também a disponibilizacdo de legenda oculta, janela com intérprete de LIBRAS e a
descricdo e narracdo em voz de cenas e imagens nos sistemas de reproducao de

mensagens.

Também foi criado um comité pela Associagao Brasileira de Normas Técnicas,
o CB-40, que seria responsavel pela normalizacdo no campo de acessibilidade
atendendo aos preceitos de desenho universal, estabelecendo requisitos adotados em
edificacbes, espacos, mobiliarios e equipamentos urbanos, meios de transporte,
meios de comunicacao de qualquer natureza, e seus acessorios, para poderem ser

utilizados por pessoas com deficiéncia.

Em seguida temos a Lei n.° 13146/15, que além da definicdo do que é
acessibilidade no Brasil, mencionado anteriormente, traz também outro avanco

importante: o texto muda, para o Brasil, o conceito de deficiéncia,

[...] que agora ndo é mais entendida como uma condi¢do estética e
biolégica da pessoa, mas sim como o resultado da interagdo das
barreiras impostas pelo meio com as limitagbes de natureza fisica,
mental, intelectual e sensorial do individuo (GABRILLI, 2016, p.12)

Ainda conforme a senadora Mara Gabrilli, representante brasileira em um
Comité da Organizacdo das Nacdes Unidas sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia que reune diversos peritos internacionais, a mudanca do conceito significa
que “a deficiéncia deixa de ser um atributo da pessoa e passa a ser o resultado da
falta de acessibilidade que a sociedade e o Estado dao as caracteristicas de cada um”
(GABRILLI, 2016, p.13).



100

Desse modo, a Lei Brasileira de Inclusédo da Pessoa com Deficiéncia define que
nao se deve usar mais a expressao “pessoa portadora de deficiéncia”, mas “pessoa

com deficiéncia”, o que €, segundo a lei,

[...] aquela que tem impedimento de longo prazo de natureza fisica,
mental, intelectual ou sensorial, 0 qual em interagdo com uma ou mais
barreiras, pode obstruir sua participacdo plena e efetiva na sociedade
em igualdade de condi¢cdes com as demais pessoas. (Ibidem, p. 14).

Essas mudancas sao ratificadas pela World Health Organization (Organizacéo
Mundial da Saude) que traz em seu relatério World Report on Vision, de 2019, uma
definicdo similar sobre deficiéncia, demonstrando o alinhamento da lei brasileira com
0S conceitos internacionais sobre o tema: “Disability’ refers to the impairments,
limitations and restrictions that a person with an eye condition faces in the course of
interacting with her or his environment — physical, social, or attitudinal. ” (WORLD,
2019, p. 20)*°

Esta escolha de terminologia também vai ao encontro da Classificacdo
Internacional de Funcionalidade, Deficiéncia e Saude - CIF, adotada pela Organizacao
Mundial da Saude em outro relatério, o World Report on Disability, de 2011. Tal
Classificacdo define deficiéncia, de maneira geral, como sendo algo complexo,
dindmico e multifuncional, e evidencia que a transi¢ao “foi descrita como a mudanca
de um ‘modelo médico’ para um ‘modelo social’ no qual as pessoas sao vistas como

deficientes pela sociedade e ndo devido a seus corpos” (RELATORIO, 2019, p. 29)

2.2.2 Acessibilidade em museus brasileiros

Em relacdo a acessibilidade especifica em espacos museolégicos, temos a

Instrugdo normativa n.° 1 de 2003 do Instituto do Patrimonio Historico e Artistico
nacional (IPHAN), “que estabelece diretrizes, critérios e recomendacfes para a

promoc¢ao das devidas condigdes de acessibilidade aos bens culturais imoveis”

(2003). De acordo com essa normativa,

59 “Deficiéncia” refere-se as deficiéncias, limitacBes e restricbes que uma pessoa com uma doenca
ocular enfrenta no decorrer da interagdo com seu ambiente — fisico, social ou atitudinal (tradugéo do
autor)
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Tendo como referéncias basicas a LF 10.098/2000, a NBR 9050 da
ABNT e esta Instru¢cdo Normativa, as solu¢cbes adotadas para a
eliminagédo, reducdo ou superacdo de barreiras na promocdo da
acessibilidade aos bens culturais imoveis devem compatibilizar-se
com a sua preservacdo e, em cada caso especifico, assegurar
condi¢cbes de acesso, de transito, de orientacdo e de comunicacéao,
facilitando a utilizacdo desses bens e a compreenséo de seus acervos
para todo o publico (p. 01)%°

A Lei Brasileira de Inclusdo em seu artigo 42, no capitulo IX, que trata do direito
a cultura, esporte, turismo e lazer, afirma ainda que € direito da pessoa com deficiéncia

acesso:

e A bens culturais em formato acessivel;

e A programas de televisdo, cinema, teatro e outras atividades culturais
desportivas em formato acessivel e

e A monumentos e locais de importancia cultural e a espagos que

oferecam servi¢cos ou eventos culturais e esportivos.

Afirma ainda, no seu segundo paragrafo:

O poder publico deve adotar solu¢des destinadas a eliminagéo, a
reducdo ou a superacao de barreiras para a promoc¢do do acesso a
todo patrimbnio cultural, observadas as normas de acessibilidade,
ambientais e de protecdo do patriménio historico e artistico nacional.

Segundo o Relatério de Acessibilidade de Museus localizados no Brasil
realizado pelo IBRAM em conjunto com a IBERMUSEUS®?, uma iniciativa do governo
federal com foco em acessibilidade em museus para pessoas com deficiéncia foi dada
pela lei n.° 12.343 de 2012, que estabeleceu o Plano Nacional de Cultura, que teve

vigéncia até dezembro de 2022.

O plano teve a finalidade de planejar e implementar politicas publicas voltadas
a protecéo e promocao da diversidade cultural brasileira. Dentre suas diversas metas
para alcancar este objetivo, tem-se uma voltada em especifico para acessibilidade,

gue estabelece como objetivo ter ao final do periodo de sua implementacéo 100% de

60 Fonte: http://www.comphap.pmmc.com.br/arquivos/lei_federal/instrucao_01_2003.pdf, acesso em
22/03/2021

61 Fonte: https://www.ibermuseos.org/wp-content/uploads/2022/04/relatorio-acessibilidade-
museusbrasil-final.pdf. Acesso em: 10/06/2025


http://www.comphap.pmmc.com.br/arquivos/lei_federal/instrucao_01_2003.pdf
https://www.ibermuseos.org/wp-content/uploads/2022/04/relatorio-acessibilidade-museusbrasil-final.pdf
https://www.ibermuseos.org/wp-content/uploads/2022/04/relatorio-acessibilidade-museusbrasil-final.pdf
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bibliotecas publicas, museus, cinemas, teatros, arquivos publicos e centros culturais,
atendendo aos requisitos legais de acessibilidade e desenvolvendo agbes de
promocao da fruicdo cultural por parte das pessoas com deficiéncia, através da
adaptacao do espaco fisico e da oferta de bens e atividades culturais em formatos

acessiveis.

Outra iniciativa do governo federal é o Programa Nacional de Acessibilidade
em Museus e Pontos de Memodria - Acesse museus, que tem, de acordo com o IBRAM,
objetivo de implementar diretrizes, fomentar o desenvolvimento e difundir
conhecimentos sobre praticas acessiveis, inclusivas e anticapacitistas. Lancado em
2024, a partir da portaria Ibram n° 3135, estd em fase de estudos e coleta de
informacdes que auxiliardo na implementacdo de diversas estratégias de atuacéo
voltadas para diminuir as barreiras existentes para pessoas com deficiéncias nos

ambientes museais.

No Brasil, segundo a base de dados MuseusBr, existem 3.887 museus. Destes,
conforme o relatério e do site do Plano Nacional de cultura®, referente ao
monitoramento realizado no exercicio de 2021, 1520 museus apresentaram algum tipo
de instalacédo / infraestrutura para atendimento de pessoas com deficiéncia. Isso
representou um crescimento de 200% em relacéo ao ano de 2010, como demonstra

a Figura 35 abaixo:

Ponto da
Indicador 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 meta
2022

Quantidade de museus atendendo requisitos legais de 20% 22% 23% 23% 28% 3% 40% A0% A0%, 40% 30% (133‘0’ 3.868
acessibilidade (761) | (837) | (B78) (878}  (1.0s4) (1.259) (1.520) (1.520) | (1.520) | {1.520) | (1.520) o :

Figura 35 - Dados sobre a situacdo da meta 29 do Plano Nacional de Cultura
Fonte: http://pnc.cultura.gov.br/category/metas/29/. Acesso em: 12/10/2023

Descricdo da imagem: Tabela de dados sobre acessibilidade em museus (2010 a 2021). A tabela
rastreia o indicador: "Quantidade de museus atendendo requisitos legais de acessibilidade"
anualmente, de 2010 a 2021, com uma meta para 2022. Os dados mostram um crescimento na
porcentagem e no numero absoluto (entre parénteses). O valor mais recente é de 39% (1.520) em
2021. A meta para 2022 é de 3.868.

62 Fonte: http://pnc.cultura.gov.br/category/metas/29/. Acesso em: 12/10/2023
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2.2.3 Acessibilidade Digital: diretrizes W3C, WCAG, eMAG

Em suas contrapartes digitais, os museus também encontram diretrizes que
auxiliam no processo de acessibilidade da informagédo. H& 6rgdos como o W3C —
World Wide Web Consortium®3, criados para gerir padrées de protocolos de
acessibilidade para a web. Em 1999, o W3C criou a WAI (Web Accessibility Initiative)
um grupo de trabalho voltado em especifico para a acessibilidade, que gerou o
Estatuto de recomendacao do W3C, o Web Content Accessibility Guidelines — WCAG,
um documento que estipula os padrdes de acessibilidade digital que devem ser

seguidos pelos sites em geral, que desde sua primeira versao,

Abrangem diversas recomendag¢des com a finalidade de tornar o
conteudo da Web mais acessivel. Seqguir estas diretrizes ira tornar o
conteudo acessivel a um maior nimero de pessoas com deficiéncia,
incluindo cegueira e baixa visdo, surdez e baixa audigéo, dificuldades
de aprendizagem, limitagbes cognitivas, limitagdes de movimentos,
incapacidade de falar, fotossensibilidade e combinacdes destas
caracteristicas.®*

A segunda versao das diretrizes foi lancada em 2008, e em 2012, também
publicadas pela ISO (International Organization for Standardization), como ISO/IEC
40500:2012%. De acordo com Padua (2024), essa versdo foi lancada considerando a
evolucdo das tecnologias e da Internet e buscou ndo se restringir a tecnologias

especificas, tal como a versao anterior.

A versao mais atual, de dezembro de 2024, é a WCAG 2.2. Com melhorias nas
recomendacdes para trés grupos principais de usuarios: pessoas com deficiéncias
cognitivas ou de aprendizado, pessoas com baixa visao e usuarios com deficiéncias
em dispositivos moveis. Um exemplo de modificacdo em relagdo aos modelos
anteriores € a adicdo de um critério que avalia se a visualizacdo ou uso de um

conteudo é restrito a orientacéo da tela do aparelho, se na vertical ou horizontal.

63 https://lwww.w3c.br
64 Fonte: https://www.w3.org/Translations/WCAG20-pt-br/. Acesso em: 09/01/2022
65 Fonte: https://www.iso.org/standard/58625.html. Acesso em:28/08/2023


https://www.w3.org/Translations/WCAG20-pt-br/
https://www.iso.org/standard/58625.html
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Segundo Padua (2024), O WCAG explica, através de seus principios, como

tornar o conteddo da web acessivel para qualquer pessoa, inclusive as com

deficiéncia. De forma mais geral, podemos englobar esses principios em quatro tipos:

Perceptibilidade - De acordo com este principio, € necessario que 0s
conteudos sejam apresentados de mais de uma forma. Por exemplo, ter
uma descri¢do alternativa para as imagens ou legendas em videos;
Operabilidade - Um site operavel é aquele em que todos 0s usuérios
conseguem realizar as diversas operacdes necessarias sem barreiras
de acesso. Por exemplo, permitir a navegacao em um site pelo teclado;
Compreensibilidade - Trata em relacdo ao contetdo textual do site.
Além de uma escolha adequada de fontes, € necessario evitar
expressodes especificas, e ter o foco em escrever sentencas de forma
clara e objetiva;

Robustez - Diz respeito a codificacdo do website, que deve ter seu

codigo apto a ser executado com as tecnologias assistivas existentes.

A partir dos principios, o documento estabelece recomendacfes, que sao

sugestdes de acbes para atender as necessidades especificas de cada pessoa com

deficiéncia. Por exemplo, no primeiro principio, sobre a perceptibilidade, tem-se que

“As informacgdes e os componentes da interface do usuario devem ser apresentados

em formas que possam ser percebidas pelo usuario™®. Esse principio indica ao

desenvolvedor do conteddo que deve trazer alternativas de acesso, como tamanhos

de fontes distintas, fala ou simbolos mais simples. Uma recomendacédo, dada pelo

grupo de trabalho, trata sobre os elementos com funcdo somente decorativa, de

formatacao ou ndo-informacional, no contetudo da pagina web:

Se 0 conteudo nao textual for meramente decorativo, se for utilizado
apenas para formatacédo visual, ou se nao for exibido aos usuarios,
entdo esse conteudo nao textual deve ser implementado de uma forma
gue possa ser ignorado pelas tecnologias assistivas (idem).

66 Fonte: https://lwww.w3.org/Translations/WCAG20-pt-br/WCAG20-pt-br-20141024/. Acesso em:

09/01/2022
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Cada recomendacao € avaliada por critérios de sucesso, separados por niveis
de conformidade: A, AA ou AAA. De acordo com (FENNER, 2019)

No nivel A estdo alguns critérios mais simples, que representam
apenas barreiras mais significativas de acessibilidade. Ja um site que
segue as recomendacdes do nivel AA, apresenta para a maior parte
dos usuérios, garantindo acesso a grande maioria dos conteudos. E
por fim, as recomendacdes do nivel AAA, sdo um refinamento das
anteriores, sendo especificacbes mais detalhadas e que trazem um
nivel mais sofisticado de acessibilidade®’.

Em relacdo as recomendacgfes direcionadas para pessoas com deficiéncia
visual, ainda para o principio da perceptibilidade, temos no nivel A, por exemplo, a
gue afirma que qualquer conteddo ndo textual deve trazer uma descricdo alternativa
em texto (visivel ou n&o), para identificar o conteado. No segundo nivel, AA, ja trata
dos conteudos dados originalmente apenas em audio ou video, e definem como
critério de sucesso fornecer transcricdo descritiva em texto para ambos. Para o
terceiro nivel, por exemplo, temos a utilizacdo de lingua de sinais (de forma pré-
gravada), para qualquer conteddo que contenha uma faixa de audio. Em cada nivel,
entdo, é atendido uma parcela maior de tipos de deficiéncia.

Em 2004, a partir das acdes promovidas pelo governo brasileiro, foi
desenvolvido pelo ja citado comité da ABNT CB-40, o Modelo de Acessibilidade
Brasileiro - eMAG, elaborado para tratar da acessibilidade nos sites brasileiros. De
acordo com (GRACIANO NETO; DOS SANTOS; ARAUJO, 2017), em relagdo a
acessibilidade digital, em 2007 foi publicada a Portaria n.° 3, que estabelece 0 eMAG

como modelo de acessibilidade para ambientes digitais do governo.

Criado a partir de um estudo comparativo entre as normas internacionais
diversas e o WCAG, é composto de duas visbes: a técnica e a do cidadao. (BACH et
al., 2009). A primeira traz informagfes que auxiliam o desenvolvedor a projetar a
pagina da maneira adequada em termos de acessibilidade. A visdo do cidadao tem
como foco explicar melhor o0 modelo eMAG e suas funcionalidades para o cidadao
comum. O sistema de validacdo se assemelha ao utilizado pelo WCAG, com diretrizes

e classificacdes de sites de acordo com niveis de acessibilidade definidos a partir da

57Fonte: https://www.handtalk.me/br/blog/wcag-2-0/. Acesso em: 04/09/2023
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https://www.zotero.org/google-docs/?tmr2j5
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aderéncia da pagina as recomendac¢des do modelo. Em um estudo comparativo
realizado em 2009, percebeu-se que as recomendacfes apresentadas pelos dois
modelos, eMAG e WCAG, tem poucas diferencas, haja vista o modelo brasileiro ser
uma versdo especializada do documento internacional (GRACIANO NETO; DOS
SANTOS; ARAUJO, 2017), mas desenvolvido para as prioridades brasileiras. Isto
indica a possibilidade de o padréo internacional poder ser utilizado para avaliar os
sites nacionais, mas com a atencao de que o modelo brasileiro traz critérios exclusivos

gue ndo constam no modelo internacional. A saber (idem):

e Disponibilizacdo de documentos em formatos acessiveis
e Atalhos de teclado padronizados

e Primeira folha de contraste

e Barra de acessibilidade

e Apresentacdo do mapa do website

e PA4gina com recursos de acessibilidade.

Outra diferenca destacada em relacdo ao modelo internacional é que as
recomendacdes estdo separadas ndo por niveis de prioridade, mas por area. Como
destaca no documento oficial sobre o eMAG®8, ao se considerar as paginas de
governo, todas as recomendacdes devem ser seguidas. As areas sao as listadas a

seqguir:

e Marcacao

e Comportamento

e Conteudo / informacéo
e Apresentacédo / Design
e Multimidia

e Formuléario

Um ponto importante a se salientar, € que ser acessivel ndo significa atender a
todos de maneira igual. E entender que sdo necessarias solu¢bes e tratamentos
diferentes segundo a necessidade do usuario. Assim, as varias diretrizes procuram
atender a diversidade de deficiéncias que devem ser atendidas, ndo somente as

visuais. Mais ainda, que o fato de ter legislacdo sobre acessibilidade, ndo significa

68 Fonte: https://lwww.gov.br/governodigital/pt-br/acessibilidade-digital/leMAGv31.pdf. Acesso em:
19/10/2023


https://www.gov.br/governodigital/pt-br/acessibilidade-digital/eMAGv31.pdf
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gue exista uma efetividade de aplicacdo das diversas normas nos sites atuais, mesmo
considerando 0s governamentais, que em sua maioria das vezes se atém aos
requisitos minimos de acessibilidade exigidos, como veremos nos testes realizados
para construcdo do panorama de acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual

em museus virtuais, a seguir, neste estudo.

2.2.4 Leitores de tela e eMAG

Uma das ferramentas assistivas utilizadas pela pessoa com deficiéncia visual
em seu acesso as informacfes digitais é o leitor de tela. Ferramenta capaz de
identificar a estrutura e elementos compositivos de uma interface digital, segundo
TEIXEIRA (2015), tém sua funcionalidade de auxilio na navegacdo em péaginas na
internet dada por trés tipos de reconhecimento basico: ler por toda a pagina (Figura
36), através da navegacao utilizando as setas do teclado, ler os links em especifico
(Figura 37), através do uso da tecla “Tab” ou ler somente os cabecgalhos das paginas

(Figura 38), através da navegacao utilizando a tecla H.

Figura 36 - Texto do site é lido de forma linear e sequencial

Fonte: https://brasil.uxdesign.cc/acessibilidade-como-funcionam-os-leitores-de-tela-3d9b610216e1.
Acesso em: 23/07/2020

Descrigdo da imagem: llustracéo estilizada de uma tela de computador exibindo um documento com a
maioria das linhas fortemente redigidas por barras pretas grossas. Algumas areas vermelhas e brancas
sdo visiveis, sugerindo que informagdes confidenciais foram censuradas para fins de privacidade ou
seguranga.
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Figura 37 - Apenas os links séo lidos, também de forma sequencial e linear

Fonte: https://brasil.uxdesign.cc/acessibilidade-como-funcionam-os-leitores-de-tela-3d9b610216e1l.
Acesso em: 23/07/2020

Descri¢do da imagem: llustragdo de uma tela de computador exibindo o layout de um site. A pagina é
dividida em se¢8es com varios blocos; as linhas azuis representam o texto e as caixas sombreadas em
rosa e bege indicam diferentes areas de contetdo, como cabecgalho, barra lateral e colunas principais.

Figura 38 - Apenas os cabecalhos séo lidos, também de forma sequencial e linear

Fonte: https://brasil.uxdesign.cc/acessibilidade-como-funcionam-os-leitores-de-tela-3d9b610216e1.
Acesso em: 23/07/2020

Descricdo da imagem: Um diagrama de layout de pagina da Web mostra um titulo H1 grande na parte
superior, varios titulos H2 abaixo dele em diferentes sec¢bes e titulos H3 agrupados sob cada H2,
ilustrando uma hierarquia estruturada de titulos em um design de site.

Em 2009, o governo federal, a partir de um acordo de cooperagao celebrado
entre o Ministério do Planejamento, Orcamento e Gestéo, e o Ministério da Educacéao,
desenvolveu, em parceria com os Nucleos de Acessibilidade Virtual do Instituto

Federal do Rio Grande do Sul - Campus Bento Gongalves e Instituto Federal do Ceara,
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campus Fortaleza, um estudo® sobre a capacidade técnica dos leitores de tela, a

saber: DosVox’?, Jaws’?, Orca’?, NVDA’3, Virtual Vision’* e CPgD Leitor de Telas.

Para tanto, foram tomadas como base de avaliacdo as diretrizes de
acessibilidade encontradas no modelo de acessibilidade do governo eletrénico
brasileiro - eMAG versao 3.0. O estudo aponta quais sé&o as diretrizes respeitadas e
por quais leitores de tela. Isto permitiu avaliar quais informacdes do site sao
repassadas a pessoa com deficiéncia visual, avaliando o funcionamento do software
para leitura de tela, ao considerar que as diretrizes foram criadas em especifico para
facilitar o funcionamento deste tipo de ferramenta. Ainda segundo os autores do
trabalho, a metodologia do trabalho realizou um teste que considerava duas paginas
HTML: uma onde a diretriz ndo é respeitada e outra onde respeitava a diretriz. A
seguir, foram testados os leitores de tela, identificando e anotando qual sinal sonoro

realizava, analisando assim como a ferramenta se comportava nas duas situagoes.

Como referéncia para esta tese, as diretrizes trabalhadas durante o teste sao
relacionadas na Tabela 2 abaixo, com sua identificacdo de qual nivel de prioridade
tem, qual nome da diretriz e uma breve descricdo sobre a sua finalidade. Elas foram
baseadas no modelo eMAG versédo 3.0, mas ndo seguem ordem similar a do modelo.

O estudo néo deixa claro o porqué desta escolha.

Tabela 2 - Diretrizes eMAG testadas para avaliar leitores de tela

Nivel Diretriz Finalidade

11 Descrigdo para elementos ndo | Fornecer um equivalente textual para cada elemento ndo

textuais textual
1.2 Atalhos de teclado Fornecer atalhos de teclado para links importantes
1.3 Cores para diferenciar Assegurar que informacgdes com cor estejam também
elementos disponiveis sem cor

1.4 Identificacdo de mudancas no | Identificar mudancas de idioma no texto
idioma

69 Fonte: https://www.gov.br/governodigital/pt-br/acessibilidade-digital/emag-pontos-de-fragilidade-
dos-leitores-de-tela.pdf. Acesso em: 18/10/2023

0 https://intervox.nce.ufrj.br/dosvox/

1 https:/lwww.freedomscientific.com/products/software/jaws/

2 https://orca.gnome.org/

73 https://www.nvaccess.org/

& https://www.virtualvision.com.br/


https://www.gov.br/governodigital/pt-br/acessibilidade-digital/emag-pontos-de-fragilidade-dos-leitores-de-tela.pdf
https://www.gov.br/governodigital/pt-br/acessibilidade-digital/emag-pontos-de-fragilidade-dos-leitores-de-tela.pdf
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15 Organizacdo seméantica dos Organizar elementos de forma que possam ser
elementos na pagina compreendidos mesmo sem folhas de estilo de
formatacao visual
1.6 Atualizacéo de contelidos Assegurar que equivalentes de contetdos dinamicos
dindmicos sejam atualizados sempre que o contetido mudar
1.7 Intermiténcia de tela Evitar que elementos da pagina possam provocar
alteracdes que signifique falta de consisténcia, como
cores de elementos
1.8 Linguajar técnico e especifico | Utilizar linguagem clara, adequada ao site
1.9 Mapas de imagens do lado do | Fornecer links de texto relativos a regifes ativas de
servidor imagens armazenadas no servidor
1.10 | Mapas de imagens ao lado do | Fornecer mapas de imagens armazenados no cliente,
cliente além de assegurar que hé links textuais para as regides
ativas
1.11 | Cabecalho em tabela de Identificag&o de cabecalhos de linhas e colunas em
dados tabelas
1.12 | Tabela de dados com mais de | Utilizacdo de marcacdes para associar as células de
dois niveis légicos dados as de cabegalho
1.13 | Paginas sem suporte a Assegurar que todas as paginas possam ser utilizadas
Javascript
1.14 | Audiodescricdo para midia Fornecer audiodescri¢cdo para midias baseada no tempo
do material
2.1 Contraste de cores na pagina | Assegurar que a combinacgdo de cores entre fundo e
primeiro plano séo suficientes
2.2 Utilizacao de Doctypes Criar documentos passiveis de validagdo
2.3 Valores das propriedades Utilizar unidades relativas e ndo absolutas
CSS
2.4 Elementos de cabecalhos Utilizar elementos de cabecalho indicativos da estrutura
do documento
25 CitacBes se presente no texto | Marcar as citagdes, com indentagéo
2.6 Listas e pontos de numeracgéo | Marcar corretamente listas e pontos de numeragéo
2.7 Atualizagdes automaticas Nao criar paginas de atualizacdo automatica
periddicas
2.8 redirecionamento de paginas | N&o utilizar marcacdes para redirecionar as paginas
automaticamente
2.9 Janelas de sobreposicio N&o provocar o aparecimento de janelas de sobreposicéo
2.10 | Divisao do codigo HTML em Dividir grandes blocos de informacéo em grupos mais
blocos logicos faceis de gerenciar
2.11 | Descricdo em hiperlinks Identificar claramente o destino de cada link
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2.12 | Utilizacdo de metadados Fornecer metadados para acrescentar informacées
semanticas as paginas

2.13 | Mapa do site e sumarios Dar informacdes sobre a organizacao geral de um site

2.14 | Estrutura do site Utilizar mecanismos de navegacdo de maneira coerente
e sistematica

2.15 | Layout do sitio N&o utilizar tabelas para layout

2.16 | Rotulos em formuléarios Assegurar o correto posicionamento de todos os
controles de formularios que tenham rétulos
implicitamente associados

2.17 | Conteddos com movimento Evitar paginas contendo movimento

2.18 | Objetos de programacéao Criar elementos de programacao que sejam diretamente
acessiveis diretamente pelas | acessiveis pelas tecnologias de apoio.
tecnologias de apoio

3.1 Abreviaturas ou siglas Especificar por extenso cada abreviatura ou sigla quando
de sua primeira ocorréncia no documento

3.2 Idioma utilizado no documento | Identificar o principal idioma utilizado

3.3 Ordem de tabulacéo dos Criar uma sequéncia l6gica de tabulagdo para percorrer
elementos links, controles de formularios e objetos
3.4 Links adjacentes Inserir, entre links adjacentes, caracteres que nao

funcionam como links

3.5 Tipos de documentos Fornecer informacdes para o usuario receber o contetido
de acordo com suas preferéncias

3.6 Arte ASCII Na&o utilizar arte em cddigo ASCII

Fonte: https://www.gov.br/governodigital/pt-br/acessibilidade-digital/emag-pontos-de-fragilidade-dos-
leitores-de-tela.pdf. Acesso em: 19/10/2023

Como resultado do trabalho, foi percebido que existe uma paridade no suporte
as diretrizes entre a maioria das ferramentas testadas. O estudo destaca que a
excecao é o DosVox, por ser uma interface especializada e nao utilizar “ambiente”
similar ao dos outros softwares. Conclui ainda que, dentre os testes realizados, os
leitores de tela que melhor suportam as diretrizes de acessibilidade do eMAG séo o
NVDA, Jaws e Orca, com um destaque para o NVDA, que testou positivo para 26

diretrizes relevantes.

Se destaca aqui, por exemplo, a importancia da diretriz de textos alternativos
as imagens, encontrada em todos os modelos de acessibilidade encontrados

atualmente, ja que ela se torna a Unica forma de garantir que a pessoa com deficiéncia


https://www.gov.br/governodigital/pt-br/acessibilidade-digital/emag-pontos-de-fragilidade-dos-leitores-de-tela.pdf
https://www.gov.br/governodigital/pt-br/acessibilidade-digital/emag-pontos-de-fragilidade-dos-leitores-de-tela.pdf
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visual compreenda o uso de determinado link ou contetddo que esta sendo exibido na

interface.

Outra mudanca que facilita a utilizacéo de leitores de tela nas paginas web € a
construcdo delas utilizando uma estrutura semantica do HTML, a qual € uma
linguagem de marcacdo de hipertexto, utilizada na construcdo de paginas para
aplicativos de navegacdo web. A estrutura semantica permite uma identificacédo
melhor dos diversos elementos estruturais da pagina, tais como as subdivisbes
existentes entre topo, contetdo e rodapé. A Figura 39 mostra um exemplo de codigo

em estrutura semantica, comparando a codificacdo para um resultado visual similar.
<div class="header"> <header>
<div class="nav"> <nav>

<div class="section"> <div <section> | <aside>
class="as

<div class="header"> ide"> <header>

<div class="article"> <article>

<div class="footer"> <footer>

Figura 39 - Exemplo de cédigo HTML sem e com estrutura semantica

Fonte: https://medium.com/@eduagni/html5-entendendo-a-estrutura-e-a-sem%C3%A2ntica-
db5f17808c7. Acesso em: 23/07/2020

Descricdo da imagem: Um diagrama compara dois layouts HTML: o da esquerda usa divs com classes
como cabecalho, navegacdo, secdo, artigo e rodapé; o da direita usa elementos semanticos:
&lt;header&gt;, &lt;nav&gt;, &lt;section&gt;, &lt;article&gt;, &lt;aside&gt; e &lt;footer&gt; em uma
estrutura semelhante.

Os cédigos semanticos Header e Footer, por exemplo, identificam de uma
maneira muito mais direta e compreensivel qual é a secdo da pagina em que se
encontra a informacdo que serd lida pela ferramenta. Em conjunto com as
especificacoes ARIA (Accessibility for Rich Internet Applications), publicada pelo
consoércio W3C, ajudam a tornar sites e web-aplicativos com interacfes mais
avancadas, como janelas acima da pagina principal, mais acessiveis, por adicionarem
significado semantico que o leitor de tela consegue reconhecer, como se fosse uma

nomenclatura.
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De qualquer forma, é possivel levantar questdes sobre a utilizacdo dos leitores
de tela enquanto ferramenta de acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual.
Uma delas refere-se ao fato de que nem todas as paginas sédo feitas utilizando os

recursos e formatos de desenvolvimento que a tornem acessiveis.

E possivel perceber esse comportamento a partir da pesquisa realizada pela
W3C Brasil através de sua plataforma TIC Web Acessibilidade. Esta plataforma é
voltada para andlise de conformidade de sitios governamentais ao Modelo de
Acessibilidade em Governo Eletrénico do Brasil (eMAG) e utiliza uma ferramenta
publica chamada ASES (Avaliador e Simulador de Acessibilidade em Sitios). Produto
da parceria entre o Departamento de Governo Eletronico (DGE) e o Instituto Federal
de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS). Conforme a
descricdo dada pela pagina do site onde esta disponivel’®, o ASES visa fornecer
instrumentos que viabilizem a adocao de acessibilidade pelos 6rgaos do governo, e
permite avaliar, simular e corrigir a acessibilidade de péaginas, sitios e portais. Para
tanto, consiste em um sistema computacional avaliador de acessibilidade que extrai o
cédigo HTML (URL, arquivo ou codigo-fonte) de uma péagina web e faz a anélise do
seu conteudo, a partir de uma fundamentacdo dada pelo conjunto de diretrizes de

acessibilidade, do governo do Brasil.

Conforme o relatério disponivel na plataforma TIC Web Acessibilidade, com
dados de 1445 sites e 415117 paginas web avaliadas até novembro de 2022, e tendo
em vista faixas de conformidade’®, definidas pela prépria metodologia de pesquisa da
ferramenta, temos um percentual de 66% dos sites avaliados com um namero

consideravel de erros. Os resultados estdo dispostos na Figura 40:

S Fonte: https://softwarepublico.gov.br/social/ases. Acesso em: 22/03/2023

76 A primeira, que é de 95% ou mais, representa um site/pagina com poucos erros. Na faixa entre
85% e 94,99%, o resultado requer atencdo. Entre 70% e 84,99%, ha um nimero consideravel de
erros. Abaixo de 70%, o site/pagina apresenta muitos erros. Fonte:
https://ticwebacessibilidade.ceweb.br/ases/resumo. Acesso em: 22/03/2023


https://softwarepublico.gov.br/social/ases
https://ticwebacessibilidade.ceweb.br/ases/resumo
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Percentual de sites e paginas em conformidade com cada nivel do

ASES:
PERCENTUAL DE SITES PAGINAS
CONFORMIDADE AVALIADOS AVALIADAS
95 -100% 7 3829
85 - 94.99% 252 101258
70 - 84.99% 960 265667
0-69.99% 226 44363

Figura 40 - Percentual de site em conformidade
Fonte: https://softwarepublico.gov.br/social/ases. Acesso em: 21/03/2020

Descrigdo da imagem: A tabela mostra faixas de percentual de conformidade do ASES, com colunas
de sites e paginas avaliadas. As faixas sdo: 95-100% (7 sites, 3829 paginas), 85-94,99% (252, 101258),
70-84,99% (960, 46041), 0-69,99% (226, 44363).

A Figura 41 mostra ainda que segundo o relatério, quase todos os sites
avaliados até o momento tém problemas de construgcdo do cdédigo, por nédo
organizarem de forma légica e semantica, ou seja, apresentando os elementos em

uma ordem compreensivel e correspondendo ao contetdo desejado.

Marcacéo +

Total de Total de Total de
Numero Descrigdo Erros Sites Paginas

*11 *Respeitar os Padrdes Web

1.2 Organizar o cédige HTML de forma I6gica e semantica 3.093.675 1.402 413.001

Figura 41 - Quantidade de sites com problemas de construcdo no cédigo para acessibilidade
Fonte: https://softwarepublico.gov.br/social/ases. Acesso em: 21/03/2020

Descricdo da imagem: A imagem mostra uma tabela com dados sobre marcacdo HTML em sites. Ela
contém duas diretrizes: 1.1 — Respeitar os Padrées Web: sem dados registrados.; 1.2 — Organizar o
codigo HTML de forma légica e semantica: apresenta 3.053.675 erros, afetando 1.402 sites e 413.001
paginas. Essa tabela destaca problemas comuns na estruturacéo de cédigo HTML

O relatério deixa claro que nas paginas pesquisadas, existe uma dificuldade de

acesso e autonomia de uso destas paginas para pessoas com deficiéncia. Em


https://softwarepublico.gov.br/social/ases
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especifico para os nado videntes, os leitores de tela ndo conseguirdo descrever
corretamente o funcionamento e recursos de conteldo que estdo disponiveis nos

sites.

2.2.5 Panorama de acessibilidade para PCDV em museus digitais brasileiros

No Brasil, o artigo 63 da Lei brasileira de inclusdo da pessoa com deficiéncia,

estabelece que:

E obrigatoria a acessibilidade nos sitios da internet mantidos por
empresas com sede ou representacdo comercial no Pais ou por
orgaos de governo, para uso da pessoa com deficiéncia, garantindo-
lhe acesso as informacgdes disponiveis, conforme as melhores préticas
e diretrizes de acessibilidade adotadas internacionalmente. (BRASIL,
2015)

A acessibilidade tem sido tema recorrente, dada a importancia de possibilitar
acesso e participacdo do publico que precisa de alguma adaptacéo para usufruir um
objeto, uma tecnologia, um evento ou uma exposi¢ao cultural. Decorre deste processo
a adequacao ndao somente dos espacos fisicos, mas também virtuais, a partir da
intrinseca relacdo que a tecnologia e os ambientes digitais tém com a sociedade. A
partir desta lei, realizou-se, como acdo deste estudo, uma pesquisa que pudesse
denotar qual € a abrangéncia de uso das ferramentas de acessibilidade e adaptacdes
voltadas para pessoas com deficiéncia visual encontradas em sites de museus
digitais. E necessario compreender como a acessibilidade é trabalhada nos espacos
museoldgicos virtuais brasileiros, para a partir desta informagéo, entender quais

seriam as necessidades que ainda nao foram atendidas.

Para a definir quais museus seriam pesquisados como primeiro critério de
incluséo, foi seguido o cadastro dos museus virtuais brasileiros segundo o registro
nacional de museus, realizado através da ferramenta MuseusBr’’, plataforma
eletrbnica mantida com o apoio do IBRAM - Instituto Brasileiro de Museus, um érgéo
ligado ao governo federal. O IBRAM foi criado em janeiro de 2009, a partir da lei n.°

11.906, que transferiu para o instituto, os direitos, os deveres e as obrigacdes

T Acessivel em: http://museus.cultura.gov.br/
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relacionados aos museus federais. Responsavel pelas politicas publicas do setor, o
IBRAM tem no seu cadastro museal uma base de dados relevante e representativa
para estudos e avaliacdes sobre os museus brasileiros. A base é alimentada pelos
préprios responsaveis dos museus, € como ha nos seus parametros questbes
relacionadas de forma especifica sobre acessibilidade em museus, incluidos os
virtuais, é possivel ter um panorama de como a acessibilidade voltada para pessoas
com deficiéncia visual esta implantada nos museus brasileiros. Segundo o site do
sistema, a plataforma esta alinhada ao Sistema Nacional de Informacéao e Indicadores
Culturais do Ministério da Cultura (SNIIC) e contribui para os gestores publicos

realizarem alguns dos objetivos do Plano Nacional de Cultura.

2.2.5.1 Conceito de museu digital

Nesta pesquisa, para representar esse aparelho de memoria que utiliza a
internet e suas interfaces para promover a preservacao e a divulgacao de patrimoénios
culturais e da memodria social, foi escolhida a expresséao “museu digital”, utilizada por
diversos autores, ainda que a expressao “museu virtual” seja também utilizada. Este
trabalho ndo se prop6e a problematizar essa questédo, ao entender que este debate
extrapola o foco do estudo, mas coaduna com a no¢ao que possam ser tratados como

sinbnimos.

Este conceito vai ao encontro da definicdo dada por Lima (2014), em que ele

define o webmuseu, museu digital ou museu virtual, como:

um ambiente informacional virtual, dindmico e interativo sem fins
lucrativos, que funciona sem barreira de tempo e de espaco geografico
e que relne, expde e divulga simulacros (reproducao) de obras de arte
atualizadas, obras de arte originarias de processos organicos ou
criadas por softwares de criacdo de imagens e que se utiliza de
ferramentas audiovisuais (imagem, som, video) e da comunicacdo em
rede para possibilitar o acesso a contemplacao, ao conhecimento e ao
entretenimento, destinado a um grande nimero de pessoas usuarias
em posse de um dispositivo eletrénico, conectado a rede Internet. (p.
66)

Para clarificar o que esta a ser chamado de museu virtual ou digital dentro deste
estudo, temos a definicho dada pelo Guia dos Museus Brasileiros, documento

produzido pelo IBRAM em 2011, que conceitua o museu digital como uma:
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[...] instituicAo sem fins lucrativos que conserva, investiga, comunica e
interpreta bens culturais que ndo sdo de natureza fisica. Isto significa
dizer que todo o acervo do museu virtual € composto por bytes, ou
seja, potencializado pela tecnologia (BRASIL, 2011, p. 20).

Cunha (2012) afirma que o museu digital € uma nova instituicdo que se
relaciona com o modelo previamente existente, o museu fisico. O que se perfaz de
novo no seu desenvolvimento, continua o autor, é seu modo de abordar o patriménio,
trazendo, em geral, novas tecnologias e formas de interagdo. Objeto de carater amplo,
h& diversos autores com concepcdes distintas em relacdo a essa definicdo. A
definicdo de museu em si ndo € estatica, pois, o museu é: “[...], com efeito, aquilo que

fazemos dele, e, portanto, é em si um ato inacabado” (SOARES, 2013, p.57).

Piacente (1996 apud Henriques 2004) destaca que 0s equipamentos museus
estdo acessiveis na Internet em diferentes formas, com trés tipos basicos de sites. O
primeiro deles € o folheto eletrénico, que “funciona como uma ferramenta de
comunicacao e de marketing” (p. 61), com informacdes de localizagédo e contato para
apresentacao e divulgacdo do museu. O segundo tipo de site seria 0 “museu no
mundo virtual, ou seja, neste tipo de site a instituicdo apresenta informacdes mais
detalhadas sobre o seu acervo e, muitas vezes, através de visitas virtuais”, servindo
para projetar o museu fisico no espaco digital. O terceiro e Ultimo tipo de site
compreende os “museus realmente interactivos”, que a autora considera

verdadeiramente virtuais.

Neste tipo de site, pode até existir uma relacdo entre o museu virtual
e 0 museu fisico, mas sao acrescentados elementos de interactividade
que envolvem o visitante. As vezes, o0 museu reproduz os conteidos
expositivos do museu fisico e em outros casos, 0 museu virtual € bem
diferente do museu fisico (Henriques, 2004, p. 63).

Assim, cabe destacar que para uma pagina online ser considerada um museu
digital ndo basta ser ela uma verséo expositiva de um ambiente fisico num espaco
digital, ainda que, a partir dela, se possa conhecer as obras que estdo expostas, ou
se tenha um catalogo digital do acervo. Para ser considerado um museu digital, o

espaco deve identificar caracteristicas que permitam associa-lo ao fazer museoldégico.

Ao partir do pressuposto de que o0 museu promove uma comunicacao do seu

publico com as obras inseridas em seu espaco, € que 0 ato comunicacional € um
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processo que demanda um ir e vir informacional, através dos canais e meios

escolhidos para tal, Henriques (2004) define o museu digital como

[...] aquele que faz da internet um espaco de interacdo através de
acdes museoldgicas com o seu publico. O museu virtual €, portanto,
aguele que possibilita a interacao das pessoas com o seu patriménio
de forma virtual, ou seja, sem deslocamento a um determinado espaco
fisico. (p.2)

Ao trazer a interagcdo como pressuposto base para a realizacdo de um museu
digital, a autora explicita uma das necessidades que o espaco museal, ainda que em
espaco digital, tem de realizar para se constituir um equipamento cultural: permitir a
autonomia de fruicdo de seus objetos e galerias expostos pelo visitante que os

contempla.

Segundo Cunha (2012, 242), a definicAo de museu envolve, entre outros
elementos: “Agbes relacionadas a Salvaguarda (aquisigdo, estudo, documentacéo,
tratamento e preservacdao) e Comunicacao (difusdo, exposicdo, acdo educativa e

cultural, publicagbes) com atividades especificas para a sua operacionalizagao”.

Guidi et al. (2010) explora em seu artigo sobre novas formas de fruicdo
interativa, em um projeto chamado de Virtual Museum for Design, exatamente esse
conceito, ao afirmar que as novas ferramentas ddo ao visitante a possibilidade de
transformar o seu papel de simples visualizador para um sujeito ativo do sistema
cultural atual. Sistema esse que € cada vez mais dinamico e baseado nas diversas

conexdes possibilitadas pelos diversos agentes que o compdem.

Como exemplo, o Museu da Pessoa’®, fundado em 1991, com vistas a coletar
histérias de vidas de pessoas, sejam de destaque ou ndo na comunidade. O acervo
tem cerca de 20 mil historias de pessoas, cujos depoimentos trazem e disseminam
informacdes sobre cultura e sociedade. Totalmente digital, o Museu da Pessoa
expande a performance museal e a experiéncia do visitante, a medida em que permite
novas possibilidades de participagdo no museu como um agente ativo do processo de

construcéo de seu acervo.

8 https://museudapessoa.org/
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De acordo com Cunha (2012), um museu digital tem, dentro das suas
caracteristicas, certas potencialidades que agregam um conjunto de fatores que
permitem que se diferencie do seu par fisico, quando ele existe: a imaterialidade,

ubiquidade, provisoriedade, hipertextualidade e interatividade.

A imaterialidade trata de como € possivel criar ambientes expositivos que nao
existiriam numa contraparte fisica, dado o seu custo ou impossibilidade de construcao.
Esses novos espagos oferecidos pelo digital permitem ampliar a quantidade de

informacdes transmitidas e oferecem oportunidade para novas experiéncias.

A ubiquidade, continua Cunha, trata da possibilidade de estar presente em
varios lugares ao mesmo tempo, ou, no caso, de ser acessado de varios lugares
simultaneamente. O autor ainda traz a preocupacao, que ressalta a criacdo destes
espacos virtuais como uma acéo que deve se basear numa real demanda, para nao

arriscar termos mais um espaco sem efeito para a sociedade:

A ubiquidade e a sua existéncia potencial e real devem ser pensadas
como justificadoras da criagdo e manutencdo de um museu com estas
caracteristicas. Para tal deve ser divulgado, fazer-se conhecido,
estabelecer-se como local de importancia, que guarda e pode revelar
informacgdes relevantes para a sociedade. Caso contrario, mais uma
vez estaremos a criar, desta vez no ambiente virtual, espacos do vazio
e da inutilidade, como tantos museus concretos que Sao pouco
conhecidos e visitados. No lugar de lugares da ubiquidade, criaremos
museus de lugar nenhum (Cunha, 2012, p.248).

A provisoriedade trata da capacidade de ser finito, de ser um antagonico ao
estado estatico que encontramos em museus fisicos. Este, enquanto tem dificuldade
de revigorar as suas colec¢des, por limitacbes diversas, como espago e custo, por
exemplo, encontra no museu digital um caminho para a renovacdo, até para

adaptacdes conforme a necessidade.

A hipertextualidade € outro elemento presente, por haver, dada ao espaco
digital e as suas caracteristicas, uma expansdo nas possibilidades de conexdao com
outras exposi¢cdes e materiais, como videos, sons e documentos que, num ambiente

fisico, iriam exigir o deslocamento do visitante.

Por dltimo, Cunha (2012), similar a Henrigues (2004), destaca a interatividade
como uma das potencialidades mais importantes. Esta permite que o visitante tenha

mecanismos de reciprocidade com a obra de uma forma ndo convencional ou possivel
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num espaco fisico. Por exemplo, na Figura 42, um exemplo da exposi¢do online The
Gallery of Lost Art, criada pelo TATE, Museu Nacional de Arte Moderna do Reino
Unido, que foi uma experiéncia imersiva acessivel. Explorou histérias sobre
significativas obras de arte desaparecidas nos ultimos 100 anos e tinha, na sua
maneira de dispor as obras e as informacfes, uma forma ndo convencional a um

espaco fisico real museologico.

ST PR

Figura 42 - Tela do website The Gallery of Lost Art
Fonte: https://www.tate.org.uk/about-us/projects/gallery-lost-art. Acesso em: 22/02/2024

Descricao da imagem: A imagem mostra uma interface digital chamada Gallery of Lost Art, do site da
Tate. E uma vista de cima de uma sala virtual com mesas onde pessoas exploram documentos, fotos
e materiais artisticos. No chdo, palavras como "EPHEMERAL", "DISCARDED", "ERASED" e
"TRANSIENT" indicam temas ligados a perda ou desaparecimento de obras de arte.

Ao abrir o site, o usuario tinha a sua disposicdo diversos “espacos” para
explorar, cada um com informacgfes textuais e conteldos imagéticos distintos. A
maneira ndo usual de tratar a navegacao permitia ao usuario ter uma percepcéo da
guantidade de informacédo passivel de ser acessada, reforcada a partir da disposicao

espacial dos elementos em um contexto de exploracao de area.

Expandir as possibilidades de interagdo com as obras ao permitir com que 0s
visitantes tenham acesso a realiza¢cdes que néo poderiam ser expostas em galerias
fisicas, tornam vivas as mudancas que 0S museus virtuais trazem para suas
exposicdes e mecanismos de comunicagcdo com seu publico, além de sua prépria

representatividade na comunidade onde esta inserido.

Outro critério utilizado para a inclusdo no panorama foi o periodo de
implementagéo, sendo considerado os museus existentes ou criados entre dezembro

de 2010 e dezembro de 2022. Esta escolha temporal permitiu avaliar o impacto na


https://www.tate.org.uk/about-us/projects/gallery-lost-art
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criacdo e adaptacdo de sites de museus digitais em periodos importantes para o
Brasil, tais como: a aprovagao e implementacdo do Plano Nacional de Cultura em
dezembro de 2010, a Lei Brasileira de Inclusdo em 2015 e o periodo pandémico, que
se iniciou no pais em 2020 e segue como fator de mudanca comportamental na

sociedade até o momento.

Mais um critério de sele¢cdo para definir quais museus seriam avaliados que foi
utilizado é a informacao dada pelo gestor do museu ou responsavel pelo cadastro que
diz se o museu digital tem ferramentas ou adequacdes de acessibilidade para pessoas
com deficiéncia visual. Haja vista a tematica da tese, isso permite avaliar como estéo
0S museus que realmente se posicionaram como ativos no reconhecimento e

tratamento deste publico em especifico.

Em seguida, cada museu foi testado e avaliado por trés ferramentas: ASES,
WAVE e AccessMonitor. A primeira, criada para testar e validar a acessibilidade nos
sites do Brasil, teve como uma das metas ser a primeira ferramenta a proporcionar a
avaliacdo de acessibilidade de paginas web segundo as recomendacfes do Modelo
de Acessibilidade em Governo Eletrénico (eMAG). A segunda, desenvolvida pelo
Instituto de Pesquisa, Politica e Préatica sobre Deficiéncia WEBAIM, da Universidade
do estado de Utah”®, Web Accessibility Evaluation - WAVE, e utiliza 0 modelo WCAG
2.1, criado pelo W3C. Ambas séo ferramentas de acesso gratuito e indicadas pelo
Governo Federal em seu site dedicado a acessibilidade digital®® para testar critérios
dos modelos de acessibilidade que sdo passiveis de serem validados de forma
automatica. A terceira ferramenta de validacdo automatica, € a AccessMonitor,
disponivel em https://accessmonitor.acessibilidade.gov.pt/. Uma ferramenta gratuita,
apoiada pelo governo portugués para testar e validar a acessibilidade nos portais Web
do pais (conforme Decreto-Lei n.° 83/2018%'), mas que pode ser utilizada
internacionalmente, uma vez que avalia a adequacgdo de portais as diretrizes da
WCAG Versdo 2.1 (PORTUGAL, 2018).

9 Fonte: https://wave.webaim.org/. Acesso em: 18/10/2023

80 Fonte: https://www.gov.br/governodigital/pt-br/acessibilidade-digital/recursos-de-acessibilidade.
Acesso em: 18/10/2023

81 Fonte: https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/decreto-1ei/83-2018-116734769. Acesso em:
11/06/2025


https://accessmonitor.acessibilidade.gov.pt/
https://wave.webaim.org/
https://www.gov.br/governodigital/pt-br/acessibilidade-digital/recursos-de-acessibilidade
https://diariodarepublica.pt/dr/detalhe/decreto-lei/83-2018-116734769
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O conteudo textual de sites é avaliado de varias formas por estas ferramentas.
Por exemplo, no nivel da percepc¢ao, o WCAG contém uma primeira diretriz que define
que “as informagdes e os componentes da interface do usuario devem ser
apresentados em formas que possam ser percebidas pelo usuario” (W3C, 2014). Essa
orientacao indica ao desenvolvedor do conteddo que ele deve trazer alternativas de
acesso aos conteudos, como tamanhos de fontes distintas, fala ou simbolos mais
simples. Um exemplo, dado pelo grupo de trabalho, trata sobre os elementos que tém

funcdo somente decorativa, ndo-informacional, no contetdo da pagina Web:

Se o0 conteudo nao textual for meramente decorativo, se for utilizado
apenas para formatagéo visual, ou se néo for exibido aos usuarios,
entdo esse conteudo nao textual deve ser implementado de uma forma
gue possa ser ignorado pelas tecnologias assistivas (W3C, 2014).

Assim, ferramentas de leitura de tela, essenciais para as pessoas com
deficiéncia visual em seu acesso a pagina digital, permitirdo uma percepcao mais agil
e focada no conteudo informacional, ao invés de se ater a elementos que confundam

0s usuarios de tais mecanismos de acesso.

Aqui também podemos utilizar novamente o Museu da Pessoa como um
exemplo, por trazer uma nova versao de seu site, com um olhar especial para a

acessibilidade:

A experiéncia no site também ganha uma nova camada. Os botbes de
interacdo e textos tém tamanhos que respeitam as diretrizes sugeridas
pelo WCAG 2.2, o que elevam a legibilidade, assim como os links, que
estao mais faceis de localizar. A paleta de cores também foi pensada
dentro das melhores praticas de acessibilidade.®?

Esta é uma das diversas possibilidades de tratamento para facilitar o acesso a
pessoas com deficiéncia visual em paginas WEB. Por isso a importancia de termos
um panorama sobre quais sdo as solucdes adotadas em especifico em museus
digitais, pois permitirh com que haja uma compreensdo do que existe de solugéo de
acessibilidade e da sua efetividade no processo de facilitar o acesso informacional ao

usuario alvo deste trabalho.

82 Fonte: https://museudapessoa.org/acessibilidade/. Acesso em: 11/06/2025
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2.2.5.2 Selecdo dos museus para o teste

Os dados sobre 0os museus brasileiros até 2010 foram compilados e publicados
em estudos especificos promovidos pelo IBRAM. Entre eles, destaca-se o livro
“Museus em Numeros” (BRASIL, 2011), que traz dados importantes sobre o panorama
museal da época em que responderam o questionario do Cadastro Nacional de
Museus. Conforme a definicdo dada pelo IBRAM na publicacdo, os museus eram
classificados como tipo digital ao terem “bens culturais que se apresentam mediados
pela tecnologia de interagcao cibernética (internet)”. Tem-se entdo que, a época do
corte da pesquisa, feita em setembro de 2010, 3,9% (58 do total de 1500 museus
brasileiros que responderam a pesquisa) eram considerados virtuais. Um montante

pequeno em relacdo as outras tipologias de acervo, como mostra a Figura 43:

ZEmE  GRAFICO 12 - PORCENTAGEM (%) DE MUSEUS
et POR TIPOLOGIA DE ACERVO, BRASIL, 2010

Histéria | 67,5
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Argueoclogia
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Virtual B 39
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Figura 43 - Porcentagem de museus por tipologia de acervo
Fonte: Cadastro Nacional de Museus—IBRAM / MINC, 2010

Descri¢cdo da imagem: Um gréfico de barras horizontais apresentando a "PORCENTAGEM (%) DE
MUSEUS POR TIPOLOGIA DE ACERVO, BRASIL 2010". As barras, com gradientes em tons de azul
e laranja, representam as diferentes categorias de acervo: Histéria (67,5%), Artes Visuais (53,4%),
Imagem e Som (48,2%), Antropologia e Etnografia (29,5%), Arqueologia (26,9%), Ciéncias Naturais e
Historia Natural (23,5%), Ciéncia e Tecnologia (23,1%), Biblioteconémico (14,8%), Virtual (3,9%),
Documental (2,6%), Arquivistico (0,9%) e Outros (7,4%). A escala horizontal no fundo varia de 0,0 a
80,0, com nimeros marcando os pontos de referéncia. O texto descritivo das categorias esta
posicionado a esquerda de cada barra, enquanto os valores percentuais sdo exibidos no extremo
direito.

No periodo de escrita desta tese, essa propor¢ao reduziu para 1,18%, tendo a

guantidade de museus cadastrados aumentado para um total de 3902 museus.

Outro dado do livro, mostrado na Figura 44, € que apenas 50,7% (760 museus),
sejam eles fisicos ou virtuais, estavam preparados para atender ao publico com

deficiéncias de qualquer tipo.
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2 GRAFICO 31 - PORCENTAGEM (%) DE MUSEUS QUE POSSUEM INSTALACOES
DESTINADAS A PORTADORES DE NECESSIDADES ESPECIAIS, BRASIL, 2010

50,7

B Possui

Nao possui

49,3

Figura 44 - Porcentagem de museus com instalac8es para pessoas com deficiéncia
Fonte: Cadastro Nacional de Museus—-IBRAM / MINC, 2010

Descricdo da imagem: Um grafico de pizza ilustrando a porcentagem de museus no Brasil em 2010
gue possuem instalacdes destinadas a portadores de necessidades especiais. O grafico é dividido em
duas secdes, uma azul escura e outra laranja clara. A secao azul, representando "Possui", ocupa um
pouco mais da metade do circulo (50,7%), enquanto a sec¢éo laranja, representando "N&o possui",
ocupa o restante (49,3%). Os valores percentuais estao posicionados proximos as respectivas se¢des,
com as legendas "Possui" e "N@o possui" indicadas a direita. No canto superior esquerdo, hd um
pequeno logotipo com as palavras "cadastro nacional de museus

Desses museus, apenas 13,1% (97 instituices) tinham acbes (etiquetas,
sinalizacdes e textos em Braille) voltadas para atender ao publico com deficiéncia

visual, como deixa claro o grafico comparativo na Figura 45:

S GRAFICO 31.1 - PORCENTAGEM (%) DE MUSEUS POR TIPOS DE INSTALAGOES
FMOsed®  PARA PORTADORES DE NECESSIDADES ESPECIAIS, BRASIL, 2010
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Figura 45 - Porcentagem de museus com instalagdes para PCDs
Fonte: Cadastro Nacional de Museus—IBRAM / MINC, 2010

Descrigdo da imagem: Um gréafico de barras horizontais, exibindo dados sobre a "PORCENTAGEM (%)
DE MUSEUS POR TIPOS DE INSTALACOES PARA PORTADORES DE NECESSIDADES
ESPECIAIS, BRASIL, 2010". As barras, com gradientes de cores azul e laranja, representam diferentes
tipos de instalagfes. A "Rampa de acesso" possui a maior porcentagem, 78,8%, seguida por "Sanitario
adaptado” com 48%, "Vagas exclusivas" com 38,2%, e "Elevador adaptado” com 24%. As barras de
"Etiquetas/Textos em Braille", "Sinalizacdo em Braille" e "Outras instalacdes" apresentam valores
menores, 7,4%, 5,7% e 5% respectivamente.
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Em abril de 2024, ja com base na plataforma MuseusBr, que possui dados
atualizados pelos representantes dos préprios museus, essa propor¢cdo de museus
gue se cadastraram como tipo virtual reduziu para 1,53% (60 do total de 3911 museus

cadastrados na base de dados, como mostra as Figuras 46 e 47):

3.911

Museus Mapeados

2-87
100- 185

475-492
® 672+

Aberto
Fechado 3911
Outrofa)

Figura 46 - Quantidade de museus cadastrados em 10 de abril de 2024
Fonte: Cadastro Nacional de Museus—IBRAM / MINC, 2024

Descricdo da imagem: Um infografico com dados sobre museus no Brasil, apresentado em um fundo
branco. No canto superior esquerdo, um titulo em letras grandes "3.911 Museus Mapeados", abaixo,
uma secao com um grafico de rosca mostrando a distribuicdo de museus por status de abertura:
"Aberto", "Fechado" e "Outro(a)", com a legenda em cores correspondentes. O gréfico apresenta um
total de 3.911 museus. No canto superior direito, uma legenda "Museus por Estado". Abaixo, um mapa
do Brasil em tons de azul e verde, com as diferentes tonalidades indicando a quantidade de museus
por estado, de acordo com a escala na legenda, variando de 2-87 a 672+.

(vazio) (2

- NAO INFORMADO - 722

Classico/Tradicional 2.8k

Jardim zoolégico, botdnico, herbario, oceandrio ou planetario 109

Museu de Territério/Ecomuseu 136

Unidade de conservacéo da natureza || 74

Virtual || 60

0 1,000 2,000 3,000

Figura 47 - Total que se identificaram como do tipo virtual
Fonte: Cadastro Nacional de Museus—IBRAM / MINC, 2024

Descricdo da imagem: Um gréfico de barras horizontais, exibindo dados estatisticos. O eixo vertical
lista categorias, comecando com "(vazio)" e seguindo com "- NAO INFORMADO -",
"Classico/Tradicional”, "Jardim zooldgico, boténico, herbario, oceanario ou planetario”, "Museu de
Territério/Ecomuseu”, "Unidade de conservacdo da natureza", e "Virtual". As barras sdo de cor azul-
esverdeada, crescendo para a direita em proporcéo aos valores. O eixo horizontal exibe uma escala
numérica de 0 a 3.000, com incrementos de 1.000. A maior barra, correspondente a
"Classico/Tradicional”, atinge 2.8k. Os numeros ao lado de cada categoria indicam seus valores
especificos.
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Por outro lado, ao analisar mais cuidadosamente as informacdes na plataforma
MuseusBr, verificam-se algumas inconsisténcias de cadastro. Por exemplo, o Museu
digital Professora Noémia Lourenco da Silva, 14 descrito como tipo virtual, € apenas
uma pagina com links para outros conteudos em plataformas variadas, como no
Facebook e Twitter/X. Nesse sentido, 0s museus que estavam nessa situagdo foram
excluidos do estudo, pois seriam considerados folhetos eletrénicos, segundo a
classificacdo defendida por Henriques (2004), ja mencionada.

Outro caso de inconsisténcia é o do Museu da Pessoa, o qual foi registrado
como virtual - misto, mas equivocadamente classificado como de tipo classico /
tradicional®®. Essa classificacdo é dada pelo préprio museu no momento do
preenchimento da ficha de cadastro. Isso denota a importancia do equipamento
cultural no registro de suas informacfes na base de dados do Ibram. Este estudo
coaduna com o critério utilizado pelo sistema MuseusBr, onde se utiliza 0 campo tipo
do museu para quantificar a base cadastrada de museus virtuais. Como o Museu da
Pessoa € reconhecidamente digital, foi, portanto, incluido na pesquisa e na

guantificacdo de dados deste material.

De modo geral, foram adotados como critérios para inclusdo no presente
trabalho, os museus cadastrados como abertos e que efetivamente tém acervo
documentado acessivel pelo sitio (ndo sendo somente uma pagina de divulgacdo do
espaco fisico). Com esses critérios, e ao acrescentar o Museu da Pessoa, o
guantitativo total atualizado de museus virtuais considerado nesta pesquisa se

manteve em 44 itens.

Ao considerar os dados cadastrados pelos museus quando do seu registro, a
plataforma solicita a resposta para a seguinte pergunta: “O museu oferece instalagbes
e servicos destinados as pessoas com deficiéncias auditivas e visuais? ”. Filtrando as
respostas em especifico para considerar apenas os 44 museus que se identificaram

como virtuais, temos o contexto destacado na Tabela 3:

83 Essa classificacao é determinada pela autodeclaragdo da prépria instituicao.
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Tabela 3 - Quantidade de respostas por tipo sobre instalagdes e servicos destinados as
pessoas com deficiéncias auditivas e visuais em museus virtuais no sistema MuseusBr

Quantidade de museus Infraestrutura para pessoas com deficiéncias auditivas e / ou visuais

2 Guia multimidia (audioguia com monitor) | Tradutor de Lingua Brasileira de Sinais
(LIBRAS)

1 Maquetes tateis ou mapas em relevo | Sinalizagdo tatil | Texto/Etiquetas em Braille |
Tradutor de Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS)

1 Museu Virtual

1 Museu virtual | Acessibilidade Virtual

1 Site Acessivel em Libras

1 Traducdo em libras nos videos

1 Todo o site € adaptado para pessoas com deficiéncias auditivas e visuais

1 Trata-se de um museu virtual e ndo de um museu fisico

27 N&o possui

8 Né&o informado

44 TOTAL

Fonte: Cadastro Nacional de Museus, acessivel em: http://museus.cultura.gov.br/. Acesso em:
10/04/2024

Pela Tabela 3, temos que, dos 44 museus cadastrados como virtuais, apenas
7 tém acdes voltadas para a acessibilidade de pessoas com deficiéncia visual ou
auditiva registradas no MuseusBr. Na Tabela 4, é mostrada a lista dos museus com a

respectiva resposta.

Tabela 4 -Lista de museus e respectivas acdes de acessibilidade

Museu Acdo

Museu Itamar Assumpgao (virtual) Guia multimidia (audioguia com monitor) | Tradutor de
Museu Maritimo EXEA Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS)

Magquetes tateis ou mapas em relevo | Sinalizagéo tatil |

DAS - Museu das Mulheres - MMDAS (virtual) Texto/Etiquetas em Braille | Tradutor de Lingua
Brasileira de Sinais (LIBRAS)

Museu Virtual Rio Memdrias Site acessivel em libras

Centro de Memoria do Esporte (CEMESP) Museu virtual | Acessibilidade virtual

Portal de Arquitetura Alagoana - Universidade Federal [Todo o site é adaptado para pessoas com deficiéncias

de Alagoas auditivas e visuais

Museu Digital Unila - MUD Universidade Federal

. - Tradugao em libras nos videos
Latino-americana

Fonte: Cadastro Nacional de Museus, acessivel em: http://museus.cultura.gov.br/. Acesso em:
10/04/2024.

Nota-se que ndo aparece, na Tabela 04, o Museu da Pessoa, por néao ter
informacgéao sobre acessibilidade cadastrada no portal oficial do MuseusBr. No entanto,

trata--se novamente de um problema de registro no portal, uma vez que o Museu da


http://museus.cultura.gov.br/
http://museus.cultura.gov.br/
http://museus.cultura.gov.br/
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Pessoa tem, em seu sitio, uma descricdo dos ajustes e das ferramentas de
acessibilidade presentes em suas paginas: utilizacdo de avatar para Libras,
adequacdo ao WCAG 2.2 e ajustes especificos para aumentar a fluidez de leitura ao
se utilizar leitores de telas. Dessa forma, esse museu foi novamente mantido no

estudo.

2.2.5.3 Testes de acessibilidade automatizado

Como nenhum museu declarou contemplar acessibilidade especifica para
pessoas com deficiéncia visual, realizou-se, entéo, testes dos seus portais Web com
a utilizacéo das trés ferramentas de teste automatizado citadas. A escolha deste tipo
de teste, distinto do realizado por avaliacdo manual, padroniza a analise realizada nas
diversas paginas, na metodologia utilizada por cada instrumento, detalhadas em

conjunto com a apresentacao dos resultados, a seguir.

A primeira ferramenta utilizada para os testes de acessibilidade foi a
AccessMonitor. A metodologia de analise dos portais pela ferramenta considera os
seguintes principios elegidos pelo World Wide Web Consortium W3C e descritos no

decreto-lei supracitado:

e Perceptibilidade, apresentando a informacdo e os componentes da
interface de utilizador aos utilizadores de modo que eles 0s possam
percepcionar;

e Operabilidade, assegurando que 0s componentes e a navegacao
na interface de utilizador sao acionaveis;

e Compreensibilidade, garantido que a informacéo e a operacédo da
interface de utilizador é de facil compreensao; e

e Robustez, apresentando conteudos suficientemente solidos para
poderem ser interpretados de forma fidvel por uma ampla gama de
agentes de utilizador, incluindo as tecnologias de apoio.
(PORTUGAL, 2018)

Ao executar os testes para cada portal Web em abril/2024, a ferramenta calcula
uma pontuacgéo baseada nos critérios acima expostos, na faixa de 0 a 10, sendo 10 o
nivel de maior atendimento aos principios de acessibilidade. A Tabela 05 mostra os
resultados para os portais dos museus cadastrados como virtuais na base do

MuseusBr.
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Tabela 5 - Notas dos museus virtuais conforme a ferramenta AccessMonitor

Portal Web Nota do teste
Museu Virtual Rio Memorias® 8.2
Museu Itamar Assumpcdo (virtual)® 7.7
Centro de Memoria do Esporte (CEMESP)% 6.9
DAS - Museu das Mulheres - MMDAS (virtual)®’ 8.8
Museu Maritimo EXEA® 8.9
Portal de Arquitetura Alagoana - Universidade Federal de Alagoas®® 7.2
Museu Digital Unila - MUD Universidade Federal Latino-americana® 7.2
Museu da Pessoa® 8.5

Fonte: Autor

As notas dadas pela ferramenta, através da verificacdo das paginas e de suas

propriedades de codificagdo, demonstram uma variedade de cenarios em relacdo ao

gue se considera acessibilidade na Web para atender de maneira adequada as

pessoas com deficiéncia visual. Percebe-se, assim, que ndo ha uma hegemonia na

preparacgdo das paginas para os visitantes ndo-videntes.

A pagina de testes disponibiliza relatérios com dados especificos dos testes

realizados. A partir deles, é possivel quantificar a quantidade de erros e avisos de nao

conformidades conforme os principios de acessibilidade do WCAG. A Tabela 06

detalha a quantidade de erros, avisos e acertos dos portais analisados para cada

principio.

Tabela 6 - Quantidade de erros, avisos e acertos conforme a ferramenta de teste

AccessMonitor

Principio Quantidade de erros Quantidade de avisos Quantidade de acertos
Perceptibilidade 27 27 87
Operabilidade 15 7 33
Compreensibilidade 6 2
Robustez 7 0 36

Fonte: Autor

84 https://riomemorias.com.br/

85 https://www.itamarassumpcao.com/

86 https://www.cemesp.unimontes.br/

87 https://www.museudasmulheres.com.br/
88 https://www.museuexea.org/

89 http://arquiteturaalagoana.al.org.br/

90 https://museudigital.unila.edu.br/

91 https://museudapessoa.org/
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A visita aos portais Web de oito desses museus deixa claro a inadequacao aos
principios de acessibilidade na Web definidos pela WCAG 2.1, em especial 0s
relacionados a perceptibilidade e operabilidade, pois, apesar de se ter a maior
guantidade de acertos neles, tem-se também a maior quantidade de né&o
conformidades. A W3C realizou um estudo no qual elenca as diretrizes de validacdo
de cada principio mais relevante para cada tipo de deficiéncia®®. Destaca-se, na
Tabela 07, a quantidade de erros, avisos e acertos encontrados nos portais testados
consoante a relacdo das diretrizes mais relevantes para a deficiéncia visual, em
especifico. Para efeito de quantificacdo, foram considerados, na quantidade de erros,
avisos e acertos, todos o0s respectivos subitens (critérios) das diretrizes de
acessibilidade. Por exemplo, para a Diretriz raiz 1.3 (adaptavel), foram considerados
para seu valor total as questdes encontradas nos portais referentes aos seus Critérios
1.3.1e1.3.2.

Tabela 7 - Quantitativo por diretriz destacada pelo W3C para atender pessoas com deficiéncia

visual
Diretriz Descricéo da diretriz W3C Principio Erros | Avisos | Acertos
11 Alternativas de texto para conteido ndo textual Perceptibilidade 4 5 6
1.2 Legendas e outras alternativas para multimidia Perceptibilidade 1 0 0
1.3 Diferentes formas de apresentacéo do contetido Perceptibilidade 8 6 78
1.4  |Conteldo é facil de ver e escutar Perceptibilidade 9 6 7
2.1 |Afuncionalidade é acessivel por teclado Operabilidade 0 0 0
24 Usuarios podem navegar facilmente, encontrar Operabilidade 14 5 10
conteudo e determinar onde eles estéo
3.1 Conteudo é legivel e compreensivel Compreensibilidade 6 2 1
3.2 Cont.el,]do. aparece e é operavel de formas| Compreensibilidade 1 0 1
previsiveis
4.1 Conteldo é compativel com atuais e futuras Robustez 7 0 36
ferramentas de acesso

Fonte: Autor

Os dados demonstram a caréncia de ferramentas especificas para pessoas
com deficiéncia visual, que expandam as possibilidades de interacdo. De todas as
diretrizes relevantes para pessoas com deficiéncia visual, somente a utilizagdo da
pagina por atalhos de teclado ndo teve nenhuma questdo apresentada. Todas as

outras tiveram erros ou avisos. Destaca-se a constatacao de que os portais testados

92 Fonte: https://lwww.w3.org/WAI/people-use-web/user-stories/#accountant. Acesso em: 08/05/2024


https://www.w3.org/WAI/people-use-web/user-stories/#accountant
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apresentam mais falhas quando se refere a possibilidade de operacédo e percepcéo
do conteldo, além de que as maiores quantidades de acertos se deram na Diretriz
4.1, referente a compatibilidade dos portais com as ferramentas de acesso atuais e

futuras e nas diferentes formas de apresentacédo dos conteudos.

Em relacdo aos testes com a ferramenta ASES, disponivel no site
https://asesweb.governoeletronico.gov.br/, temos nas Tabelas 08 e 09 a quantidade
de erros e avisos sobre os critérios de acessibilidade avaliados pela ferramenta para
0s sites, separados segundo as secdes de recomendacBes do modelo eMAG.
Conforme os desenvolvedores da ferramenta ASES®3, um erro em algum critério é
definido quando algo afeta diretamente a acessibilidade do site. Avisos sdo possiveis
erros, que precisam da avaliacdo manual de uma pessoa para discernir se 0 aviso
pode interferir na acessibilidade do site e ser considerado, de fato, um erro em

determinada situacao.

Tabela 8 - Dados de avaliagdo da ferramenta ASES (12 parte)

Site Marcacéao Comportamento Contetdo /
Informacéao
Erros | Avisos | Erros Avisos Erros Avisos

Museu Virtual Rio Memorias 8 120 0 14 22 7
Museu Maritimo EXEA 26 219 1 13 28 21
Museu Itamar Assumpcao (virtual) 3 15 0 7 3 0
DAS - Museu das Mulheres - MMDAS 21 336 0 20 23 33
(virtual)
Museu Digital Unila - MUD 4 80 1 11 33 2
Universidade Federal Latino-americana
Centro de Memdria do Esporte 21 235 1 12 31 6
(CEMESP)
Portal de Arquitetura Alagoana - 3 20 1 2 6 2
Universidade Federal de Alagoas

Museu da Pessoa A ferramenta considerou invalido o site

Fonte: Autor

93 Fonte: https://softwarepublico.gov.br/archives/thread/ases/duvidas-sobre-criterios-de-sucesso.
Acesso em: 24/10/2023
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Tabela 9 - Dados de avaliagdo da ferramenta ASES (22 parte)

Site Apresentacéo / Multimidia Formularios
Design
Erros | Avisos Erros Avisos Erros Avisos
Museu Virtual Rio Memorias 0 0 0 0 4 3
Museu Maritimo EXEA 0 0 0 0 1 4
Museu Itamar Assumpgdo (virtual) 0 0 0 0 0 0
DAS - Museu das Mulheres - MMDAS 0 52 0 0 0 0
(virtual)
Museu Digital Unila - MUD 0 0 0 0 0 0
Universidade Federal Latino-americana
Centro de Meméria do Esporte 0 0 0 0 2 2
(CEMESP)
Portal de Arquitetura Alagoana - 0 0 0 0 0 1
Universidade Federal de Alagoas

Museu da Pessoa

A ferramenta considerou invalido o site

Fonte: Autor

A partir dos resultados coletados, geraram-se comparativos mostrados nas

Figuras 48 e 49, que destacam a proporcdo dos erros / avisos percebidos segundo a

divisdo de areas de atencao definidas pelo modelo eMAG.

m Marcagio

m Apresentagao [ Design

Portal de Arquitetura Alagoana - Universidade Federal

de Alagoas

Centro de Meméria do Esporte (CEMESP) [N

Museu Digital Unila - MUD Universidade Federal
Latino-americana

DAS - Museu das Mulheres- MMDAS (virtual) [ININIENEG

u Comportamento

Multimidia

Museu Itamar Assumpgdo (virtual) [

Musen Maritimo EXEA [N

Contetdo / mformacio
f ¢

Formuldrios

Museu Virtual Rio Memdrias |NNEEEEEEEE

0 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500

Figura 48 - Comparativo dos dados de avaliacdo da ferramenta ASES (12 parte)

Fonte: Autor

Descricdo da imagem: Um grafico de barras horizontal, em um fundo branco, exibindo dados
comparativos de varias instituicbes e suas categorias de atividades. As barras sdo codificadas por
cores, representando "Marcagdo" em azul, "Comportamento" em vermelho, "Contetdo/Informacg&o" em
amarelo, "Formularios" em laranja, "Apresentacdo/Design" em roxo e "Multimidia" em azul claro. As
instituicOes listadas no eixo vertical incluem: Portal de Arquitetura Alagoana, Centro de Memdria do
Esporte (CEMESP), Museu Digital Unila, DAS - Museu das Mulheres, Museu Itamar Assumpcao,
Museu Maritimo EXEA e Museu Virtual Rio Memdrias. O eixo horizontal representa uma escala
numérica de 0 a 500. As barras variam em comprimento, indicando diferentes quantidades para cada
categoria e instituicdo. O destaque se da para a ocorréncia de maiores questées com a categoria de

marcacao das paginas analisadas.
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m Marcagdo m Comportamento Conteddo / mformagio

mApresentagio fDesign m Multimidia Formuldrios

Portal de Arquitetura Alagoana - Universidade Federal
de Alagoas

Centro de Memdria do Esporte (CEMESP)

Museu Digital Unila - MUD Universidade Federal
Latino-americana

i |
1
1
DAS - Museu das Mulheres- MMDAS (virtual)  |[NNENENRERERE
Musen [tamar Assumpeao (virtual) [
Museu Maritimo EXEA [N
[

Musen Virtual Rio Memadrias

Figura 49 - Comparativo dos dados de avaliac&o da ferramenta ASES (22 parte)
Fonte: Autor

Descricdo da imagem: Um grafico de barras horizontal, em um fundo branco, exibindo dados
comparativos de varias instituicdes e suas categorias de atividades. As barras sdo codificadas por
cores, representando "Marcagdo" em azul, "Comportamento" em vermelho, "Contetdo/Informagao” em
amarelo, "Formulérios" em laranja, "Apresentacdo/Design" em roxo e "Multimidia" em azul claro. As
instituicdes listadas no eixo vertical incluem: Portal de Arquitetura Alagoana, Centro de Memdéria do
Esporte (CEMESP), Museu Digital Unila, DAS - Museu das Mulheres, Museu Itamar Assumpg&o,
Museu Maritimo EXEA e Museu Virtual Rio Memérias. O eixo horizontal representa uma escala
numérica de 0 a 500. As barras variam em comprimento, indicando diferentes quantidades para cada
categoria e instituicdo. O destaque se da para a ocorréncia de maiores questdes com as categorias de
marcacao e conteldo das paginas analisadas.

Ao analisar os gréaficos evidencia-se uma proporcdo mais significativa de
guestdes relacionadas a marcacdo do HTML da pagina avaliada e dos parametros
relacionados ao conteudo e informacéo, tanto no que se refere a erros quanto a
avisos. E possivel entdo reconhecer que ha um padrdo de comportamento em relagdo
a alguns critérios de avaliacdo utilizados pelo eMAG. Por exemplo, o site do museu
digital Rio Memorias teve um total de 8 erros e 120 avisos. Sendo que destes erros,
05 estdo relacionados a organizacdo da construcdo da pagina de forma logica e
semantica e 01 em relacdo a fornecer links diretos para blocos de conteudo,

essenciais para um bom funcionamento de ferramentas de leituras de tela.

Houve um resultado similar para todos os outros museus, com uma quantidade
similar de erros e avisos, a excecao dos sites do museu Itamar Assuncao, que teve
um numero bastante reduzido de observacdes, em contraponto com o museu EXEA,

gue teve uma quantidade expressiva. Dos 257 avisos de atencdo, 158 se referem a
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organizacdo do codigo HTML e 26 dos 56 erros encontrados se referem a marcacéo

e conteudo.

Ainda segundo os desenvolvedores da ferramenta ASES®4, a nota de avaliagdo
de acessibilidade dada para cada site € representada por um calculo de porcentagem,
sendo realizado ao se considerar somente a quantidade de erros encontrados durante

a andlise. Segue na Tabela 10 os resultados para cada site.

Tabela 10 - Notas de teste de usabilidade

Site Nota percentual do teste
Museu Virtual Rio Memdrias 82,56%
Museu Maritimo EXEA 81.4%
Museu Itamar Assumpgcao (virtual) 84.87%
DAS - Museu das Mulheres - MMDAS (virtual) 86.52%
Museu Digital Unila - MUD Universidade Federal Latino-americana 86.96%
Centro de Memoria do Esporte (CEMESP) 72.74%
Portal de Arquitetura Alagoana - Universidade Federal de Alagoas 84.35%
Museu da Pessoa A ferramenta considerou
invélido o site

Fonte: Autor

Confirma-se a andlise anterior, que denota uma similaridade de comportamento
dos sites durante a avaliacao, a excecao do site do CEMESP, que teve uma diferenca

aparentemente significativa em relacéo aos demais.

Aconteceram resultados similares nos testes utilizando a ferramenta chamada
WAVE. A ferramenta realiza testes como: presenca de textos alternativos para links
e imagens, presenca ou ndo de titulo da pagina, baixo contraste dos elementos visuais

e inexisténcia ou quebra de referéncias WAI-ARIA.

Em termos de acessibilidade para uma pessoa com deficiéncia visual, torna-se
complicado para ela perceber que abriu uma janela ou que apareceu uma mensagem
de sucesso ou de erro no meio da pagina. Para tal, foram definidas as especificacdes

WAI-ARIA, de modo a adicionar algum significado semantico a estes elementos, bem

94 Fonte: https://softwarepublico.gov.br/archives/thread/ases/duvidas-sobre-criterios-de-sucesso.
Acesso em: 24/10/2023
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como a dar-lhes foco na interface quando eles aparecem na pagina, por exemplo. O
atributo da funcéo define qual é o modelo de objeto (tais como um artigo, um alerta,
ou algo que deslize). Ha atributos adicionais WAI-ARIA que fornecem outras
propriedades uteis, como a descricdo de uma forma, ou o valor atual em uma barra

de progresso®.

Assim, é importante ter uma ferramenta como o WAVE com capacidade de
avaliar este recurso, haja vista 0 uso massivo de recursos de interatividade baseados
em linguagens de programagdo como JavaScript presentes nos sites atuais. A
guestdo atendida aqui se refere ao fato de que codigos como o citado mascaram
realizar acdes de interacdo e resposta ao usuario, e as a¢bes de interacdo deste
recurso com o0 usuario ndo possuem um coédigo relacionado passivel de ser
reconhecido pelas ferramentas de leitura de tela. Num website mais avancado, por
vezes sao usadas tecnologias que fazem com que apareca informacg&o na pagina sem

gue seja carregada.

Uma vantagem da ferramenta WAVE € que traz em suas paginas de resultados
retornos visuais em forma de icones para explicitar os erros e avisos encontrados
durante os testes. icones em vermelho representam erros em acessibilidade que
devem ser corrigidos e em verde observacdes sobre recursos de acessibilidade
encontrados na péagina. Abaixo, a Figura 50 exemplifica a tela de relatério da
ferramenta. Utilizada no site do Museu Rio Memarias, com a descricdo dos erros

encontrados e a disposi¢céo deles na interface do site.

9 Fonte: https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/Accessibility/ARIA. Acesso em: 18/10/2023
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Figura 50 - Tela principal com avisos de acessibilidade da ferramenta WAVE destacados
Fonte: Autor

Uma composicdo digital de uma pagina web. O fundo é laranja vibrante, na parte superior,
gradualmente misturando-se com branco na parte inferior. No centro da imagem, ha um elemento
grafico com o texto "RIO MEMORIAS" em letras verdes e brancas. Abaixo, linhas de texto menores
descrevem o projeto. icones de mapa e caixas de texto com rétulos e links est&o espalhados pelo fundo
laranja. No canto inferior esquerdo, um painel cinza-azulado apresenta dados sobre a anélise da pagina
web. Uma imagem em preto e branco de uma mulher e o Cristo Redentor em segundo plano e uma
montanha verde e palmeiras, completam a parte inferior. A composi¢do geral sugere um design de
interface de usuéario com elementos de avaliacéo.

Como destaque de resultados dos testes da ferramenta WAVE com o0s sites
escolhidos, tem-se:

e Problemas relacionados ao contraste das imagens onde, com excecao
dos sites do Museu Digital Unila e Itamar Assumpcéo, tiveram diversos
avisos sobre baixo contraste nas cores escolhidas para a composi¢ao
visual dos sites;

e Com excecdao do site do museu da Arquitetura Alagoana onde nao teve
nenhum aviso, nos sites restantes foram encontrados diversos links de
imagens sem texto alternativo, interferindo no funcionamento adequado
dos leitores de tela, haja vista que ndo sera possivel a ferramenta
reconhecer a finalidade do link;

e Positivamente, todos os sites tinham marcacdes e declaracdes que
atendiam aos parametros do WAI-ARIA, evidenciando uma preocupacao
consistente dos criadores dos sites com o acesso as funcionalidades de
interacao realizadas;
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e Alguns sites, como o da Arquitetura Alagoana, ndo tinham uma boa
ordem de ativagdo dos links, com um salto do primeiro para o ultimo do
menu, o que faz com que o usuario com deficiéncia ndo tenha uma

percepcao adequada do sistema de navegabilidade do site.

Em todos os sites havia botbes sem descricdo de funcdo, o que para alguns
exemplos, impossibilita ao usuario saber exatamente qual € a fun¢do do botdo. A
ferramenta WAVE né&o disponibiliza a exportacdo de seu relatério detalhado de forma
gratuita, assim, sera disponibilizado nesta tese somente os resultados detalhados das

outras duas ferramentas.

Os resultados das andlises evidenciaram que a maioria dos museus virtuais
brasileiros ainda ndo acolhe plenamente aos critérios de acessibilidade, com apenas
uma pequena fracdo adotando medidas efetivas para facilitar o acesso de pessoas
com deficiéncia visual. A ferramenta AccessMonitor revelou uma variagéo significativa
nos niveis de conformidade com os principios de perceptibilidade, operabilidade,
compreensibilidade e robustez. Embora alguns museus demonstrem boas praticas, a
maioria apresenta deficiéncias que dificultam a navegacdo e 0 acesso ao conteudo

por parte dos usuarios com necessidades especificas.

Existem também limitacdes em algumas solucdes escolhidas para promover a
acessibilidade visual, como ocorre, por exemplo, em um museu no qual o usuario tem
acesso a um video que faz a audiodescricdo da pagina Web, funcionando como um
leitor de tela. Essa solucéo € pouco funcional, jA que demanda um maior esforco para
atualizacdo simultanea do portal e do video gravado. Outro problema é que, nesse
portal, o video estd hospedado em uma plataforma publica externa, o YouTube.
Assim, quando ele termina de ser apresentado, até que haja alguma interacdo para
fechamento da pagina, a solugdo mostra outros contetdos que, porventura, ndo fazem
parte do projeto. Para mais dados dos testes das ferramentas, estao disponibilizados

neste link os relatérios produzidos na analise de cada site no momento da pesquisa.

O impacto desses resultados aponta para a necessidade urgente de melhorias
na acessibilidade digital dos museus virtuais brasileiros. Embora seja uma
preocupacao institucionalizada pelo IBRAM, pelo governo federal por meio de leis de
acessibilidade e por organizacbes nao governamentais e da sociedade civil, as acoes

dos museus virtuais para atender a este publico sdo quantitativa e qualitativamente


https://drive.google.com/drive/folders/1quXw1gh-S-xY-RV7a46tUZ09sf6Iu7m0?usp=drive_link
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insuficientes. E essencial que esses museus adotem as diretrizes da WCAG de
maneira mais abrangente, garantindo que todas as suas paginas sejam totalmente
acessiveis. Ha a necessidade também de desenvolver novos processos e ferramentas
tecnoldgicas que possibilitem maior autonomia para os usuarios com deficiéncia visual
no acesso a ambientes virtuais museoldgicos e na ampliacdo de suas possibilidades
de interacdo. Essas a¢Oes proporcionardo maior acesso a cultura e a inclusao,

essenciais em uma sociedade plural.

2.3 Questdes em aberto

A partir do conceito de acessibilidade dado pela Lei Brasileira de Inclusdo da
Pessoa com Deficiéncia, as formas utilizadas pelos gestores de museus para tornarem
acessiveis 0s espacos e exposi¢cdes museoldgicos devem ser as que proveem
“possibilidade e condicdo de alcance para utilizacdo, com autonomia e seguranca, dos
diversos espacos, mobiliarios, [...] inclusive seus sistemas e tecnologias” (BRASIL,
2015).

Nessa parte da tese, foram relacionadas varias técnicas para adaptacédo do
acesso aos equipamentos culturais, com énfase ao que é dedicado as pessoas com
deficiéncia visual. De forma geral, é possivel identificar que os dispositivos elencados
auxiliam a superar, com os limites de cada proposta, as questdes levantadas sobre
mobilidade e percep¢édo com a atencao aos preceitos-base da acessibilidade.

Entretanto, € possivel afirmar que ainda ha questdes a serem trabalhadas. Em
relacdo ao piso podo tatil, por exemplo, Bigate (2017) nos mostra em sua pesquisa
gue os gestores e profissionais envolvidos na implementagcéo do piso no Museu do
Amanha nao tomaram todos o0s cuidados necessarios para prover a autonomia e
seguranca necessaria para seu uso. A Figura 51 deixa claro os limites que as
preparacdes indevidas dos espacgos trazem para o deslocamento do nao-vidente
guando da implementacao inadequada da tecnologia, ao obstruir a passagem com

aparatos fisicos diversos.
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Figura 51 - Barreira obstruindo a passagem do usuario do piso podo téatil
Fonte: BIGATE, 2017, p. 368. Reproducao autorizada pelo autor

Descricdo da imagem: Uma composi¢éo fotogréfica interna que mostra uma fila de espera organizada
por barreiras de metal com cordas. A cena se passa em um ambiente moderno e claro, provavelmente
um museu ou galeria. As barreiras, feitas de metal brilhante, sdo dispostas em linha reta, com cordas
vermelhas e pretas delimitando o caminho. No fundo, duas pessoas estdo em pé, aguardando na fila.
Uma mulher, vestindo uma camisa branca e calgas escuras, segura uma bolsa amarela. Um homem,
parcialmente visivel, usa uma camisa azul. O piso é bege claro e limpo, e a iluminacdo € natural,
proveniente de uma fonte fora do quadro. O foco esta nas barreiras e na organizacéo da fila, com uma
perspectiva em angulo baixo que destaca as formas geométricas e a repeticdo dos elementos. A
atmosfera é calma e organizada, com um estilo fotografico documental. Detalhes incluem sinais
informativos e elementos tateis no chéo, indicando acessibilidade.

Além da ndo observancia do uso adequado das tecnologias assistivas
impedirem a performance adequada dos sistemas e do usuario em seu devir para a
autonomia, ainda que guiada, tais acontecimentos destacam uma questdo a ser
discutida pelos governos e gestores de equipamentos culturais: como fazer para que
a sociedade nao se coloque alheia aos problemas enfrentados pelos individuos nao-
videntes. O exemplo trazido por Bigate (2017) levanta que ndo € suficiente a
implementacdo de leis, se a cultura da acessibilidade n&o estiver inserida
assertivamente nos atos e pensamentos do cidadao. A legislacao é relevante ao impor
normativas e consequéncias, mas os dispositivos assistivos devem ser ndo somente
eficientes em suas propostas, mas utilizados e disponibilizados de maneira adequada,
ndo somente pelo seu publico-alvo, mas o que de alguma forma interage com ele
também.
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Esses principios, aplicados em espacos museoldgicos, levantam outra
questdo: a de como realizar a acessibilidade “ndo condicionando integradamente as
pessoas com deficiéncia as adaptacBes especiais nos meios, mas inserindo-as
naturalmente no contexto da sociedade” (BANDEIRA et al., 2018, p. 97). Um exemplo
de tecnologia que trabalha assim sdo as portas de abertura automaticas, acionadas
pela percepcdo de presenca do usuario. Tais dispositivos inserem as pessoas com
deficiéncia visual no modo de acdo dos videntes. Essa ideia discute inclusive as
tecnologias assistivas, que, em geral, sdo focadas em atender necessidades
especificas dos usuarios. Tais recursos assistivos, no contexto da universalizacao,
acabam por segregar, em vez de incluir. Como cita Bandeira et al. (idem), os sanitarios
sdo um exemplo: podem ser exclusivos, criando espacos para usos apenas das
pessoas com deficiéncias, ou podem ser inclusivos, quando estes sao feitos com
assentos que podem ser utilizados tanto por pessoas comuns quanto por individuos
com deficiéncias. Esse viés da universaliza¢do pode ser percebido na audiodescricdo
das obras expostas em museus. Interessa tanto ao vidente quanto ao néo vidente uma
forma de apreender melhor os diversos elementos técnicos ou artisticos que fazem

parte do contexto da exposicao que esta sendo realizada.

Resta denotado a necessidade de constante discussdo sobre os dispositivos
e tecnologias de acessibilidade atuais e suas possibilidades de uso e performance
enquanto mecanismos de inclusdo na sociedade. As tecnologias podem balizar o
comportamento da sociedade na aceitacdo das pessoas com deficiéncia visual
enquanto concidaddos, capazes e autdnomas. E o que Sassaki (apud Bandeira et al.
2015) define como acessibilidade atitudinal: “os deficientes serem aceitos sem
preconceitos, estigmas, esteredtipos e discriminacdes, pelas pessoas em geral”’ (p.
96).
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3. MUSEU DIGITAL: SISTEMA COGNITIVO DE INTERATIVIDADE

Na interatividade “simétrico-digital”, esse “objeto/informacao” realiza
uma “performance”. Ele produz significados comparaveis a articulagéao
de um dialogo, através de espacos de negociacdo chamados de
“‘interfaces” (LEMOS, 1997, p.4)

Oliveira e Camargo (2019) destacam que a nova museologia, na qual o museu
digital também é objeto, traz “um pensamento centrado na funcao social do museu e
na sua responsabilidade perante a sociedade a que serve, em sua profusa diversidade
e em sintonia com seus problemas, na elaboracdo de seus potenciais” (p. 47). Ao
entender a exposicdo como texto, que realiza e transporta uma mensagem, e as
diversas linguagens expograficas que 0s novos museus utilizam, tém-se que o0s
processos de interacdo e percepcao das obras expostas fazem parte da performance
museal: o0 museu performa ao construir memorias, organizar e reinterpretar os
passados. Nao sdo apenas guardadores, mas produtores de cultura, pois além de
representar, apresentam uma realidade para a sociedade. (OLIVEIRA; CAMARGO,
2019).

De acordo com Rosa (2017), no espaco digital, através das tecnologias digitais,
essa capacidade do museu fisico de executar esse e outros processos performaticos

€ expandida, dada as possibilidades viabilizadas pela tecnologia:

Os sistemas multimidia estédo disponiveis em diversas plataformas e
abrangem diferentes servigos, dentre eles, estdo 0s museus,
adaptados ao universo digital. As instituicdes museais, a partir do uso
desses sistemas, oferecem informacdes extras e interacdo avancada,
na qual o visitante pode ter uma experiéncia em diversos niveis,
inclusive, em algumas situagdes, propicia uma vivéncia no ambiente
expografico sem que o usudrio precise sair da frente do seu
computador. Dessa forma, além de abrir novas oportunidades de
experimentagdo para o publico, os museus utilizam-se desses meios
como estratégias de comunicacdo com intencao de dar visibilidade a
sua instituicdo. (ROSA, 2017, p. 14)

Assim, no intuito de entender como melhor adequar o museu digital para
atender o publico alvo desta pesquisa, cabe analisar sobre a performance do museu
digital e as tecnologias de interatividade envolvidas em sua realizagdo enquanto parte

do processo comunicativo entre espaco museal — obra — visitante, nos suportes de
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acesso digital mais utilizados pelas instituicbes, o website acessado a partir do

computador e na forma de aplicativo de celular.

Ao considerar o museu digital, suas potencialidades e seu acesso dado pelas
ferramentas e sistemas digitais, como o computador, Manovich (1997), o define como

uma interface cultural:

A medida que o papel do computador estd mudando de uma
ferramenta para uma maquina de midia universal, estamos cada vez
mais "interagindo" predominantemente com dados culturais: textos,
fotografias, filmes, mdsica, ambientes virtuais. Em resumo, nao
estamos mais interagindo com um computador, mas com a cultura
codificada em formato digital. Gostaria de introduzir o termo "interfaces
culturais" para descrever interfaces em evolucdo usadas pelos
designers de sites, titulos de CD-ROM e DVD-ROM, enciclopédias
multimidia, museus online, jogos de computador e outros objetos
culturais digitais (MANOVICH, 1997, p. 4)

A interface medeia a relacdo entre o usuario e o sistema. Em relacdo as
interfaces computacionais, Rocha (2008, p.06) afirma que “[...] uma interface é a base
de contato de um sistema com outro sistema/homem, mantendo uma relacdo de
pertencimento e a base légica de agenciamento/traducao de informagdes”. Dessa
forma, conforme Oliveira (2017 apud ROSA, 2017, p. 24), quanto mais se utiliza uma
interface, mais imersos se fica em seu sistema: ‘como em um processo de
aprendizado de alta performance, sua utilizacdo torna-se memadria-habito
(BERGSON,1999), inscrita no corpo”. A interface pode ser categorizada em: fisica,
que correspondem aos periféricos, por exemplo, 0 mouse, o teclado, etc.; gréfica,
sendo a parte visual, como a tela de um programa, e cognitiva, que utiliza a
combinacdo das outras duas para naturalizar a relagdo entre o0 usuério e o sistema
(ROCHA, 2008).

Ao utilizar a interface, o sujeito interage com ela. Thurler e Gongalves (2006)
trazem que o conceito de interacdo veio da fisica, sendo incorporado por diversas
areas, como sociologia. Gobbi e Bernadini (2013) trazem que a intera¢cdo ndo precisa
necessariamente de um meio para ocorrer. Acontece em uma conversa informal,
pessoal e presencial. Ja a interatividade ocorre quando se troca mensagens em uma
rede social. A ultima “simula a interagédo entre as pessoas através de um meio, seja
ele, eletronico, virtual ou midia tradicional” (GOBBI, BERNADINI, 2013, p. 45). Do



143

ponto de vista digital, a interacdo transmuta-se em interatividade. Lemos (1997) define

a interatividade como sendo:

[...] um didlogo entre homens e maquinas (baseadas no principio da
micro-eletronica), através de uma “zona de contato” chamada de
“‘interfaces graficas”, em tempo real. A tecnologia digital, possibilita ao
usuario interagir, ndo mais apenas com o objeto (a maquina ou a
ferramenta), mas com a informagéao, isto €, com o “conteudo”. [...]
Essa nova qualidade da interatividade (“eletrénico-digital”’), como os
computadores e o ciberespaco, vai afetar de forma radical a relagéo
entre o sujeito e o objeto na contemporaneidade. (p.3)

O entendimento de Lemos reafirma como a interatividade transforma a relagéo
entre a pessoa com deficiéncia visual, enquanto sujeito, e o0 museu digital, enquanto

objeto.

Scortegagna e Bruno (2022), trazem silva (2014), que destaca trés

fundamentos da interatividade que corroboram a viséo de Lemos:

e Participacao /intervencdo — A acdo implica intervencao e interferéncia,
assim, quanto mais dessas implicacdes houver sobre o contetdo, mais
interativo ele sera.

e Bidirecionalidade / hibridacdo - “A comunicacdo pressupde,
bidirecionalidade” (SILVA, 2014, p. 256 apud SCORTEGAGNA e
BRUNO, 2022, p. 6) 0 que a torna uma producao conjunta entre o0s
participantes da comunicacdo, podendo viabilizar integracdo de
sentidos, ideias.

e Permutabilidade / potencialidade — trata das mdltiplas redes de
comunicagdo, que em um movimento simbidtico, articulam a

virtualizagao, simulagao ou troca de conceitos e sentidos.

A classificacado de Silva dialoga com o processo comunicacional que ocorre
durante o ato de acdo sobre um conteddo e como a interatividade expande a

performance da relagdo entre o usuario e o sistema.

O estudo de Steuer (1993), complementa o entendimento sobre interatividade.

Segundo o autor, interatividade é definida como sendo “the extent to which users can
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participate in modifying the form and content of a mediated environment in real time?6”
(p. 14). Ainda segundo Steuer, trés fatores contribuem para a ocorréncia da
interatividade: velocidade, amplitude e mapeamento. Abaixo, a explicacdo a que cada

uma se refere:

e A velocidade de resposta do sistema, se em tempo real ou néo, diz
do quéo rapido uma acdo do usuario altera ou interfere no sistema
mediado. Quanto mais proximo de uma mudanca em tempo real, mais
veloz e mais natural o sistema se torna para um usuario.

e A amplitude se refere a quantidade de atributos de uma interface que
pode ser modificada, ou dada a interacdo com o usuario, além da
variagdo de possibilidades de interacdo para cada elemento. Uma
interface com muitas possibilidades de uso, traz a sensacao maior de
interatividade para o usuario: a ordem na qual os elementos aparecem,
a organizacao espacial desses na interface, a intensidade de sons e
vibracgdes, etc. Tudo que pode ser utilizado para ampliar a interacéo e
experiéncia do usuéario com o sistema, diz da amplitude de interacao.

e O mapeamento, se refere a forma como as a¢des humanas estdo
conectadas as acdes em um ambiente mediado. Podem ser arbitrarios,
como escolher mover a cintura para aumentar o volume de um sistema
de audio, ou naturais, como fazer o movimento de pinc¢a para pegar algo
ou de mover a mao com o dedo indicador em riste para ativar algum
comando do sistema através da acdo de pressionar um botdo de sua

interface.

Laurel (apud PRIMO e CASSOL, 1999), também categoriza a interatividade:
considera a frequéncia em que ocorre (momentos em que se pode reagir a algo),
guantas escolhas séo possiveis (amplitude) e qual o impacto que tém, qual relevancia,
ou como ela chama, significancia da a¢ao. Essa classificagéo permite atribuir niveis
de interatividade. Um baixo nivel seria dado por poucas possibilidades de escolha,

com pegueno impacto no processo relacional entre o usuario e o sistema. Ja um alto

%0 grau em que usuarios podem participar na modificacdo da forma e do conteddo de um ambiente
mediado em tempo real (traducéo livre do autor)
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nivel teria uma variedade maior de possibilidades de escolhas, com um impacto
também maior no relacionamento entre o0s entes participantes do processo

interacional.

Primo e Cassol (1999), trazem ainda Lippman, que define interatividade como
sendo uma atividade mutua e simultanea, em direcdo a um objetivo Unico. Ou seja,
usuario e sistema atuam em conjunto, cOmO um processo conversacional,
corroborando a visdo de Lemos. Lippman (1988 apud PRIMO; CASSOL, 1999)

destaca quatro caracteristicas para um sistema ser reconhecido como interativo:

e Interruptabilidade: Cada participante deve conseguir interromper o
processo, CoOmo em uma conversa.

e Granularidade, que trata qual € o menor elemento ao qual se pode
interromper a conversa. No caso de uma interface, seria apos a
realizacdo de um gesto, ou 0 processamento completo de um comando
dado por um dos participantes.

e Degradacdao graciosa, que trata sobre o fato de que o sistema em geral
nao tem resposta para todas as indagacdes, mas nao pode
simplesmente encerrar o processo conversacional, deve tratar a questao
sem deixar o outro participante “travado”, sem possibilidade de reacao.

e Nao — default, sobre o sistema né&o for¢car um sentido de uso para seu
usuario, dando liberdade e autonomia para escolher seus caminhos e

direcédo de uso do sistema.

A interatividade, vista desta forma, reforca o entendimento de um processo
relacional, comunicativo, realizado entre dois entes, mutuo. Esse entendimento
corrobora Sims (1995), outro autor estudado por Primo e Cassol, que destaca o fato
de que a interatividade ndo pode ser mais tratada como sendo somente o ato de
selecionar ou ativar comandos em interfaces graficas. Tratando a interatividade como

uma forga relacional, considera

Que a implementacdo da interatividade € uma arte pois ela exige a
compreensdo das amplitudes de niveis e demandas, incluindo o
entendimento do aluno, uma apreciagdo das capacidades de
engenharia de software, a importdncia da producdo rigorosa de
contextos instrucionais e a aplicacdo de interfaces gréficas
adequadas. Isto é, interatividade deveria ser mais do que “apontar e
clicar”. [...]. Nesse caso, emerge uma interagdo de qualidade, desde
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gue as respostas do computador sejam adequadas com as
necessidades informativas do usuario. (PRIMO, CASSOL, 1999, p. 71)

Essa percepc¢ao vai ao encontro do que este estudo defende, na medida em
gue criar uma interface para a pessoa com deficiéncia visual deve considerar suas
necessidades e possibilidades de acordo com seus limites dados pela auséncia de
visdo. Mais, as ferramentas assistivas possibilitam o uso das interfaces criadas para
videntes, como o leitor de tela que transcreve a interface para o verbal, mas € um
processo, uma adaptacdo para inclusdo. Surge entdo a seguinte questdo: Quais
interacBes poderiam ser criadas ao se projetar a interatividade com um sistema para
a pessoa com deficiéncia visual? A resposta, indicada por Sims, é que devem ser as
mais proximas possiveis da capacidade do wusuario, pensando em suas

peculiaridades.

Varios museus digitais possuem ferramentas que trazem novas e diversas
possibilidades de interatividade com as caracteristicas descritas acima, e estas
contribuem para experiéncias cada vez mais desconectadas de uma museologia
tradicional, pautada pelo objeto em si (ISRAEL apud MARTINS; BARACHO, 2018).

O museu MUVA - Museo Virtual de Arte de El Pais, por exemplo, foi inaugurado
em 20 de maio de 1997, com a intengéo de expor obras que normalmente as pessoas
nao tém acesso, como colegdes privadas. De acordo com Harber (2012), foi
patrocinado desde o inicio pelo jornal El Pais. Entre seus objetivos estava o de recriar
de alguma maneira a experiéncia de estar em um edificio museal. Para tanto, traz em
suas exposi¢cdes ambientes que reproduzem espacos tridimensionais, como chama a

autora, uma arquitetura virtual.

El MUVA es concebido como un instrumento social y educativo para
solidificar la cultura promoviendo al Uruguay en una de sus facetas as
notables através de imagenes y textos, MUVA provee experiencia,
informacion, conocimmiento y accesso a material que no esté visible a
la vez que suscita possibilidades de interpretacion y conocimiento.
(HARBER, p. 108)

Para o MUVA, foi constituida uma equipe de arquitetos que criou uma estrutura
similar a um museu fisico, com andares e espacos diversos conectados. Apods, esse

desenho foi finalizado em um programa de desenho 3D, com 0 maximo possivel de
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proximidade com um ambiente fisico. As Figuras 52 e 53 mostram os ambientes do

MUVA acessiveis pela internet.

Figura 52 - Hall do MUVA
Fonte: (HARBER, 2012, p. 111)

Descricdo daimagem: A imagem em preto e branco retrata o interior de um sagudo moderno. No centro,
uma mulher de pele clara, aproximadamente 30 anos, com cabelo escuro e liso, veste uma camisa
branca, sentada atras de uma recepg¢do curva, com a palavra "Informes" escrita na frente. A mulher
olha diretamente para a cAmera com um leve sorriso. A recepgdo € escura e elegante, com um balcao
inferior para correspondéncia ("Correo"). A esquerda, o logo "Nova" ¢ visivel na parede. Atras da
recepcao, no fundo, ha uma escultura abstrata em um pedestal. No canto direito, uma escada rolante
sobe, e ao lado, um quadro exibe uma lista de exposicdes de arte. O ambiente € iluminado
uniformemente, criando uma atmosfera limpa e sofisticada.

Figura 53 - Espaco digital do MUVA
Fonte: (HARBER, 2012, p. 111)

Descricdo da imagem: Uma representacao arquitetdnica em preto e branco de um espaco interior de
multiplos niveis, possivelmente um museu ou galeria. O foco principal € a estrutura interna, com colunas
cilindricas que suportam varios andares e plataformas, criando um layout aberto e simétrico. Corriméos
metalicos percorrem as bordas, demarcando areas de circulagéo. Na parte inferior esquerda, uma placa
indica "Luis Solari" com uma seta, sugerindo uma direcao.
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A visitacdo ao MUVA é similar as visitas virtuais disponibilizadas no site
www.eravirtual.org, onde a visita é realizada a partir de cliques em pontos especificos
do espaco digital ou com o uso das setas do teclado, para direcionar para frente, para

tras ou para os lados.

Com acessos diarios em torno de 4 a 9 mil usuarios unicos por dia, além das
mais de 60 premiagbes nacionais e internacionais recebidas, o museu MUVA se
tornou uma referéncia em termos de projeto museal digital. Recebendo em 1998 o
prémio Best Virtual Exhibition, selecionado por uma equipe de jurados no Congresso

de Museus e Web em Toronto.

A experiéncia que o MUVA traz para seus visitantes videntes reverbera
as possibilidades dadas pelas humanidades digitais e consolida o0 museu digital, em
todos seus formatos, como uma opc¢ao que ndo s6 complementa o espaco fisico, mas
também se torna autossuficiente na realizacdo de um processo comunicacional com
seus visitantes. Essa caracteristica € defendida por Primo e Cassol (1999), ao
destacarem que em um sistema a interacdo do usuario com a ferramenta pode ser
reativa ou matua. A primeira, trata da relagdo com um sistema fechado, onde as acfes
sdo definidas e ndo podem ser alteradas, e por isso, ndo evoluem. Se uma situacao
n&o for planejada, o sistema n&o consegue nem funcionar. E uma relaco de utilizag&o
por estimulo e resposta definidos e imutaveis. Ja na interacdo mutua, encontrada no
museu MUVA, existe o processo de modificacdo, de alteracdo da relacdo baseado na
forma como o sistema ou o usuario tratam a resposta do outro, que pode variar

conforme a situacdo em que se encontra.

N&o temos um caminho fechado a ser percorrido pelo visitante, delimitado pelo
sentido e narrativa do processo comunicacional definido pelo museu, mas sim um
aberto, onde a pessoa pode escolher o espaco que deseja visitar primeiro, e a partir
dessas escolhas, 0 museu pode atualizar suas exposi¢coes enquanto tema e locais
segundo o interesse de seu visitante, em uma relacdo comunicacional e de interacéo
entre as partes. Seria uma visdo, de acordo com Primo e Cassol, de construgéo do
conhecimento resultante da interacado ativa e participativa entre as duas partes: “O
conhecimento € construido interativamente entre o sujeito e o0 objeto. Na medida em
gue o0 sujeito age e sofre a acdo do objeto, sua capacidade de conhecer se

desenvolve, enquanto produz o proprio conhecimento. ” (PRIMO, CASSOL, 1999, p.


http://www.eravirtual.org/
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75). Os pesquisadores entendem essa relacdo como construtivista interacionista, no
contexto que Piaget trata esses termos, na medida em que nenhum conhecimento,
ainda que através da percepcdo, é uma simples cépia do real, e nem se encontra
totalmente determinado pela mente do sujeito: € um produto da interacdo entre estes

dois elementos.

Esse ponto € essencial para o desenvolvimento das ferramentas digitais e sua
interatividade. Trazendo a importancia do usuario na formac&o das caracteristicas da
ferramenta digital, como sugere Sims em seu estudo, em conjunto com a presunc¢ao
da interatividade ser uma forma de relacdo mutua, como defendido por Primo e
Cassol, evidencia-se a necessidade de analisar a performance dessa relagéo: “quer-
se valorizar a propria interacdo. O que acontece entre o0s interagentes. Trata-se de
estudar a qualidade da relacdo que emerge da acgao entre eles’ (PRIMO, CASSOL,
1999, p. 77)

A qualidade da relagéo entre os dois entes envolvidos na interacdo, pode ser
entendida também como resultado de outra caracteristica do processo relacional: o
engajamento. Laurel (1991) apud Steuer (1999), define-o como sendo um estado
emocional, que atua como fator essencial para gerar uma sensagao de “primeira
pessoalidade”. Um estado emocional e cognitivo de envolvimento ativo, interesse e
conexdo com uma determinada atividade, ambiente ou tecnologia. Ele ocorre quando
uma pessoa esta profundamente concentrada, interessada ou imersa em uma
experiéncia, seja ela uma conversa, uma tarefa criativa, um jogo ou o uso de
tecnologias interativas, como, por exemplo, sua imersdo durante uma exposi¢cao
digitalizada. Isso pode levar a um estado onde a pessoa suspende voluntariamente a

descrenca para aproveitar plenamente a experiéncia:

[...] para apreciar uma pega, precisamos suspender temporariamente
(ou atenuar) nosso conhecimento de que é “fingimento”. Fazemos isso
“voluntariamente” para experimentar outras respostas emocionais ao
observar a agao. [...] pode ser visto quase de forma idéntica em jogos
de computador, onde sentimos pelos personagens e com O0S
personagens (incluindo n6s mesmos como personagens) de maneiras
muito semelhantes. (Laurel, 1991, p. 113 apud STEUER, 1999, p. 18)

O engajamento do publico eleva a eficiéncia e capacidade do museu digital de

levar a uma percepcdo mais imersiva das exposi¢cdes. Por exemplo, a realizacdo de
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passeios virtuais a partir da digitalizacdo desses, como o MUVA, cria ambientes
altamente imersivos e com possibilidades distintas de interacdo e comunicagéo entre

0 museu — obra — visitante.

A partir da digitalizacdo de espacos e objetos tem-se a possibilidade entédo de
realizar passeios virtuais por espagos que sejam por motivos de protecédo ao local,
sejam por questbes econdmicas ou politicas, ndo seria possivel conhecer. O passeio
digital utiliza uma combinacao de tecnologias tais como escaneamento de ambientes,
realizado, por exemplo, através de equipamentos como scanners laser 3d, e
fotogrametria, o qual € uma técnica fotografica que permite a “obtencao de informacéao
confidvel sobre objetos fisicos e 0 meio ambiente através de processos de gravacao,
medicado e interpretacdo de imagens fotograficas” °/, segundo a American Society for

Photogrammetry and Remote Sensing, ASPRS.

Como exemplo tém-se os passeios virtuais criados pela empresa Matterport.
Uma das caracteristicas da tecnologia desenvolvida pela empresa é que ao utilizar
em conjunto ambientes ou objetos criados em 3D, com fotos tiradas em altissima
resolucao, se consegue uma reproducéo bastante fiel e em alta qualidade do espaco
escolhido. Através da tecnologia disponibilizada pela empresa Matterport, os
responsaveis pelo museu podem criar visitas guiadas com caminhos pré-definidos e
pontos de interesse interativos que suportam nao somente texto, mas anexos com

imagens, audios e videos.

O site giza.mused.org®® traz uma exposicdo criada em uma parceria do

Ministério do Turismo e Antiguidades do Egito e do Projeto Giza da Universidade de
Harvard. Através do portal, utilizando o sistema criado pela empresa Matterport, €

possivel realizar visitas guiadas com artefatos, fotografias e materiais de investigacéo

sobre o cemitério do planalto de Gizé.

Observe na Figura 54, que traz uma ilustragcdo da interface que o sistema
proporciona para uma visitacdo digital da Tumba da Rainha Meresankh IlI, onde
através de pontos de movimentacdo e interesse, permite se aproximar de um

determinado local no modelo digital e fornecer informacgdes pertinentes a exposicao.

97 Fonte: https://www.asprs.org/organization/what-is-asprs.html. Acesso em:04/10/23

98 Fonte: https://giza.mused.org/pt/. Acesso em: 04/10/2023


https://egymonuments.gov.eg/
http://giza.fas.harvard.edu/
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Como visto na Figura 55, o sistema € bastante realista, aumentando a
sensacao de imerséao, ainda que esteja sem algum anteparo para o olhar. E 0 espaco
permite ainda, por exemplo, medir os espacos e esculturas, trazendo possibilidades
de fruicdo que ndo seriam possiveis em uma exposicao fisica. Além disso, é possivel
utilizar ainda oculos de realidade virtual como anteparo para acesso aos espacos, 0

gue aumenta e muito a sensacao de imerséo.

Figura 54 - Exposicdo em realidade virtual com o sistema Matterport
Fonte: https://my.matterport.com/show-mds?m=d42fuvVA21To. Acesso em: 10/02/2020

Descricdo da imagem: A imagem panoramica mostra o interior de uma tumba egipcia antiga. As
paredes sao adornadas com hieréglifos e pinturas murais, exibindo cenas da vida ap6s a morte e rituais
religiosos. A iluminac@o suave revela a textura das paredes de pedra e os detalhes intrincados das
obras de arte. O chdo de madeira adiciona um toque moderno ao ambiente histdrico. A perspectiva
panorédmica oferece uma visdo abrangente do espago, permitindo que o espectador explore os
diferentes cantos da tumba. Circulos azuis flutuantes indicam pontos de interesse ou areas interativas
dentro da tumba.
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Figura 55 - Painel informativo e maquete da exposi¢cao
Fonte: https://my.matterport.com/show-mds?m=d42fuvVA21To - Acesso em: 10/02/2020

Descricdo da imagem: A imagem mostra duas perspectivas da Mastaba da Rainha Meresankh III. A
esquerda, uma visdo interna da tumba revela paredes adornadas com hieréglifos e pinturas antigas.
Uma placa informativa indica que o espectador esta dentro da tumba da Rainha Meresankh Ill,
localizada na Necrépole de Gizé, no Egito, proxima as piramides de Khafre, Khufu e Menkaure. A
direita, uma representagéo em planta baixa 3D da tumba é exibida, com pontos de luz marcando locais
de interesse ou pontos de vista dentro da estrutura. A planta baixa oferece uma viséo geral do layout
da tumba e sua arquitetura.


https://my.matterport.com/show-mds?m=d42fuVA21To
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Outra forma de influenciar o engajamento do visitante é trazer novas formas de
interacdo que os visitantes tém com as obras expostas. Um exemplo € evidenciado
na Figura 56, sendo a tela principal do site da exposic¢ao digital sobre a obra de Pablo
Picasso, Guernica. Oferecida pelo Museo Nacional Centro de Arte - Reina Sofia,
localizado em Madri. Com acesso através do endereco eletrénico
https://guernica.museoreinasofia.es/*, traz, a partir de uma pesquisa em mais de
2000 documentos, diversos relatos e fatos até entdo desconhecidos do grande publico

sobre a obra.

Chamada de “Repensar Guernica”, traz diversas novas formas de interacao
com o conteudo exposto, como, por exemplo, a sesséo ‘cronologia”, que conta com
uma representacao em forma de linha de tempo interativa, onde é possivel, ano a ano
visualizar as fotografias, relatos ou documentos impressos como jornais e capas de

revistas, além de imagens dos desenhos originais realizados pelo artista.

CRONOLOGIA

{0 T T A

Filtros: Relatos ~ Agentes ~ Tipo de material ~

Figura 56 - Tela da sesséo cronologia
Fonte: https://guernica.museoreinasofia.es/cronologia/#. Acesso em: 16/07/2023

Descrigdo da imagem: A imagem mostra uma linha do tempo intitulada "Cronologia“, que vai de 1936
a 2022. Ela esta relacionada a pintura Guernica, documentando eventos e materiais ligados a sua
historia. A linha do tempo é representada visualmente com barras verticais de alturas variadas e inclui
imagens e anotacdes de texto em pontos especificos, como "1937: Pabellon de Espafia”, "1956:
Capuchinos de Prance", "1981: Replega II" e "2011: Manifestaciones contra la G." A interface também
inclui opcdes de filtro para "Relatos”, "Agentes" e "Tipo de material."

99 Acesso em: 16/07/2023


https://guernica.museoreinasofia.es/
https://guernica.museoreinasofia.es/cronologia/
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Ha também uma sessdo chamada Contra-archivos (im)posibles, mostrada na
Figura 57, que contém um mapa de relacbes da obra com os eventos historicos
correlacionados, que tem também como objetivo discutir de forma critica a
documentacdo como um processo de categorizacdo de arquivos, haja vista que as
relacbes em torno de uma obra ndo sao finitas. A teia mostrada ao visitante representa
a magnitude de caminhos e relagbes que a obra de Salvador Dali tem com a
contemporaneidade, mas representa um exemplo, uma metéfora da infinidade

documental histérica sobre as diversas obras e exposicdes existentes.

Ao mover sobre qualquer um dos circulos, se desvela relagdes com eventos ou
documentos, e ao clicar, se sobrepde uma janela com diversas informacdes sobre o
item ativado. Pode-se, conforme o documento, baixar versbes digitais para o

computador do usuario, assim como entender em que contexto se encontra.

GUERNICA CONTRA-ARCHIVOS (IM)POSIBLES

Guerra de Irak. 2003-2011 L

oa B

Guerra de Vietnam. 1955-1975

NOIDYDIAVN 3a TYRIOLSIH

Abu Ghraib. 2003

Acercade  Ayuda  Créditos

Figura 57 - Tela da sesséo contra-archivos (im)posibles
Fonte: https://guernica.museoreinasofia.es/contraarchivos-imposibles/es. Acesso em: 16/07/2023

Descricdo da imagem: A imagem apresenta um mapa ou diagrama interativo sobreposto a um fundo
estilizado que remete a obra "Guernica" de Picasso. O titulo do trabalho é "CONTRA-ARCHIVOS
(IM)POSIBLES", e seu foco central é a Guerra do Iraque (2003—-2011), destacada como elemento
principal. O diagrama estabelece conexdes entre essa guerra e outros eventos histdricos marcantes,
como:Abu Ghraib (2003), Guerra do Vietnd (1965-1975), Massacre de My Lai (1968), Protestos
organizados por AWC e GAAG contra a Guerra do Vietnd, o massacre de My Lai e o MoMA
Visualmente, o esquema utiliza um fundo escuro com texto e linhas claras, criando contraste. icones
circulares representam cada evento. Os logotipos do Museu Reina Sofia e do Guernica aparecem no
canto superior esquerdo, enquanto op¢cdes de navegacao e idioma estdo no canto superior direito. A
imagem como um todo propde uma reflexdo critica sobre os temas da guerra, violéncia e protesto,
conectando esses acontecimentos a simbologia poderosa da obra "Guernica".
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Ha também um formato gigapixel, que permite ampliar aimagem a um tamanho
possivel de enxergar a textura, respingos e craqgueados presentes na obra, permitindo
uma proximidade inacessivel para a maioria dos visitantes na obra em seu local de

exposicao fisico, mostrada na Figura 58.
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Figura 58 - Tela da sessdo Gigapixel
Fonte: https://guernica.museoreinasofia.es/contraarchivos-imposibles/es. Acesso em: 16/07/2023

Descrigdo da imagem: A imagem mostra uma visualizagdo em close, em altissima resolugéo (gigapixel),
de uma secdo de uma pintura — o "Guernica" de Picasso, com base nos logotipos presentes. A
superficie da obra aparece texturizada e envelhecida, com rachaduras visiveis, descoloracdo e o que
parece ser uma mancha ou escorrimento vertical no centro. Um padrdo em grade é sutiimente
perceptivel sob a textura da superficie. A paleta de cores € suave e monocromatica, composta por tons
de branco, cinza e preto. A direita da imagem, ha uma barra de ferramentas com opg¢des como "Detalles
de la Obra" (Detalhes da Obra) e controles de zoom. Na parte inferior, aparecem miniaturas que
provavelmente representam modos de visualizacéo ou seces diferentes da pintura. A impresséo geral
€ de um foco extremo nos detalhes fisicos e no estado de conservagédo da obra.

Na parte debaixo da tela, acima da imagem visualizada do quadro, ha a
possibilidade de observar a imagem em versdes que representam a obra enquanto
observada com a luz visivel, luz ultravioleta, infravermelho ou como em uma
radiografia, trazendo informac¢des como o estado de conservacdo, a trama da tela,
deformac0Oes e formatos de pinceladas.

Todas essas possibilidades descritas vao ao encontro do que o pesquisador
Martins define, a partir de seus estudos, o que séo os objeto culturais digitais'® e suas
possibilidades de interacdo. Os objetos culturais, sejam pecas antigas, como

100 Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=LIJzLsKrH2s. Acesso em: 17/04/2025


https://www.youtube.com/watch?v=LIJzLsKrH2s
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esculturas ou pinturas, podem ser pesquisados e/ou preservados para fruicao cultural.
O museu, enquanto equipamento cultural, tem como uma das acdes a gestdo de
objetos culturais, em uma pratica de preservacdo e documentacdo de memoria.
Digitalizados, agora objetos culturais digitais, ainda parte da missdo museal, trazem
novas possibilidades de configuracdes e uso possiveis: a integracao de diferentes
midias; a velocidade de acesso a eles; a integracdo de seu contetdo a outros objetos;
bem como serem sensorizados para perceberem e reagirem a contextos que estéo ao
seu redor e além de poderem ser associados a outros objetos, formando uma rede
cultural. O quadro Guernica, enquanto objeto digital, € distribuido, interativo. Nao
apenas um arquivo, mas um conjunto de camadas de informacg&o que permite uma
variedade de acoes e interagdo. Isto diz também da expanséo de experiéncia que se
tem com o objeto cultural digital. Enquanto fisico, existe uma possibilidade de
interacdo. Enquanto digital, pelas caracteristicas ja relacionadas, multiplicam-se as
possibilidades de fruicdo. Ndo € o mesmo objeto mais. E outro. Ndo é a mesma

experiéncia, a visita ao museu fisico e a relacdo com a obra exposta, € outra.

Com o engajamento do usuario, promovido pelo uso adequado da
interatividade, € possivel ocorrer também um fator chamado por Lemes de
Retribalizagéo Eletronica, que trata da percepcéo da alteracdo de pertencimento de
determinada “tribo social” em dire¢cao a outra. Esta movimentacao pode ser entendida
como a transitoriedade de estados de determinado sujeito, de uma situacdo para
outra, de se sentir pertencente a um processo e entender-se movimentando em
direcdo a outro, se aproximando ou efetivamente se sentindo participe. A pessoa com
deficiéncia visual, na medida em que atua com a interface, pode se perceber parte de
um estado de efetivacdo de mudanca de estado, de ndo acessivel, dado seu limite
visual, para a completude de capacidade de utilizacdo plena do sistema, como um

vidente.

Isso leva a algumas perguntas para o museu: quais relacdes podem ser
estabelecidas entre seus visitantes e 0s objetos digitais? E no caso das pessoas com
deficiéncias visual, como melhorar a performance desta relacdo, a partir das
possibilidades dadas pelas caracteristicas dos objetos digitais? Tais questionamentos

serdo discutidos a seguir, ao pensar 0s museus como ferramentas cognitivas.



156

3.1 Museus Cognitivos

As tecnologias digitais de comunicacao e informacao, também chamadas por
Matta (2006 apud MATTA 2020) de ferramentas cognitivas, representam a expansao
da mente humana, ao possibilitar novas relacdes e experiéncias, em processo de
transformacdo e concretizagdo continua (MARTINS, apud MATTA, 2020). A partir
desse conceito e das caracteristicas que séo inerentes a si, pode-se afirmar que a
internet € uma ferramenta cognitiva, haja vista que possibilita a inovacao, a ubiquidade
e a interacdo entre os usuarios através das ferramentas de interatividade com a
prépria rede. Os autores afirmam ainda que os museus também sao ferramentas

cognitivas, pois

[...] Além de privilegiar a memoria de um povo, eternizam
conhecimentos culturais e socio historicos, e sdo um dos elementos
capazes de propiciar para as geragdes futuras a compreensédo de que
se vive em uma sociedade plural e inclusiva. (MATTA; 2020, p.
103793)

Nesse processo, a digitalizacdo do museu, “privilegia a comunicagado, o
dialogismo, de tal maneira que a interatividade se torna parte integrante das acoes
museoldgicas” (Idem, 2020). Assim, o sujeito que visita 0 museu digital ndo é apenas
um visitante, mas um participante ou colaborador do museu em si, consoante as
possibilidades dadas a partir da expanséao de relacdes e experiéncias que o ambiente

museal digitalizado possibilita dentro de suas capacidades.

Isto reflete e induz ao surgimento de novas instituicbes museologicas que, com
novas maneiras de expor, tem dentro de suas possibilidades de conteddo as mais
diversas tematicas. Diferente da perspectiva classica museal, ndo estado conectadas
a uma colecéo especifica de objetos, como € o caso, por exemplo, do Museu da
Lingua Portuguesa em S&o Paulo e do Museu do Amanha no Rio de Janeiro (SILVA,

2018). Estes novos mecanismos expositivos,

A era das experiéncias multidimensionais e multissensoriais chegou.
Os visitantes podem mergulhar em ambientes recriados que o0s
cercam com imagens de video de alta definicdo, sons de alta
fidelidade, realidade virtual, cheiros, texturas, cores e vibragdes. [...]
guando perguntados diretamente, a maioria dos visitantes reconhece
hoje que a aplicacdo da tecnologia e da midia nos museus abriu
oportunidades para diferentes graus de profundidade de informacdes
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e opcbes que facilitam a flexibilidade e a escolha individual. (Falk;
Dierking, 2013, p. 118, apud SILVA, 2018, p. 13)

Esta parte do texto visa compreender, em primeiro lugar, através do estudo dos
0ito museus virtuais analisados no capitulo anterior'%t, considerando agora um recorte
com énfase nas tecnologias utilizadas em seu desenvolvimento, que sejam focadas
em interatividade, quais sao as possibilidades de interatividade com o acervo, com
interferéncia ou ndo do usuario no contetdo. A ideia ndo é criar um panorama ou se
aprofundar nos aspectos de interatividade de cada museu, mas analisar, em alguns
exemplos, como esses espacos trabalham o acesso digital a seus acervos e quais sédo
as ferramentas para interatividade do usuario com a interface disponibilizada. Este
estudo vai possibilitar compreender como elas influenciam a experiéncia de visita ao

espaco museal pesquisado.

Primo e Cassol chama a atencdo para a necessidade deste estudo, pois no
anseio de desenvolver uma solug¢ao que atenda as necessidades do usuario, “a énfase
recai sobre a criacdo de ‘meia-duzia’ de possibilidades que tentam codificar a
singularidade cognitiva humana, em toda sua multiplicidade, em poucos modelos”.
(1999, p. 79) A relacdo entdo passa a ser limitada, na medida em que 0s usuarios
devem se adequar aos modelos disponiveis. Manovich traz em seu artigo sobre

Interfaces culturais uma descricdo desse processo:

Hoje, a medida que o computador comeca a hospedar aplicacdes
muito diferentes para acesso e manipulagdo de dados e experiéncias
culturais, suas interfaces ainda dependem de metaforas antigas e
gramaticas de acdo. Assim, interfaces culturais previsivelmente usam
elementos de uma HCI de propdsito geral, como janelas rolaveis
contendo texto e outros tipos de dados, menus hierarquicos, caixas de
dialogo e entrada por linha de comando. Por exemplo, um CD-ROM
tipico de “colecédo de arte” pode tentar recriar “a experiéncia de um
museu" apresentando uma renderizacdo 3D navegavel de um espaco
de museu, enquanto ainda recorre a menus hierarquicos para permitir
ao usuario alternar entre diferentes cole¢des de museu. (1997, p. 23)

Manovich destaca ainda que as interfaces culturais, como os museus digitais,

tém uma linguagem hibrida, dialogando com a interacéo entre questdes artisticas e

101 O museu do CEMESP ndo se encontrava ativo no momento dessa andlise, realizada entre 15 de
marco e 15 de abril de 2025 (N.A.)
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computacionais. Enquanto espacos museais, suas exposi¢cdes sao analisadas, vistas.
O sistema computacional vai além, permitindo a interatividade. Nesse processo, deve-
se entdo perceber a abrangéncia das potencialidades de escolhas possiveis e
limitacdes das tecnologias digitais para a disponibilizacdo de museus virtuais e sua
relacdo com pessoas com deficiéncia visual. Como afirmam Primo e Cassol (1999),
no sistema de interacdo mutua, existe a possibilidade de evolucao interativa, com a
relagdo “se desenvolvendo em espiral (jamais voltando em circulo fechado para o

mesmo ponto anterior). ” (p. 79)

Em um segundo momento, serdo analisados os portais dos 10 museus mais
visitados no Brasil, também ja listados. Tendo em vista sua representatividade, com
guase 8 milhdes de visitantes em 2023, sdo museus que tém um acervo artistico
relevante, e também por isso, aventou-se a hipotese, de que devem ter seu acesso
nao somente por meio fisico, mas também digital e interativo. Nao sédo parte seletiva
dos critérios elencados desta pesquisa, mas o estudo desses vai permitir confrontar
os dados cadastrados na plataforma MuseusBr, a qual ndo os contabiliza como
museus virtuais ou hibridos (fisicos e virtuais), pois ndo foram cadastrados como tais.
Isto pode evidenciar a necessidade de atualizar o sistema do proprio IBRAM,
educando os representantes museais a realizar um cadastro com informagdes mais

assertivas em relagéo ao que realizam.

Em um terceiro momento, sera verificada a existéncia de aplicativos digitais
destes museus pré-selecionados, e analisados de forma qualitativa, para entender
como os museus habilitam a visitacdo de seus acervos em dispositivos moveis, e se
tem ferramentas de acessibilidade digital voltadas para o publico com deficiéncia

visual, distintas das ja oferecidas pelo sistema operacional utilizado no aparelho.

A analise da existéncia de aplicativos se justifica pela hipotese de que para os
equipamentos culturais, ter tecnologias que permitam o acesso e que ainda sejam
realizadas a partir de interfaces naturais, melhora a performance da relacéo entre o
museu e o visitante. Sendo o suporte digital mais utilizado hoje pela populacéo no

consumo de informagéo digital (principal suporte de acesso a internet, utilizado por
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99% dos pesquisados - segundo a pesquisa do CGI - Domicilios 202319?), entender
seu uso como recurso de comunicagcdo pelos museus selecionados vai permitir
compreender se e de que maneira 0s museus brasileiros utilizam este equipamento

em favor da difuséo cultural.

3.2 Andlise das opc¢bes de interatividade dos websites pré-selecionados

3.2.1 Museu da Pessoa: comunicacao e colaboragao

O Museu da Pessoa é um exemplo de ferramenta cognitiva colaborativa.
Fundado em 1991, quando, no MIS, em Séo Paulo, a exposicdo Memoaria & Migracao
inaugurou um espaco para que toda e qualquer pessoa pudesse contar sua historia.

Dedica-se, de acordo com seu estatuto social disponivel no sitel3,

[...] a promocgédo da ética, da paz, da cidadania, dos direitos humanos,
da democracia e de outros valores universais, através do registro, da
preservacdo e da socializa¢@o de historias de vida e da constituicdo
de uma rede virtual de historias de vidas que promova mobilizacao e
acdo comunicativa entre 0s grupos sociais. (ESTATUTO SOCIAL,
2018, p.2)

Sejam de destaque ou ndo na comunidade, o acervo tem cerca de 20 mil
histérias de vida que fazem com que tanto contadores quanto ouvintes sejam
influenciados pela agéo. Por exemplo, Paulo Freire, entrevistado em 1992 para o
projeto Memaria Oral do Idoso, afirma que as memarias de si 0 ajudam a entender as
tramas da qual fez parte. Dona Matilde Lajta, participante da primeira exposicao em

1991, ainda em espaco fisico, disse:

[...] preciso agradecer a vocés por este projeto. Porque agora sei que
ja posso morrer. Tive uma vida interessante, marido, filhas, netos...

102 .

Fonte:
https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20240826110955/resumo_executivo_tic_domicilios_2023.pd
f. Acesso em: 17/04/2025

103 Fonte: https://museudapessoa.org/wp-content/uploads/2022/09/EST-_No-778960-100-
ALTERACAO_22.08.2022.pdf. Acesso em: 28/03/2025


https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20240826110955/resumo_executivo_tic_domicilios_2023.pdf
https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20240826110955/resumo_executivo_tic_domicilios_2023.pdf
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mas agora sei que minha vida, aquela histéria que é s6 minha mesmo,
minha alma, agora sei que vai ficar. 1%

Nas péaginas do museu, € possivel encontrar fotos, documentos e diversos
materiais audiovisuais que compdem as varias histérias pessoais expostas para
acesso livre ao visitante digital. SAdo mais de 86 exposicdes, sendo destas 8
permanentes, que funcionam como centro de memdria, além de mais de 18 mil
histérias de vidas e 60 mil fotos e documentos que fazem parte do acervo. Todas as
histérias sdo, segundo o plano museoldgico, gravadas em formato audiovisual na sede
fisica do museu ou via projeto “Museu que Anda” (expedigcdes e cabines itinerantes),
ou ainda livremente pelo site, tornando a colaboratividade como motor propulsor de

Seu acervo.

Com métodos museoldgicos de preservacéo, catalogacao e registro de midias,
0 Museu da Pessoa distancia sua acdo de um simples catalogo digital. Segundo
informacGes do préprio sitel%®, existem trés grandes niveis de interacédo possiveis com

0 publico:

e Acervo — todo visitante tem possibilidade de se tornar acervo do museu,
através de registro presencial ou pelo canal disponivel na plataforma;
e Curador — a partir da criacéo de colecBes proprias no site;

e Visitante — livre acesso a todo conteddo do museu disponivel.

O museu utiliza varias plataformas de gerenciamento de conteddo e
catalogacdo de acervos. Comecou com a ferramenta SHIRO. Tecnologia Open
Source, livre para uso ndo comercial, foi estruturada pelo museu para funcionar, de
forma unificada, com todos os painéis de criacao e edi¢cao de conteudos para o0 acervo,
bem como todas as telas que compunham a antiga plataforma do Museu, com paginas
institucionais, de noticias, etc.1%” juntas em uma Unica plataforma. Apés a SHIRO, o

Museu da Pessoa conta atualmente com dois sistemas vinculados: o PGA -

104 Eonte: https://museudapessoa.org/sobre/linha-do-tempo/. Acesso em: 28/03/2025

105 Fonte: https://suporte.museudapessoa.org/docs/pga/o-museu-da-pessoa/participacao-e-interacao-
de-usuarios/. Acesso em: 31/03/2025

106 Fonte: http://www.plano-b.com.br/shiro. Acesso em: 09/02/2021

107 Fonte: https://suporte.museudapessoa.org/docs/pga/o-que-sao-o-paa-e-0-pga/. Acesso em:
31/03/2025
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Plataforma de Gestdo do Acervo e o PAA — Plataforma de Acesso ao Acervo. O
primeiro, restrito as pessoas responsaveis pela gestdo de contetudo da plataforma,
substitui o SHIRO para controle do acervo, e o segundo, aberto ao visitante, para

interacéo do visitante com o conteudo disponivel no site.

Aqui temos uma distincdo de nivel de interatividade segundo a classificacao
dada por Steuer, em especifico a velocidade de resposta da intera¢cdo com o sistema.
As historias ou colecgdes criadas pelo usuario no sistema de acesso PAA, aparecem
de forma imediata e disponiveis para todo publico. Ja o conteudo registrado via PGA,
de acesso restrito, somente as 22h. Apesar de nao trazer nenhuma justificativa para
essa diferenca, uma das possibilidades é que seja relacionado a validagdo e

catalogacao correta do novo conteudo.

O primeiro site do museu foi criado em 1997. Ja tinha varias histérias para
compartilhar. Na Figura 59 podemos ver a interface da pagina principal. Ainda era,
entretanto, um canal a mais para o museu fisico disponibilizar o acesso a seu acervo,

€ Nao um espaco com processos museodlogos autbnomos.
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Figura 59 - Interface site museu da pessoa em dezembro de 1996

Fonte: https://web.archive.org/web/19961221192902/https://museumpessoa.com/. Acesso em:
09/02/2021

Descrigdo da imagem: A imagem mostra a pagina inicial do Museu da Pessoa, um site dedicado a
coletar e compartilhar histdrias de vida, com um design datado que sugere um estilo de web antigo. Em
detalhes, a pagina apresenta o logotipo do museu no topo e a frase "Onde vocé faz parte da historia"
em destaque. Ha uma foto de uma crianga segurando um urso de pelicia a esquerda e blocos de
madeira com figuras a direita. O texto explica o objetivo do museu de registrar e preservar historias de
vida, mencionando a possibilidade de participacao do publico e a variedade de produtos histéricos em
gue as histérias podem ser transformadas, como CD-ROMs, documentarios e séries de radio e TV.


https://web.archive.org/web/19961221192902/https:/museumpessoa.com/
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Atualmente, como mostra na Figura 60, o site traz em sua interface acesso
facilitado as diversas redes sociais, em que também conta com contetdo. Segundo
seu plano museoldgico de 2019, o Facebook é a principal rede social de atuacdo do
museu, onde realiza um espelhamento do conteudo digital do site. Segundo o0 museu,

€ a rede com maior alcance e engajamento dos usuarios.

A partir de seu processo metodolégico museal sistematizado, habilita diversas
outras acdes similares em instituicdes e comunidades, além de ser parte de uma rede

internacional, com Museus de Pessoas no Canad4, Estados Unidos e Portugal, além

do Brasil.

glEJssEé‘l uDAA OM+unu Nin:cia: ExposicBes Educ:tlva Ap:h *> codastre-se 5 login 83 PTv | Contesuc histéda | Busqueno aosevo |
P HISTORIAS DE VIDA QUE
= INSPIRAM, PROVOCAM &
—— E TRANSFORMAM

O Museu da Pessoa & um museu digital e colaborativo, que acredita
em historias de vida como elementos fundamentais para se
enfrentar os desafios da sociedade

Exposiglo Vidas em Cordel  Nicleos em AcBo - CEDAPS

Figura 60 - Interface atual do Museu da Pessoa
Fonte: https://museudapessoa.org/. Acesso em: 28/03/2025

Descricdo da imagem: A imagem € uma captura de tela do site do Museu da Pessoa com uma foto de
uma mulher e uma crianga com pintura facial vermelha na lateral. Na lateral esquerda da imagem esta
o logotipo do Museu da Pessoa e um menu com 0s itens "Pagina Inicial", "Destaques”, "Programacéao
em cartaz", "Histérias de vida" e "Contato". No canto superior, h4 uma barra de navegacédo com links
para "O Museu", "Histérias", "Exposicfes"”, "Educativo” e "Apoie". O lado direito da imagem apresenta
uma foto de uma mulher mais velha e uma crianca, possivelmente avé e neto, com pintura facial
vermelha. A mulher esta usando um colar de flores, e a crianca parece estar usando uma camiseta
com a inscricdo "Avengers". Ao fundo da foto, pode-se ver vegetacdo exuberante. A direita da foto, ha
um texto que diz "HISTORIAS DE VIDA QUE INSPIRAM, PROVOCAM E TRANSFORMAM'". Abaixo
disso, ha uma descricdo do Museu da Pessoa como um museu digital e colaborativo que acredita em
historias de vida como elementos fundamentais para enfrentar os desafios da sociedade. Ha também
um bot&o "Acesse o0 acervo". Abaixo do botédo, hd uma secao intitulada "Destaques” com miniaturas de
outras historias ou exposi¢6es no museu.

No ambito da participagdo e construcéo colaborativa, 0 museu, desde 2014,
permite com que o internauta crie sua propria colecao de histoérias, de acordo com sua


https://museudapessoa.org/
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prépria curadoria, tornando-a disponivel para visitacdo de outros usuarios, como

mostrado na Figura 61.

OMuseu Histérias Exposicdes Educativo Apoie L cadastre-se 3 login pT~ | Conte sua histéria
+ + + +

MUSEU DA
PESS0A

| s mcene

COLEGIO EQUIPE

@ coegho — (@ couEcio
Colégio Equipe 9° Ano - 202 o f P — g G Bai
autor: Colégio Equipe autor: Amanda Lirg autor: lvan David Histérico

Figura 61 - Repositdrio de colegdes criadas pelos usuario
Fonte: https://museudapessoa.org/colecdes. Acesso em: 28/03/2025

Descri¢do da imagem: A imagem € uma captura de tela de uma péagina da web do Museu da Pessoa,
apresentando uma interface de pesquisa e uma sele¢éo de cole¢cdes em destaque. A tela apresenta o
cabecalho do site, com links para diferentes se¢cées como "O Museu", "Histérias", "Exposi¢des”,
"Educativo” e "Apoie", além de opc¢Bes para se cadastrar, fazer login e alterar o idioma. Centralizada
na pagina, hd uma secao de pesquisa com um campo de texto com o placeholder "Pesquisar por..." e
um botéo "Buscar". Abaixo, um filtro indica "282 resultados encontrados”, com a op¢éao de remover um
filtro por "Autor: Internautas”. Na parte inferior da tela, sdo exibidas trés cole¢cdes em destaque, cada
uma com uma imagem e um titulo. A primeira colecéo € do "Colégio Equipe", com o titulo "Colégio
Equipe 9° Ano - 2024", e o autor € listado como "Colégio Equipe". A segunda colecao € intitulada "O
Saber Transforma", com a autora "Amanda Lis". A terceira colecédo é "Personagens Histéricos", com
autoria de "lvan David", ao lado esta "Vozes do Luz: Narrativas de um Bairro Histdrico", com autoria de
"Gabriel Teixeira da Silva".

Segundo a equipe do museul®, a ferramenta é uma maneira do visitante se
apropriar ainda mais das historias disponiveis na plataforma, dando a elas novos
significados e leituras. Em um processo de alimentacdo mutua, esse material, criado
e gerido pelo usuario, traz novos conteudos e relacionamentos entre os itens do

acervo museal, potenciais para o museu explorar em seu site ou redes sociais.

Também ha, no canto superior direito, um botdo chamado “conte sua histéria”,
gue habilita o usuario a participar do programa cultural de nome similar e incorporar
sua participacdo ao acervo do Museu. Na Figura 62, a tela principal do programa no
site, onde o usuario pode escolher a maneira como gostaria de enviar a histéria.

108 Fonte: https://suporte.museudapessoa.org/docs/plano-museologico-2019-
2021/programas/plataforma-digital/. Acesso em: 31/03/2025
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Figura 62 - Tela da sesséo conte sua historia
Fonte: https://museudapessoa.org/conte-sua-historia/. Acesso em: 09/02/20121

Descricdo da imagem: Esta € uma captura de tela da pagina web "Museu da Pessoa" com a secao
"Conte a Sua Historia". O design apresenta um esquema de cores azul e branco com elementos textuais
e visuais que guiam os utilizadores a partilharem as suas histérias através de video, audio ou texto. O
logotipo do museu e varios links de navegacao estao visiveis no lado esquerdo, enquanto os icones de
midia social sdo mostrados no lado direito. A se¢éo "Conte Sua Historia" exibe uma moldura de tela de
video em que o usuario pode gravar sua histdria, juntamente com uma caixa com opcdes para
responder por video, audio ou texto. O contetido é apresentado de forma clara e moderna, com foco
em incentivar a participacdo do usuério no compartilhamento de histérias pessoais

Para esta acéo, segundo a gestora, fundadora e curadora do museu, Karen
Worcman, em explicacdo dada durante uma apresentacéo realizada para o projeto
Preserva.Me 2020, evento promovido pela instituicio Memoéria da eletricidade'®®, é
utilizada uma ferramenta paga chamada videoask!®, da empresa Typeform. A
tecnologia permite ndo somente uma interacdo maior do usuario, mas do ponto de
vista do gestor, o tratamento da informacdo. Por exemplo, transcreve de forma
automatica o audio gravado pelo usuario em texto. Possibilita também a busca por
termos especificos em cada interacdo gravada. Segundo o museu, o contetdo gerado
pelo publico ja ultrapassa o produzido pelo préprio museu, o que torna o visitante o
principal gerador de conteudo do site.

109 Fonte: https://memoriadaeletricidade.com.br/eventos/37064/preservame-2020-memorias-digitais-
acoes-de-preservacao-e-divulgacao-de-acervos. Acesso em: 09/02/2021

110 https://www.videoask.com/
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O processo de catalogacao e registro utilizado pelo museu, € chamado pela
gestora de musealizacdo de historias de vida, sendo descrito na Figura 63, retirada de

um dos slides utilizados durante a apresentacéo citada acima.

MUSEU DA
PISSOR

Musealizar historias de vida

« TRATAMENTOE « PRODUCADDE
PADRONIZACAD DE LEGENDASE TAGS

ARQUIVOS

Figura 63 - Processo de musealizac&o do acervo do museu da pessoa

Fonte: https://memoriadaeletricidade.com.br/eventos/37922/a-experiencia-do-museu-da-pessoa-na-
construcao-colaborativa-de-acervos. Acesso em: 09/02/2021

Descrigdo da imagem: Esta imagem & um slide de apresentagao que ilustra o processo de “Musealizar
histérias de vida”. O slide é visualmente organizado com uma paleta de cores que inclui tons de verde
e azul, dando uma sensacdo de profissionalismo e calma. Na parte superior, o titulo "Musealizar
histérias de vida" estd em letras verdes maiores, destacando o tema central da ilustragdo. O slide esta
dividido em trés secdes principais, cada uma lidando com diferentes tipos de midia: textos, fotos e
conteudo audiovisual. Cada secao descreve o fluxo de trabalho necessario para processar e integrar
esses tipos de midia em um museu. A se¢do "TEXTOS" detalha as etapas de transcri¢do, reviséo e
edicdo, culminando na producdo de minibiografias, sinopses e tags. A secdo "FOTOS" descreve um
processo que inclui digitalizacdo e tratamento e padronizagdo de arquivos, levando a producado de
legendas e tags. A secdo "CONTEUDO AUDIOVISUAL" descreve as etapas de digitalizac&o, edicédo e
producéo de descrigbes e tags, que resultam na inser¢éo no canal do YouTube. No lado direito do slide,
ha uma caixa azul rotulada como "INSERCAO NA BASE DE DADOS", indicando o destino final de
alguns dos processos. No canto superior direito, o logotipo do "MUSEU DA PESSOA" pode ser visto,
indicando que este slide pode ser parte de uma apresentacdo ou material informativo criado pelo
museu. Na parte inferior, ha uma data "28/10/2020" e a frase "Preserva.Me 2020", sugerindo que este
slide foi criado ou apresentado nessa data e pode estar relacionado a uma iniciativa ou projeto de
preservacgédo. O layout geral do slide é limpo e direto, focado em transmitir informacdes claras e diretas
sobre o processo de musealizagéo de historias de vida.

Enquanto museu digital, o espaco aproveita todas as possibilidades de acdes
gue possam ser dadas pelas tecnologias usadas para criacdo e manutencéo de seu
acervo. Isso possibilita com que cumpra seu papel e missdo, se tornando uma
ferramenta social que dialoga com a interacdo do usuario e a pluralidade de contextos

gue podem ser registrados, através das tecnologias utilizadas em seus processos € a
vinculacdo as possibilidades dadas pelo espaco digital, como colaboratividade e
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ubiquidade. Um exemplo € a capacidade do sistema de relacionar qualquer contetudo
inserido na plataforma com outro conteddo, caracteristica que o museu chama de
relacionamento 360. Na Figura 64, uma tela do sistema onde é possivel criar 0s

vinculos:

Histdrias

ntidade

INF. BASICAS HISTORIA NA INTEGRA HISTORIA EDITADA PREVIEW PALAVRAS-CHAVE FICHA TECNICA RELACIONAMENTO(S)

Tipo Nome

Figura 64 - Criacdo de relacionamentos entre contetddos
Fonte: https://suporte.museudapessoa.org/docs/pga/resumo/. Acesso em: 31/03/2025

Descricdo da imagem: Esta imagem € uma captura de tela de uma interface de gestédo de "Historias"
dentro de um sistema de software ou aplicacdo web. Na parte superior, ha o titulo "Histérias" seguido
por um breadcrumb "Entidades > Histérias > Editar", indicando a navegacao dentro do sistema. Abaixo,
ha um conjunto de abas de navegagio: "INF. BASICAS", "HISTORIA NA INTEGRA", "HISTORIA
EDITADA", "PREVIEW", "PALAVRAS-CHAVE", "FICHA TECNICA" e "RELACIONAMENTO(S)", com a
aba "RELACIONAMENTO(S)" destacada. Em seguida, ha uma tabela com duas colunas intituladas
"Tipo" e "Nome". A coluna "Tipo" lista repetidamente "Midia da Pessoa" para cada entrada. A coluna
"Nome" contém titulos descritivos como "Festa e Consultoria”, "Em a¢do na Ford", "Um Sonho
Realizado", "Caras e Bocas", "As compras", "Fabiola Assunta dos Santos - retrato" e "Lula na Ford". As
linhas listadas parecem representar diferentes entradas de midia ou historias associadas a pessoas. O
layout é limpo e organizado, tipico de interfaces administrativas.

Sendo digital, o Museu da Pessoa expande a performance museal e a
experiéncia do visitante, na medida em que permite novas possibilidades de
participacdo no museu, agora ndo mais apenas como um espectador, mas sim como
um participante ativo do processo de construcdo do acervo museal. Associa-se ao
definido por Primo e Cassol, onde a interatividade é um processo mutuo de
participagéo, ao encontro do que denota os fundamentos da interatividade defendidos
por Silva (2014), pois com a ferramenta de colecdes, a participacéo e intervencéo do
usuario faz com que reconfigure o proprio sistema, o que possibilita que se adapte as

necessidades do sujeito que interage.


https://suporte.museudapessoa.org/docs/pga/resumo/
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3.2.2 Museu Rio Memoérias — Passado e futuro

Segundo informacdes do site'!?, € uma organizacdo sem fins lucrativos que
tem por finalidade “a promocado da cultura, defesa e conservagcdo do patriménio
historico e artistico, mediante a difusdo da histéria e cultura da Cidade do Rio de

Janeiro, bem como a promocgéao de projetos e atividades relacionadas a educagao”.

O site conta com exposi¢cOes, galerias e podcasts acessiveis para o
visitante, tendo todo seu contetdo curadoria de pesquisadores, artistas e educadores,

reforcando seu processo museal.

Em termos de interatividade, o museu dispde de ferramentas que possibilitam
uma interagdo reativa com seu contetdo a partir de mapas digitais que permitem
localizar mais de cinquenta pontos historicos e culturais na cidade do Rio de Janeiro.
Mostrado na Figura 65, o mapa digital conta com grafismos que destacam pontos de
interesse, tais como: pontos histoéricos, livrarias cariocas, pontos religiosos, museus e
pontos de cultura, estatuas e monumentos, restaurantes histéricos e demais

destaques relacionados a arquitetura e urbanismo da cidade.

<
I
g Pedra do Sal
Sua historia carrega muitas marcas da presenca e
da cultura afrodiaspérica.

Ladeira do Valongo

Figura 65 - Mapa disponivel no site Rio Memérias
Fonte: https://riomemorias.com.br/mapa-3/. Acesso em: 31/03/2025

Descrigdo da imagem: A imagem € uma captura de tela de um mapa digital centrado na Pedra do Sal,
localizada na regido portuéria do Rio de Janeiro, Brasil. Este ponto é destacado com uma janela pop-
up que traz a seguinte frase em portugués: "Sua historia carrega muitas marcas da presenca e da
cultura afrodiasporica." Essa mensagem ressalta a importancia histérica e cultural da Pedra do Sal
como um simbolo da heranga africana no Brasil, especialmente ligada a musica, a resisténcia e a
formacédo do samba.

111 Fonte: https://riomemorias.com.br/quem-somos/. Acesso em: 31/03/2025
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Com uma perspectiva similar, o museu tem um projeto chamado “Aqui tem
memoria”, que instala placas informativas com cddigos QR em pontos histéricos e
culturais da cidade. Ao escanear com a camera do celular os codigos, as pessoas
terdo acesso a um link que direcionam para paginas do museu digital, com

informacgdes sobre o ponto escolhido.

O museu tem uma parceria com a Light, empresa que fornece energia para a
cidade do Rio de Janeiro. Pela parceria, foram selecionadas mais de 1000 fotos de
um total de 100 mil disponiveis do acervo iconografico da empresa. Funcionando
como um espaco de visitagdo no museu digital, conta com uma forma reativa de
interatividade com o contetdo do acervo, mostrado na Figura 66. A ferramenta permite

uma compreensdo visual em tempo real dos principais relacionamentos entre os

assuntos presentes nas fotos selecionadas.

Figura 66 - Ferramenta de interagdo com acervo
Fonte: https://acervolight.riomemorias.com.br/. Acesso em: 31/03/2025

Descricdo da imagem: Essa imagem € um mapa mental que representa as relagdes entre diversos conceitos
ligados, principalmente, a Arquitetura e aos Aspectos Urbanos. Os termos estdo dispostos em circulos (n6s) de
diferentes tamanhos e conectados por linhas (arestas), indicando a intensidade das relacfes. O mapa é composto
por diversos conceitos representados por circulos em cor laranja, conectados por linhas. O tamanho do circulo (n6)
parece indicar a importancia ou centralidade do conceito na rede de relages. Os n6s de maior destaque, sugerindo
o0s temas principais, sdo: Arquitetura: O maior n6 a direita; Aspectos urbanos: Um dos maiores nds, localizado na
parte superior direita; Vestuario: Um n6 grande na parte inferior esquerda; Arborizacdo: Um n6 de tamanho
consideravel no centro-esquerda; Comunidade: Um n6 menor, mas central, na parte superior.

Ao clicar em um dos termos, direciona o visitante a um sistema de catalogacao

com o conteudo correspondente, como mostrado na Figura 67.


https://acervolight.riomemorias.com.br/
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Figura 67 - Galeria do assunto relacionado a arquitetura
Fonte: https://acervolight.riomemaorias.com.br/explore/@relld/2153. Acesso em: 31/03/2025

Descricdo da imagem: Captura de tela da pagina de pesquisa do "Acervo Light". O titulo é "Explore",
mostrando 571 itens encontrados. Ha filtros ativos por "Arquitetura". A parte inferior exibe 5 fotos antigas
(sépia) em miniatura, legendadas com locais e datas aproximadas, como: [Trapiche de S&o Francisco,
¢. 1900], [Rua Marechal Floriano, c. 1905], [Arcos da Lapa, c. 1905] e [Hotel Avenida, c. 1905].

Conforme a compreensao de interatividade dada por Primo e Cassol (1999), o
site pode ser classificado como um museu que conta com interacao reativa com seu
conteldo. Em nenhum momento o usuéario tem liberdade de alteracdo de seu
conteudo, que apenas pode ser feito pela equipe do museu. Esta visao € corroborada
por Silva (2014 apud SCORTEGAGNA; BRUNO, 2022), por ndo contar com nenhum
dos fundamentos de interatividade destacados em seu estudo: ndo ha intervencéo,
nem interferéncia no conteddo, ndo existe uma producao conjunta e nem uma troca

de conceitos ou sentidos, ja que a comunicacao € efetivamente unidirecional.

3.2.3 Museu Itamar Assumpc¢ao - Representatividade

De acordo com informagdes do site''?, € um museu privado, fundado em 2020
pela familia do artista Itamar Assumpcéo, se considera o primeiro museu digital de um
musico negro brasileiro. Selecionado dentro do programa de preservacdo de memoria
do edital Petrobras Cultural 2019, tem exposi¢cdes permanentes e de curta duracao.

Ganhador de prémios pelo design, dados pelo Brasil Design Award de 2021 e pelo

112 Eonte: https://lwww.itamarassumpcao.com/sobre. Acesso em: 01/04/2025
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BID — Bienal Iberoamericana de Disefio em sua 82 Edigcdo, é reconhecido como
Patriménio Cultural Material e Imaterial pelo governo de S&o Paulo. O site é de
interatividade reativa, onde a manipulacdo da informacédo se da principalmente no
aspecto de navegabilidade entre as diversas paginas do site. A excecao se da na
exposi¢cao chamada “Sala Serena”, dedicada a memoaria de sua filha, e que, segundo
0 museu, traz um recorte especial de producdes artisticas dedicadas a preservar e
prover conhecimentos sobre as religibes de matriz africana. Na Figura 68, destaca-se
a escolha visual das informac@es a partir de uma metafora relacionada ao universo e

o disco como um planeta.
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Figura 68 - Sala Serena - exposi¢cdo permanente
Fonte: https://www.itamarassumpcao.com/sala-serena. Acesso em: 01/04/2024

Descricdo daimagem: A imagem € uma interface web escura e interativa de um projeto chamado "SALA
SERENA". O cenério é espacial, com um grande globo amarelo e estruturas parecidas com antenas.
Ha trés imagens de midia visiveis (um retrato, uma floresta e um rosto). No canto inferior esquerdo, ha
controles de audio (00:54/03:36). No canto inferior direito, uma caixa de texto pop-up intitulada "EXU"
exibe um texto narrativo.

A interacdo com as informacdes relacionadas se da pela acdo do usuario
atraves da distingdo das interacdes possiveis com o mouse. Com o clique esquerdo,
€ possivel “girar” ao redor do planeta; com o clique direito é possivel mover todo o
grupo de elementos pela tela; com a presséo no botao (ou disco) central do mouse, é
possivel se aproximar ou afastar das imagens, como se representasse um
deslocamento em direcao ou se afastando dos proprios. O usuario pode ainda escutar
audios, com textos extraidos das redes sociais de Serena Assumpcéao. Nao é possivel

interagir com as obras dispostas, ou 0s simbolos, de outra forma.

No site todo, ha a sobreposi¢céo de informacgdes, em um contexto hipertextual,

multimidiatico. As diferentes formas de se mostrar o conteido, com uma programacao
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visual que foge do comum, trazem um aspecto multicamadas para a informacao
disposta ao usuario. Um exemplo desta conformacédo se da na pagina de acesso ao
acervo, mostrada na Figura 69, que se mostra ao usuario como uma superficie onde
imagens estao dispostas, isoladas ou sobrepostas, em um convite a manipulacéo do

usuario.

Figura 69 - Pagina do acervo do museu
Fonte: https://www.itamarassumpcao.com/acervo. Acesso em: 01/04/2025

Descricdo da imagem: A imagem é uma colagem digital com fundo preto, exibindo multiplas fotografias
em formato "Polaroid" ou retangular de tamanhos variados. O tema parece ser um arquivo pessoal ou
de banda/coletivo, mostrando pessoas, musicos, e cenas de estudio, shows e encontros sociais. Os
destaques incluem: Mdltiplos retratos de individuos, alguns usando 6culos escuros e trangas/dreads;
cenas de palco e estudio, incluindo musicos tocando instrumentos; Fotos de grupo sentados ou em pé
em ambientes internos (salas, estudios, bares). A colagem é dispersa, com fotos sobrepostas ou
agrupadas em varias areas da tela preta. No topo esquerdo, vé-se parte do texto "RVO" em amarelo.

Paula Alzugaray, da revista digital Celeste!!3, descreve a conformacéo visual

da pagina do acervo. Segundo ela:

Toque-me, pedem as imagens ao visitante. Diferentemente das regras
de “nao tocar”, que costumam isolar o publico das obras expostas em
museus e galerias, o acervo do MUI.TA esté ao alcance de um clique
de dedo. Videos de shows, gravacdes, ensaios fotograficos, retratos
de familia, noticias de jornais, anotagcbes em cadernos,
correspondéncias, etc. compdem uma ampla biografia sonora e visual
de Itamar Assumpcéo (1949 — 2003), a ser embaralhada e rearranjada
ludicamente. Nessas de forma nao hierarquica e nao cronoldgica de
dispor um acervo, afirma-se a atualidade de uma vida e de uma obra.

113 Fonte: https://select.art.br/sobre/. Acesso em: 01/04/2025
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No museu, para além de ler, pode-se ouvir e assistir, mas 0 processo
comunicacional se limita, de um para muitos, na medida em que ndo permite a
manipulacdo do conteudo disposto para o usuério de outra forma, o que leva a um
retorno ao espaco museal contemplativo, ainda que conte com recursos singulares de

interacdo com o conteudo.

3.2.4 DAS — Museu das Mulheres — Digitalidade compartilhada

Privado, se intitula o primeiro museu brasileiro dedicado as mulheres. Segundo
0 site, busca reconhecer o valor da producdo de arte de mulheres no Brasil e no
mundo. Conta no ambito do espaco digital, com exposi¢cées em salas com ambientes
de representacédo tridimensional. Estas exposicoes podem ser visitadas a partir de
diversos recursos tecnoldgicos, com possibilidades de interagdo com ambientes de

realidade aumentada, mista e virtual. Segundo os criadores do museu,

A sala com ambiente espacial do MetaVerso das Mulheres (MetaDAS)
do museu, o metaverso feminino, apresentara exposi¢cbes com
experiéncias usando o oculos VR de casa ou no ambiente fisico da
exposi¢cdo - neste ambiente teremos interages intuitivas entre os
espacos 3D e fisico em tempo real. Além de cada visitante ganhar seu
avatar para caminhar e interagir no espago expositivo que escolher
comecar sua experiéncia inesquecivel com arte.!

Kirner e Tori (2006) define as realidades, virtual ou aumentada, como uma
interface avancada para aplicagcbes computacionais, que permite ao usuario a
movimentacdo (navegacdo) e interagdo em tempo real, em um ambiente
tridimensional, podendo fazer uso de dispositivos multissensoriais para atuacéo e
feedback (apud SILVA, 2018, p.26)

A realidade aumentada é “a system that combines real and virtual content,
provides a real-time interactive environment, and registers in 3D"15 (AZUMA,1997
apud KASSAHUN et al., 2018, p.73). Completa a realidade sem a substituir

114 Fonte: https://www.museudasmulheres.com.br/tecnologias. Acesso em: 01/04/2025

115 ym sistema gue combina contetdo real e virtual, fornece um ambiente interativo em tempo real e
registra em 3D (traducéo livre do autor)
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inteiramente. Ja a realidade virtual, em oposicéo, substitui completamente o ambiente

real através da geracéo de um espac¢o gerado por mecanismos computacionais.

E necessario destacar que a realidade virtual se classifica também em relacio
ao senso de presenca que provoca, sendo ela imersiva e ndo-imersiva. A sensacao
imersiva ocorre quando ha uma sensacao de deslocamento do ambiente fisico. Com
0 uso de 6culos especiais, 0 usuario tem sua visdo, na maioria das vezes, e outros
sentidos como olfato e tactil, a depender da tecnologia utilizada, sobrepostos pelo

equipamento. Na ndo imersiva, esse deslocamento ou sensagao nao ocorre.

Ha& uma terceira via de uso da realidade: a misturada. Ocorre quando se
utilizam elementos virtuais e fisicos para compor o cendrio de interacao, ou seja, uma
combinacao dos mundos fisicos e digitais, assim como a aumentada. A diferenca entre
as duas € que na mista os objetos virtuais conseguem interagir com o espaco fisico.
Como, por exemplo, em um jogo de esconde, onde o objeto virtual reconheceria 0s
obstaculos fisicos e os utilizaria para se esconder. O conceito € introduzido em 1994,
pelo pesquisador Paul Milgram (1994), em seu estudo A taxonomy of mixed reality
visual displays'®, que descreve essa realidade misturada como sendo o resultado da
combinacdo dos mundos reais e virtuais. Essa consolida um continuum virtual,

representado na Figura 70 a seguir:

[ Mixed Reality (MR)

~lp o=
Real Augmented Augmented Virtual
Environment  Reality (AR) Virtudity (AV)  Environment

Virtuality Continuum (VC)

Figura 70 - Representacéo simplificada do continuum virtual
Fonte: (MILGRAM, 1994, p. 3)

Descricdo daimagem: A imagem é um diagrama conceitual chamado "Continuum de Virtualidade" (VC).
Ele é representado por uma linha de seta dupla azul horizontal que vai do "Real Environment" (Ambiente
Real), a esquerda, até o "Virtual Environment" (Ambiente Virtual), a direita. O diagrama é segmentado
em quatro estagios principais, da esquerda para a direita: Real Environment; Augmented Reality (AR)
(Realidade Aumentada); Augmented Virtuality (AV) (Virtualidade Aumentada); Virtual Environment. Um
colchete horizontal na parte superior indica que a area central, que engloba a Augmented Reality e a
Augmented Virtuality, é definida como "Mixed Reality (MR)" (Realidade Mista).

A percepcao de elementos visuais adicionados ao espaco fisico, ainda que com

um anteparo ocular, possiveis a partir das tecnologias digitais de interacéo, no papel

116 A taxonomia das visualiza¢cBes das realidades visuais misturadas (traducéo livre do autor)
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de interface entre o0 museu e seus visitantes, somam caracteristicas informacionais

que alteram a compreensdo do visitante em relacdo ao ambiente em que esta inserido.

As possibilidades de interacdo propiciadas pelos meios eletrdnicos,
nos quais, muitas vezes, o individuo € convidado a opinar e a intervir
parecem leva-lo a assumir uma postura mais proativa perante a
informacéo, criticando-a, refazendo-a e interagindo com o produtor e
com outros usuarios. Essa exploracdo abre o acesso ao mundo,
ampliando, portanto, as capacidades perceptivas daqueles que
utilizam esses suportes. (CARVALHO, 2017, p.92)

A partir de uma pesquisa sobre o uso da tecnologia de realidade virtual,
aumentada e mista em diversos espacgos culturais, Kassahun et al. (2018) traz os
seguintes dados de uso sugerido segundo a tecnologia e o espaco utilizado,

mostrados na Figura 71:
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Figura 71 - Requisitos tecnoldgico das realidades virtual, aumentada e mista
Fonte: (BEKELE et al, 2018, p.25)

Descricdo da imagem: A imagem é um diagrama que categoriza o uso de tecnologias de Realidade
Virtual (VR), Aumentada (AR) e Mista (MR) em aplica¢des de Patrimoénio Cultural (CH Application). O
diagrama é dividido em trés colunas verticais: Indoor (Interno); CH Application (Aplicagdo em Patrimdnio
Cultural) - O centro; Outdoor (Externo). As cinco categorias de Aplicacdo CH sao: Education
(Educacéo); Exhibition (Exposi¢éo); Exploration (Exploracdo); Reconstruction (Reconstrugdo); Virtual
Museum (Museu Virtual). Cada aplicacdo tem setas que a ligam a caixas de texto nas colunas Indoor
e/ou Outdoor. Essas caixas descrevem a tecnologia utilizada (VR/MR, AR/MR, AV/VR), o tipo de
Interface, Display (como HMD, CAVE) e o método de Tracking (rastreamento) para aquele cenario de
uso. O diagrama compara como as tecnologias de Realidade Estendida sdo implementadas em
diferentes contextos de Patrimdnio Cultural, dependendo do ambiente (interno ou externo).
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O museu DAS utiliza estas tecnologias para interagdo com seus ambientes
expositivos de realidade virtual e possibilitar a realizagcdo de suas agbes museais.
Utiliza o sistema de criacdo de ambientes virtuais spatial.io, que permite, além de criar
0s ambientes interativos para a exposicdo, escolher avatares''’ de acordo com a
corporeidade desejada pelo usuario, como 0 mostrado na Figura 72, da exposicao

digital Olhos de Giz, de Beatriz Brandao e Camila KoshDoski.

X | Avatar Store YourItems

I Avatars < Auras Emotes

Exposicio Olhos de Giz de Beatriz Branddo e Camila Koschdoski | Curadora
Sissa Aneleh

Figura 72 - Exposic¢éo digital Olhos de Giz

Fonte: https://lwww.spatial.io/s/Exposicao-Olhos-de-Giz-de-Beatriz-Brandao-e-Camila-Koschdoski-
Curadora-Sissa-Aneleh-
63225b69a5815f000167ach9?utm_source=%2Fspaces&share=5640227393658718251. Acesso em:
01/04/2025

Descricdo da imagem: A imagem mostra a interface de uma Loja de Avatares ("Avatar Store") de um
ambiente digital. A esquerda, em um painel cinza, estad uma grade de avatares com nomes e precgos
(ex: Art, Stick Figure, Monkey), com filtros para Avatars, Auras e Emotes. A direita, um avatar
humanoide em destaque, vestindo camisa azul e calgas pretas, esta em pé em um terrago com vista
para o céu. Na parte inferior, h4 uma legenda indicando: "Exposi¢édo Olhos de Giz de Beatriz Branddo
e Camila Koschdoski | Curadora Sissa Aneleh".

Com esses ambientes, o museu pretendeu expandir a experiéncia do visitante
com as obras e o0 espac¢o museal digital. Com opc¢des de interagdo que trazem agoes
naturais, como sentar e se mover, possibilita ao usuario uma autonomia do caminho

percorrido durante a visita, interagindo com o espaco, nas opc¢des dadas. No que se

refere as obras, € possivel clicar em cada uma para ter uma breve descricdo sobre.

117 Duplos virtuais do usuario (N.A.)
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Outra possibilidade dada pelo digital, € a mescla de canais e meios possiveis para
realizar o ato comunicacional. Por exemplo, na Figura 73, temos uma imagem da
exposicdo digital “Eu, vocé e todes nos”, realizada no museu entre outubro e

dezembro de 2012, mas ainda esta disponivel o acesso pelo site do museu.

Expo Eu, voceé e todes nos |
Curadoria Renata Martins
B 576views-23loves

oy
=

Expo Eu, vocé e todes nés | Curadoria Renata Martins

Figura 73 - Exposicéo digital Eu, vocé e Todes nés
Fonte: https://www.spatial.io/s/Expo-Eu-voce-e-todes-nos-Curadoria-Renata-Martins-
632b4a00959f24000150e46c?share=2026022750680032876. Acesso em: 02/04/2025

Descrigdo da imagem: A imagem é uma captura de tela de um ambiente de galeria de arte digital em
3D. Um avatar masculino com camisa azul esta4 de costas, olhando para um grande painel de arte
composto por Vvarios retratos abstratos. O ambiente € moderno, com paredes brancas, piso claro e
janelas amplas com vista para um cenario oceanico e um penhasco. No canto superior direito, ha um
menu de interacdo "Menu" aberto, com icones e op¢des como Settings, Controls, Help e Leave. O menu
também mostra o titulo da exposicéo: "Expo Eu, vocé e todes nés | Curadoria Renata Martins". Na parte
inferior da tela, uma legenda de video confirma o titulo da exposi¢cdo, com 576 visualizagbes e 23
curtidas.

Essa exposi¢céo contou com a possibilidade de uma visita guiada pela curadora,
disponivel no YouTube!!8, ampliando a experiéncia do visitante, na medida em que o
auxilia a compreender as obras expostas. Na imagem anterior, também é possivel
visualizar algumas opg¢bes a mais de interacdo. E possivel gravar videos da

exposic¢ao, ou “tirar fotos”; caso esteja cadastrado no sistema, pode ativar o microfone

e a camera, ou utilizar o chat, para interagir com outros usuarios que estejam no

118 Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=A_LPsITIWEY. Acesso em: 02/04/2025
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espaco digital no momento ou deixar um “like”, manifestando para o museu uma

reagao positiva sobre a exposicao.

O museu, ao utilizar de ferramentas digitais que trazem a corporeidade digital
para seu espaco expositivo, permite uma imerséo e completude maior de significados
e conceitos abordados em seu acervo exposto ao publico. E possivel afirmar que
existe um nivel de interatividade maior com o museu, comparado aos outros
analisados. Uma interatividade com caracteristicas reativas e mutuas, pois 0 usuario
interage, mas nao ha uma hibridacao de ideias com o sistema, na medida em que 0
usuario ndo modifica o contetdo, ndo cria um acervo, como faz no Museu da Pessoa.
Ha uma interferéncia no sistema do ponto de vista da interacdo social com outros
visitantes, pois a partir disto é possivel aprender novos conteudos, em um ato
relacional interativo hipermidiatico, caracteristico do espaco digital, como defende
Sims. Seguindo as definicdes de Steuer, tem um mapeamento e amplitude maior em
seus mecanismos de interagdo com o conteudo, além de uma resposta em tempo real
das acoes realizadas pelo usuéario no sistema. De acordo com Lippman (1988 apud
PRIMO; CASSOL, 1999), é um sistema Nao-default, ja que o usuario tem liberdade e

autonomia para escolher seus caminhos e direcéo de uso do sistema.

3.2.5 Museu maritimo EXEA — Territorialidade digital

Como especifica no site do museu!?®, sua missédo é promover o conhecimento
das relacdes humanas com o Atlantico, tendo como enfoque a preservacao,
comunicacdo e as diversas formas de expressdes do patriménio cultural maritimo.
Fruto da dissertacdo!®® da museodloga Camila Rios Graga Ribeiro, “Patrimonio,
Memoria e ldentidades Maritimas Proposta de Implantacdo de um Museu Digital
Maritimo para o Extremo Oriente das Ameéricas - Paraiba/Brasil’, onde estudou a
implantacdo de um museu digital maritimo que discutisse patriménio, memorias e
Identidades Maritimas, e da tese de doutorado'?! de Ticiano Alves, “Navegacgbes

Maritimas mercantes no Extremo Oriental das Américas -1850 -1950”, é criado com

119 Fonte: https://museuexea.com.br/exeapedia/. Acesso em: 02/04/2025
120 Fonte: https://estudogeral.sib.uc.pt/handle/10316/32524. Acesso em: 02/04/2025
121 Fonte: https://estudogeral.sib.uc.pt/handle/10316/87646. Acesso em: 02/04/2025
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um intuito primeiro de ser uma plataforma experimental, focado em atender as

necessidades das comunidades pesqueiras, segundo RIBEIRO (2016).

Ainda de acordo com a autora, a ideia inicial era o EXEA ter seu conteudo
modificado pelos visitantes, reforcando o carater democratizante dos museus digitais,
através da producdo de material sobre a cultura, histéria e memaoria da comunidade,
com a participagdo dos moradores da regido. Assim, segundo o plano museolégico
criado para o museu, reverbera o carater digital, maritimo, de territério e difusor do

patrimonio cultural imaterial do EXEA.

O site do museu conta com espacos expositivos e de educacdo. Traz a
EXEApédia, denominacdo atribuida a pagina de acesso ao acervo do museu,
composto de mais de 1100 itens e dispostos em seis cole¢bes. Ainda que nao
declarado pelo site, sua maneira de dispor seu acervo ao publico, como mostrado na
Figura 74, é similar ao do projeto Tainacan, catalogador digital utilizado por diversas
instituicBes brasileiras, ja citado neste estudo. Interativo, permite ao usuario escolher

dentro de suas necessidades os caminhos de pesquisa desejados no acervo digital.

3 MUSEUEXEA m

- = . e
Atlas de Naufragios - PE. PB e RN

Albs

Figura 74 - Catalogo do acervo digital do museu EXEA
Fonte: https://museuexea.com.br/exeapedia/. Acesso em: 02/04/2025

Descricdo da imagem: A imagem € uma captura de tela de uma pagina web do MUSEU EXEA. O titulo
principal da pagina é "Atlas de Naufragios - PE, PB e RN", descrevendo-o como um banco de dados
sobre naufragios nos estados de Pernambuco, Paraiba e Rio Grande do Norte. A interface mostra uma
secdo de filtros abertos. Os filtros visiveis incluem: Filtros de Data: 24 de Outubro; Filtros de
Nacionalidade: A. B. Henderson; Filtros de Tipo: Drique, Lancha a vela, Veleiro, Gaias, Mavemgo
(provavelmente termos relacionados a embarcacdes); Filtro por Titulo: Coluna em branco; Filtro por
Ano: Uma lista de anos com a contagem de resultados entre parénteses (ex: 1927 (0)). A pagina é uma
interface de pesquisa de acervo, com o foco em um atlas de naufragios.
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Tem uma revista digital chamada Revista Atlanticus, periddico especializado no
estudo do oceano Atlantico. Um projeto vinculado a revista € a “Separata All Sea” cuja
ideia é conectar as publica¢des da revista Atlanticus e os sitios arqueologicos tratados.
A cada publicacéo, os artigos da revista principal recebem uma identificacdo, que
permite fazer uma ligacdo com um sistema de informacao geografico que o posiciona
espacialmente, num mapa digital'?? interativo, mostrado na Figura 75, o conjunto de

todas as introducdes, o qual € publicado e revisto a cada série.
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Figura 75 - Mapa digital All Sea
Fonte: https://museuexea.com.br/atlanticus/mapa-allsea/. Acesso em: 02/04/2025

Descricdo da imagem: A imagem é um Mapa Google personalizado com titulo "ALLSEA Map",
mostrando a localizagdo de diversos pontos geogréficos pelo mundo. Um mapa-mundi em cor clara
exibe continentes e paises; Seis marcadores (pinos de estrela azul) estdo dispersos em quatro
continentes (América do Norte, América do Sul, Europa e Africa), indicando as localizages da ALLSEA,
Painel Lateral (Esquerda): Lista as camadas do mapa, incluindo "ALL SEA" (marcada) e os locais
especificos (ex: AARHUS HARBOUR, VRA-VUTTA, BATALHAO DA AMAZONIA). O mapa visualiza
uma rede global de locais, com 189 visualiza¢es e publicado em 16 de maio de 2024.

Ao clicar no icone de destaque do mapa, ou na descri¢cdo ao lado esquerdo, €
tornado disponivel um link para um artigo cientifico explicativo sobre o ponto de

interesse. De carater aberto, o visitante tem, a partir da publicacdo de seu artigo na

revista, uma forma de modificacdo no conteudo disposto no museu.

Em termos de interatividade, as exposi¢coes ndo trazem ferramentas digitais

distintas. Seus conteldos sdo dispostos em pagina Unica, rolavel na vertical para

122 Eonte: https://museuexea.com.br/atlanticus/mapa-allsea/. Acesso em: 02/04/2025
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visualizacdo de seu material. Criados para conduzir o visitante por meio de um guia
textual narrativo, orienta e conduz a visita. Como 0 museu esta com o cadastro aberto
a colaboradores interessados, tem-se que seu processo museal é colaborativo, de
interatividade mutua, na hibridizac&o de construcdo de seu conteudo, ainda que nao

em tempo real, pois sua modificacdo depende do aceite pelos administradores do site.

3.2.6 Portal da Arquitetura Alagoana — Patrimdnio e histéria

Segundo o museu'??, o portal é um projeto do RELU — Grupo de Estudo em
Representacfes do Lugar, da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade
Federal de Alagoas. Desenvolvido desde 2009, é definido como um portal de
arquitetura de interesse técnico, artistico e histérico de Alagoas, tendo em seu acervo
modelos tridimensionais, fotos e informacdes histéricas e técnicas sobre edificacdes
da capital Macei6. Inicialmente somente com edificacdes da capital alagoana, tem a
pretensdo de expandir seu acervo para compreender constru¢des de todo o estado.
Organizado em temas, como escola, igrejas e casas, cada edificacdo é visitada,
pesquisada em termos historicos e técnicos, reproduzida digitalmente e analisada do

ponto de vista urbanistico, espacial e artistico.

Seu acervo esta disposto de maneira descentralizada dentro do site, tendo
parte do material dentro da opcédo de menu “Guia” e parte na opcéo “Memoaria”. Ambos
localizados na barra de navegacédo principal do site. No primeiro se d4 o acesso a
estudos de estilo, arquitetura (ainda em construcédo) e temas. Este ultimo pode ser
considerado a pagina de conteudo principal do site, tendo em vista que é dividido em
colecdes e dispde basicamente todo o material o qual o acervo conta, como mostrado

na Figura 76.

123 Fonte: http://arquiteturaalagoana.al.org.br/index.php/comunicacao/imprensa/. Acesso em:
03/04/2025
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Figura 76 - Tela da secéo temas
Fonte: http://arquiteturaalagoana.al.org.br/index.php/temas/. Acesso em: 03/04/2025

Descricdo da imagem: A imagem é uma captura de tela de uma pagina web do projeto "O Direito para
Contar a Lagoana". A pagina exibe a secao "TEMAS" e usa um design de cartfes para apresentar seis
categorias de conteldo. A pagina tem um fundo branco, e os cartfes sdo organizados em duas linhas
de trés: Primeira Linha (da esquerda para a direita): BANCOS (Sem imagem); CASAS (Com uma foto
de uma fachada de um edificio historico branco com janelas de arco); CINEMAS (Sem imagem).
Segunda Linha (da esquerda para a direita): CLUBES E ASSOC. DESPORTIVAS (Sem imagem);
COMERCIOS (Sem imagem); CONJUNTOS ARQUITETONICOS (Sem imagem). O menu de
navegacdo no topo inclui links para INICIO, PROJETO, GUIA, MEMORIA, EDUCACAO/PESQUISA,
COMUNICACAO e LINKS.

As CO|6Q5€S que nao constam na imagem em Sua capa, como bancos e

cinemas, estdo em fase de desenvolvimento, ainda ndo disponiveis.

Na secdo de memodrias do site, se encontra um estudo sobre a evolucao arquiteténica
e urbanistica de Macei6 realizado entre 2016 e 2017. Segundo o site, o trabalho
consistiu na producao de fotografias atuais da cidade em posi¢cado similar em que
aparecem em fotos e cartdes postais antigos, a fim de serem discutidas as mudancas
no espaco fisico e o continuo processo de construcao, reconstrucdo, desconstrucao
e destruicdo das cidades contemporaneas, a partir da analise da capital de
Alagoas. Com 0 mouse, 0 visitante pode interagir com um mecanismo de
sobreposicdo das imagens, mostrado na Figura 77, que auxilia a perceber as

mudancas nos locais.


http://arquiteturaalagoana.al.org.br/index.php/temas/
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Catedral e Ladeira do Farol
¢ X

Figura 77 - Mecanismo de intera¢cdo com fotografia do acervo

Fonte: http://arquiteturaalagoana.al.org.br/index.php/memoria/passado-e-presente/farol/. Acesso em:
03/04/2025

Descrigcdo da imagem: Comparativo visual de "antes e depois" de uma localizagdo urbana. O lado
esquerdo é uma foto antiga (preto e branco) mostrando uma rua em ladeira com um bonde e um farol
ao fundo. O lado direito é uma foto colorida atual da mesma cena, focando na fachada de uma catedral
com duas torres. No centro da imagem, h4d um icone de "play" ou "arrastar" circular. A legenda abaixo
diz: "Catedral e Ladeira do Farol".

De cunho informativo, o nivel de interatividade com o material do acervo é
minimo, tendo mais uma preocupacao em expor o contetudo do que oportunizar uma
interatividade. Somente a secao de Galeria de fotos, dentro da op¢édo de navegacéo
“‘educacgao patrimonial”, se mostra como um espaco de construgao conjunta do museu
com o visitante. Ainda de forma incipiente, pois acaba que a se¢do se mostra como

um espaco fotografico sem relevo com a proposta inicial do portal.

3.2.7 Museu digital UNILA — Repositorio informacional

Projeto da UNILA - Universidade Federal da Integracdo Latino-Americana, se
apresenta como sendo uma “plataforma digital criada para a incorporacao de praticas
museolodgicas, educativas e curatoriais na UNILA, atraves da difusdo de mostras e
colecdes organizadas a partir da Universidade”?4, oriundas do desenvolvimento de

acles institucionais, de pesquisa, de ensino e extensdo. Ainda segundo o site, 0

124 Fonte: https://museudigital.unila.edu.br/museu-digital-unila/. Acesso em: 03/04/2025
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objetivo do espaco ¢é “constituir-se como um laboratorio de praticas museolégicas na
UNILA, para contribuir com discussfes em torno de uma praxis museal em oposi¢céo

a um sistema hegemonico de controle e dominagéo historicamente construido” (idem).

Conta com acervos de arte, historias, tecnologias, educacéo, territorios, vida e
natureza, além de uma biblioteca com artigos, teses e outros contetdos relacionados
a tematica da museologia. Um destaque é o movimento inverso que realiza, levando
obras expostas digitalmente para mostras presenciais em espacos diversos, haja vista

gue o museu néo € hibrido, ou seja, ndo conta com uma contraparte fisica.

Organizado de forma interdisciplinar, possui um repositério integrado em
diversas tipologias (museolégica, académica, curricular e bibliografica), distribuidos
em cole¢cBes tematicas: artes, histéria, tecnologias, etc. O museu utiliza o sistema

Tainacan para organizar o acervo e expor o material, destacado na Figura 78:

EXPOSICAO CRIA DA UNIEA

Q Ordenar 1 » por Datadecriagio = Visualizacio: 88 Cards ~ s Slides @ Ver como.

Natasha e Solare Dalani & Clara Débora e Maria
[P 73

¥

Figura 78 - Mostra "Cria da Unila"

Fonte:
https://museudigital.unila.edu.br/cria/?view_mode=cards&perpage=12&paged=1&order=ASC&orderby
=date&fetch_only=thumbnail%2Ccreation_date%?2Ctitle%2Cdescription&fetch_only_meta= . Acesso
em: 03/04/2025

Descricdo da imagem: Captura de tela de uma pagina web da "EXPOSICAO CRIA DA UNILA". O
cabecalho apresenta uma foto em sépia de uma mulher e o logo da exposi¢do. Abaixo, ha um texto de
apresentacao sobre a curadoria de Natasha Fernandes e a tematica da exposicdo. A parte inferior da
pagina mostra a interface de pesquisa com filtros (Titulo, Local, Avenida) e trés cartbes de conteldo
em preto e branco (Ex: Nascimento e Siléncio, Desenho e Choro, Defesa e Morte), cada um com uma
miniatura e um breve resumo.


https://museudigital.unila.edu.br/cria/?view_mode=cards&perpage=12&paged=1&order=ASC&orderby=date&fetch_only=thumbnail%2Ccreation_date%2Ctitle%2Cdescription&fetch_only_meta
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Neste caso, percebe-se que o museu utiliza o Tainacan ndo somente como um
sistema de catalogagdo, mas como uma ferramenta expositiva. A escolha se
diferencia das outras formas de exposicéo escolhidas pelos museus estudados, e
utiliza os recursos do sistema de catalogacdo para permitir com que o visitante
percorra pelas obras escolhendo seu caminho, de forma autbnoma: visitando cada
imagem ou colecdo de forma aleatoria, através dos diversos filtros ou palavras-chave
gue demarcam seu conteudo digital, ou seguindo a estrutura textual de descri¢cdo de
cada imagem, que utiliza uma narrativa linear para comunicacdo do tema abordado

pela exposicao.

A interatividade pode ser definida como baixa, ja que ndo permite, como o
Museu da Pessoa, o visitante reorganizar o contetdo através de colecfes pessoais,
ou interferir de outra forma no material exibido, alterando o conteudo de seu acervo
em tempo real. As opcdes de filtragem do sistema Tainacan permitem uma livre
escolha de conteddo, dando autonomia ao usuéario definir seu caminho de
conhecimento no acervo disposto pelo museu, reforgcado pelos links que conectam

cada obra com outra, através de um sistema de tagueamento descritivo do conteudo.

3.3 Andlise das opc¢bes de interatividade dos museus nacionais mais visitados

3.3.1 CCBB - Centro Cultural Banco do Brasil — Rio de Janeiro e Brasilia

O CCBB é cadastrado na plataforma MuseusBr como museu do tipo
classico/tradicional. O CCBB do rio tem seu espaco fisico localizado no n.° 66 da rua
primeiro de marco, no centro da cidade do Rio de Janeiro e teve mais de 58 milhdes
de visitantes em seus mais de 30 anos de funcionamento!?®. Seu site é vinculado a
uma pagina que disponibiliza acesso aos cinco CCBB atuantes no Brasil: Belo
Horizonte, Brasilia, S&o Paulo, Salvador e o do Rio de Janeiro.

Segundo informagdes do portal, realiza exposi¢des voltadas para a pessoa com

deficiéncia visual aos domingos, com visita pré-agendada. Chamadas de visitas

125 Fonte: https://cadastro.museus.gov.br/museus/centro-cultural-banco-do-brasil-ccbb-rio-de-janeiro/.
Acesso em: 08/04/2025
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mediadas cognitivas, “[...] € uma experiéncia inclusiva e de acessibilidade estética
para o publico com deficiéncia visual ou com baixa visdo e para publicos
neurodivergentes. Exploram diversos sentidos e ritmos através de mediacdo nos
espacos expositivos.”*?6, Conta com o dispositivo ja descrito no capitulo desta tese
gue trata dos equipamentos assistivos, o Orcam My Eyes, que segundo descri¢cdo do
site do CCBB, é adequado para todas as condi¢des oculares e todos os niveis de

perda de viséo, garantindo total autonomia para usufruir de todo o acervo.

O site conta com um acesso a programacao digital de todos os CCBBs, néo
somente o do Rio de Janeiro. Videos, catalogos, visitas guiadas e tours virtuais sao

alguns dos materiais e acessos disponibilizados pelo instituto para seu visitante.

Em comemoracao aos seus 32 anos, O CCBB criou um aplicativo para acesso
ao seu acervo por meio da Realidade Aumentada. A partir do aplicativo, € possivel
“projetar” no espaco fisico obras da histéria do Banco do Brasil, como a calculadora

analogica, mostrada na Figura 79.

-

Figura 79 - Obra em realidade aumentada
Fonte: https://ccbb.com.br/aniversario-ccbb/. Acesso em: 08/04/2025

Descrigcdo da imagem: Imagem de uma méo segurando um smartphone na vertical. A tela do celular
exibe uma aplicacdo de Realidade Aumentada (AR), onde o usuario estd visualizando um objeto 3D
(uma caixa registradora antiga) virtual, que aparece sobre uma mesa real de marmore branco. Um dedo
toca a tela. A imagem é decorada com elementos graficos abstratos em amarelo e azul que sugerem
tecnologia e camadas digitais.

126 Fonte: https://ccbb.com.br/rio-de-janeiro/ccbb-educativo/. Acesso em: 08/04/2025
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Outra acédo é a inclusdo do acervo dos centros culturais na plataforma Google
Arts & Culture, onde disponibiliza exposi¢des virtuais, visitas virtuais ao seu espaco
fisico e novos mecanismos de interacdo com seus objetos museais, tais como o
ArtRemix, mostrado na Figura 80. Por meio da Inteligéncia Atrtificial, realiza uma
manipulacéo digital, alterando obras artisticas segundo o solicitado pelo usuario.

Remix art with Al

A painting by Candido Portinari that
depicts

a man's face, tie and the
background

2 Random Mix

ural Banco do Brasil Rio de Janeiro (M Moreartworks ) (~ 2 Yourcreations ) ( (O Info )

Figura 80 — ArtRemix

Fonte:https://artsandculture.google.com/experiment/2gFc5DkygEURfw?cp=eyJhc3NIdEIkIjoiX3dHQTI
NRWs3a2JQZncifQ==. Acesso em: 08/04/2025

Descricdo da imagem: Tela de uma aplicacdo chamada "ArtRemix". No lado esquerdo, é exibida uma
pintura a 6leo emoldurada, que é um "Portrait of Getllio Vargas" de Candido Portinari. O lado direito
mostra o texto de analise da IA: "A painting by Candido Portinari that depicts a man's face (rosto de um
homem), tie (gravata) and the background (o fundo)", com as palavras-chave destacadas em cores
diferentes. A interface sugere a possibilidade de remixar a arte com Inteligéncia Atrtificial.

A obra, de Candido Portinari, pode ser modificada alterando as palavras-chave
destacadas ao lado, construindo uma nova visualidade, “remixada” pela escolha do

usuario e em interacdo com o sistema de IA utilizado. Na Figura 81, o resultado ao

clicar em “random remix”:
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Remix art with Al

Al generated with7

ﬁ 3 < Reset to original
/ 3 )
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A painting by Candido Portinari that
depicts

a bird, a balloon and a
cityscape from the future

)

o i
( L! More artworks | [ ?,: Your creations | | @ Info |

Figura 81 - Imagem resultante da manipulacéo digital
Fonte: idem

Descricdo da imagem: Tela de uma aplicacdo chamada "ArtRemix". O lado esquerdo exibe uma pintura
digitalmente modificada com 80% de intensidade. A pintura € um retrato surrealista de um homem
careca com um passaro e um baldo a direita, e arranha-céus futuristas ao fundo. O lado direito mostra
o texto de andlise da IA: "A painting by Candido Portinari that depicts a bird (um passaro), a balloon
(um baldo) and a cityscape from the future (uma paisagem urbana do futuro)”, com as palavras-chave
destacadas em cores. A imagem é uma demonstracdo de remix de arte com Inteligéncia Atrtificial.

Em relacdo ao CCBB de Brasilia - que funciona desde 2000 no Edificio
Tancredo Neves, no setor de Clubes Esportivos Sul - é, segundo um ranking da
publicacdo The Art Newspaper de abril de 2017, o terceiro museu/centro cultural mais
visitado do Brasil e 0 59° no mundo. Esta posicdo mudou para o 46° na pesquisa de
2023'%7, com 1.323.034 visitantes no ano da pesquisa. Desde sua abertura, teve mais
de 20 milhdes de visitantes, em exposi¢cdes, eventos culturais e projetos diversos
ligados a cultura nacional e internacional. Com acesso similar & programacéo digital e

ao Google Arts & Culture, tem parte de seu acervo acessivel por ambiente digital.

Ao entender o CCBB e suas filiais como um espac¢o museal, e tendo dentro de
seus sites acesso as obras a partir de exposicdes digitais, acdes educativas e
ferramentas de interatividade muatua, € possivel, do ponto de vista do conceito que

define museu digital, que possa ser caracterizado desta tipologia.

127 Fonte: https://www.theartnewspaper.com/2024/03/26/the-100-most-popular-art-museums-in-the-
world-2023. Acesso em: 23/04/2025
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3.3.2 MUDI — Museu Dinamico Interdisciplinar

VENHA .
NOS
=== VISITAR!

Figura 82 - Imagem resultante da manipulacéo digital
Fonte: https://mudi.uem.br/. Acesso em: 28/10/2025

Descricdo da imagem: Pagina inicial do Museu Dinamico Interdisciplinar (MUDI). O banner principal
apresenta uma foto do exterior do prédio do museu com vegetacao, com um filtro verde aplicado. No
canto inferior direito, o texto promocional em branco diz: "VENHA NOS VISITAR!". Ha um bot&o laranja
no topo para "AGENDAR VISITA" e um menu de navegac&o com itens como INIiCIO, Fique por dentro,
Exposic¢des Virtuais, e Revista Arquivo do MUDI.

Segundo seu site'?®, mostrado na Figura 82, o Museu, da Universidade
Estadual de Maringa, é resultado de projetos que tem como diretriz a integracdo da
universidade com o ensino fundamental, médio e comunidade em geral'?°. Pretende
possibilitar o uso de acervos cientificos e tecnoldgicos, com recursos escritos,
audiovisuais e de multimidia. As paginas do museu sdo em sua maioria de carater de
divulgacdo, a excecdo da exposicdo digital “Menarquia”, que permite ao visitante
conhecer uma coletanea de textos e reflexdes sobre a menstruacdo e os absorventes

ao longo da historia.

Em suas paginas nao ha mais dados sobre seus visitantes. Em relacéo a
eventos e exposicdes realizados, além dos dispostos nos diversos espacos tematicos
do museu, ndo ha em seu site um acesso a eles ou conteudo referente. Apesar de
contar com uma exposicao digital, tem foco maior em suas acdes no ambiente fisico
gue no digital, sendo sua contraparte digital utilizada com maior foco na divulgacéo

das ac¢0es realizadas em ambiente fisico. Com forte foco na interagdo com os objetos

128 Eonte: https://mudi.uem.br/. Acesso em: 08/04/2025

129 Fonte: https://noticiasdomudiuem.com/historico/. Acesso em: 08/04/2025
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expostos em seu museu no ambiente fisico, carece de acdes que expandam o contato

com seu acervo no que se refere ao acesso digital.

3.3.3 MUSAL - Museu Aeroespacial do Rio de Janeiro

O Museu é atualmente subordinado ao INCAER — Instituto Historico-Cultural da
Aeronautica, e tem por finalidade preservar e divulgar o patriménio cultural da
Aeronautica brasileira®. Inaugurado em 1976, conta em seu acervo com mais de 150
aeronaves; aproximadamente 16.000 objetos museoldgicos e uma biblioteca com

cerca de 23 mil itens em diferentes idiomas.

Com espacos fisicos para exposi¢cdes de longa e curta duracdo, conta com uma
area expositiva de 16.000 mz2, divididos em espacos tematicos diversos. Foi
contemplado em 2014 com o Prémio Acessibilidade Nota 10 - grau prata, conferido
pela Comisséo de Defesa da Pessoa Com Deficiéncia da Assembleia Legislativa do
Estado do Rio de Janeiro pelas suas acdes voltadas para a acessibilidade em seu

espaco fisico.

Com criacdo prevista em seu plano museal, seu site € um espaco de visitacao
gue utiliza a tecnologia Matterport para acesso ao seu acervo, mostrado na Figura 83.

Figura 83 - Ambiente de visitacdo digital do MUSAL
Fonte: https://my.matterport.com/show/?m=TsHzLovJ9B9. Acesso em: 09/04/2025

Descricdo da imagem: Imagem de uma exposicéo interna do Museu Aeroespacial (MUSAL). E uma
foto 360 graus de um saldo amplo, com piso de concreto e colunas brancas. Dois avides antigos de
hélice estdo em destaque nas laterais (um a esquerda e outro a direita). Ha painéis informativos
verticais no centro e corddes de isolamento verdes marcando o percurso, indicando uma visita digital.

130 Fonte: https://www2.fab.mil.br/musal/index.php/sobre-musal. Acesso em: 08/04/2025
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O espaco permite a visualizacdo em 360 graus de onde esta localizado o
museu fisico, e possibilita percorrer o espaco interno do museu, vendo em detalhes
as aeronaves e outros itens do acervo. Uma das vantagens da tecnologia € a
possibilidade de inserir videos e outros recursos midiaticos para ampliar as

possibilidades comunicativas da exposicdo. A tecnologia é utilizada para propiciar

uma interatividade reativa.

O museu tem um projeto chamado “toque no acervo”. Trabalhada pelo museu
como uma forma diferente de chamar o ato de expor imagens do acervo para o

visitante, como um catalogo digital.

3.3.4 Museu de Ciéncias Catavento

Museu de ciéncia e tecnologia da Secretaria de Cultura, Economia e Industria
Criativas do Estado de Sao Paulo, foi inaugurado em 2009 e conta com mais de 7
milhdes de visitantes ao longo de sua existéncial3:. Com 250 instalagdes, mais de 12
mil m2, € um espaco que privilegia a interatividade, dividido em 4 sec¢fes: Universo,
Vida, Engenho e Sociedade. Seu prédio, construido entre 1911 e 1924, inicialmente
com foco expositivo, foi utilizado ao longo do tempo com diversas finalidades, inclusive
como sede da prefeitura de Sdo Paulo, entre 1992 e 2004, até virar 0 museu cata-
vento. Conta com um trabalho especifico para cuidar da acessibilidade as suas
exposic¢oes, o “Nucleo Catavento acessivel”, que busca, segundo o site do museu, 0
aprendizado de modo ludico, ao estimular a troca de experiéncias e explorar o lado

sensorial dos visitantes.

Em relagéo as pessoas com deficiéncia visual, como mostra a Figura 84, conta
com audioguia e exposicoes mediadas em seu ambiente fisico, aléem de ter sido
realizada a adequacéo da exposi¢cao biomas do Brasil, que a partir de 2017 conta com

magquetes e piso tatil.

131 Fonte: https://museucatavento.org.br/quem-somos. Acesso em: 09/04/2025
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Figura 84 - Exposi¢do biomas com recursos tateis

Fonte: https://museucatavento.org.br/sites/default/files/2021-
09/Artigo%20Acessibilidade%20n0%20Museu%20Catavento.pdf. Acesso em: 09/04/2025

Descricdo da imagem: Foto de uma cena educativa. Uma mulher adulta (provavelmente uma
educadora) aponta para um monitor interativo ou painel de exposi¢cdo que exibe o termo "CAATINGA"
e sua descricdo. Vérias criangas estao reunidas e inclinadas, tocando ou observando o contetdo no
painel, que também apresenta texto em Braille no canto.

O site do museu pode ser considerado um museu digital, na medida em que
traz contetdo educativo, informacional e acesso a diversos materiais sobre seu
acervo. Conta com exposicfes digitais, também em um trabalho conjunto com o

Google Arts & Culture.

Ao analisar seu site em termos de interatividade, tendo em vista que no museu
fisico ha uma predominancia da interatividade com o0s objetos expostos, com
ambientes que contam com Oculos de Realidade Virtual, como a exposi¢cdo sobre
dinossauros no Brasil, pode ser considerado de nivel baixo. Tendo em vista seu
acervo e sua relevancia para a cultura, carece de acdes que permitam uma
colaboracgéo e interagcdo mutua do visitante com o museu, pelo menos em ambiente

digital.


https://museucatavento.org.br/sites/default/files/2021-09/Artigo%20Acessibilidade%20no%20Museu%20Catavento.pdf
https://museucatavento.org.br/sites/default/files/2021-09/Artigo%20Acessibilidade%20no%20Museu%20Catavento.pdf
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3.3.5 Museu de Arte do Rio -= MAR
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Figura 85 - Interface do site do MAR
Fonte: https://museudeartedorio.org.br/. Acesso em: 09/04/2025

Descricdo da imagem: Imagem de fundo desfocado em branco e tons de pele, mostrando uma multidéo
vista de cima. Em primeiro plano, uma citacdo destacada em uma caixa amarela diz: "Tudo muito bem
explicado. Cada andar surpreende! Voltarei com toda certeza. Parabéns ao MAR". O logotipo do MAR
(Museu de Arte do Rio) esta no canto superior esquerdo.

Inaugurado em 2013, tem foco na histéria do Rio de Janeiro, com acervo que
representa seus conflitos, desafios e construcédo social.1®? Sdo mais de 15.000 m2
divididos em oito salas expositivas e areas administrativas e projetos diversos. Seu
acervo se baseia em obras de arte que tragam as relacdes entre a cidade do Rio de
Janeiro e sua relacdo com o restante do mundo, evidenciando as transversalidades
existentes entre estes. Sdo mais de 20 mil itens, distribuidos em obras museoldgicas,
itens documentais e livros e seus espagos contam com recursos de acessibilidade,

como maguetes e mapas tateis.

O site do museu, mostrado na Figura 85, ndo se classifica como museu digital,
mas como de divulgacao, e se mostra dessa forma. Utiliza um sistema de catalogacao
e divulgacéo digitalizado de seu acervo, que se mostra como mal resolvido dentro de
suas possibilidades. Confuso, ndo permite uma selecéo clara das obras ou colecdes

existentes no catalogo. Foi necessario clicar em uma das obras para assim ter um

132 Fonte: https://museudeartedorio.org.br/o-mar/o-museu/. Acesso em: 09/04/2025


https://museudeartedorio.org.br/o-mar/o-museu/

193

acesso ao sistema de tagueamento que permitisse dar acesso as diversas cole¢cdes

do acervo.

3.3.6 Museu do Amanha

“ museu do amanha

R N A O e

Figura 86 - Interface do site do Museu do Amanha
Fonte: https://museudoamanha.org.br/. Acesso em: 09/04/2025

Descricdo da imagem: Captura de tela da péagina inicial do Museu do Amanha (Rio de Janeiro). A
imagem principal € uma foto externa do museu, que tem uma arquitetura branca futurista, com vista
para a agua. Duas pessoas estdo sentadas no primeiro plano, de costas. O texto principal diz: "museu
do amanha. Onde ciéncia, arte e inovacao se encontram".

Museu de ciéncias localizado no Rio de Janeiro, conta com exposi¢ées que
utilizam diversos recursos midiaticos para envolver seus visitantes. destacada na
pagina principal de seu site, como mostrado na Figura 86, sua arquitetura foi projetada
por Santiago Calatrava e inaugurada em dezembro de 2015 no Pier Maua, o Museu
do Amanha oferece uma narrativa sobre como poderemos viver e moldar os proximos
50 anos.'* Dispde de piso e maquete tateis, além de audioguia (disponiveis inclusive

em seu site).

133 Fonte: https://artsandculture.google.com/partner/museu-do-amanh%C3%A3. Acesso em:
09/04/2025


https://artsandculture.google.com/partner/museu-do-amanh%C3%A3

194

Também de carater publicitario, seu site ndo conta com recursos de
interatividade com seu acervo, ou exposic¢des virtuais. Esse conteudo est4 disponivel
somente através do portal do museu no Google Arts & Culture, mas essa acao néo é
divulgada no site principal, descoberta somente a partir de uma pesquisa. Sao versoes
virtuais de 17 exposicOes que ocorreram em ambiente fisico e 3 visitas virtuais

disponiveis no periodo de estudo desta tese.

Vale destacar que como o carater expositivo do acervo do museu €
multimidiatico, a adaptacdo de suas exposi¢cdes para o ambiente digital conta uma
estrutura narrativa que, com o auxilio de textos, videos e imagens, reforcam o
engajamento da visita, defendido por Laurel, durante a visita. Essa adeséo do visitante

leva o proprio a se relacionar com o contetdo de uma forma mais significativa.

Bem trabalhada, organiza o conteddo, delineia caminhos e abre possibilidades
de conexdo com outros assuntos e contextos. Realiza o papel educativo informacional
da exposicdo e faz com que 0 museu seja parte da sociedade como um equipamento
cultural inserido no contexto social em que esta localizado, discutindo problemas,

divulgando historias e evoluindo em conjunto.

3.3.7 Museu Histérico do Exército e Forte de Copacabana

Unico museu da lista que no conta com um site para divulgacdo, nem de suas
acOes, exposicdes ou acervo. Focado na preservacao, salvaguarda e divulgacéo da
memoaria historica do Exército Brasileiro, sua trajetdria remonta o final do século XVIII,
na primeira tentativa de reunir um acervo relacionado a histéria militar brasileira. Teve
varias mudancas de espacos e responsaveis pela guarda do acervo, extinto em 1924.
Em 1953, através da portaria n.° 53, é criado novamente, sob a alcunha de Museu
Militar do Exército. Passou por diversos locais, como o Palacio da Guerra e a
Academia Militar das Agulhas Negras. Em 1964, o General Arthur Costa e Silva
ordena sua permanéncia em solo carioca, agora com o nome de Museu do Exército.
A partir de nova portaria, em 1986, o general Lebnidas Pires Gongalves ordena a
criacdo do Museu Histérico do Exército e Forte de Copacabana. Em 1987 iniciou-se

sua instalagao nas dependéncias do Forte.
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O museu conta com um acervo que abarca pecas de mobiliario, armamento,
condecoragfes e diversos outros itens relacionados a historia militar do exército
brasileiro, como itens pertencentes ao Marechal Deodoro da Fonseca, proclamador
da Republica e a Marechal Rondon, sertanista e defensor da criacdo de reservas para

0s povos indigenas!®4,

Apesar de ser um dos museus mais visitados no Brasil, carece de a¢des no
meio digital, que permitam com que seu acervo tenha maior visibilidade e oportunize

a mais pessoas conhecer a importancia da preservacao de suas colecoes.

3.3.8 MON — Museu Oscar Niemeyer

Localizado em Curitiba e criado em 2002, o MON é considerado o maior museu
de arte da América Latina, com cerca de 35 mil m2 de area construida'®®. Segundo
relatorio disponivel em seu site, teve 14 exposi¢coes em 2024, com média mensal de
59.349 visitantes, o que da um publico total de 712.196 pessoas no respectivo ano (o
maior desde sua inauguracdo). Desde 2003, sdo 5.912.872 visitantes. Durante a
pandemia, teve ainda média mensal de 5.865 pessoas conhecendo seus espagos e

exposicoes.

O Pé&tio das Esculturas, localizado no subsolo, possui obras tateis com
legendas em braille e descricdo em audio que podem ser exploradas de forma
autbnoma por todos os visitantes. Outras exposi¢des do museu podem ser visitadas
com o acompanhamento do setor Educativo, responsavel por indicar quais obras
podem ser exploradas por pessoas cegas ou com baixa-visdo. Oferece maquetes

tateis também, como mostra a Figura 87:

134 Fonte: https://mundoeducacao.uol.com.br/historiadobrasil/marechal-rondon.htm. Acesso em:
10/04/2025

135 Fonte: https://lwww.museuoscarniemeyer.org.br/sobre/historia. Acesso em: 10/04/2025


https://mundoeducacao.uol.com.br/historiadobrasil/marechal-rondon.htm
https://www.museuoscarniemeyer.org.br/sobre/historia
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Figura 87 - Maquete do programa MON para todos

Fonte: https://www.museuoscarniemeyer.org.br/educativo/programas/monparatodos. Acesso em:
10/04/2025

Descricdo da imagem: Foto em ambiente interno de exposicdo. Trés criancas, uma delas vestindo uma
camiseta amarela, estédo inclinadas sobre uma maquete arquiteténica branca em uma mesa. Elas tocam
e observam de perto a miniatura de um edificio moderno, sugerindo uma atividade educativa em um
museu.

Conta ainda com piso podotatil e um programa educativo especifico, o “Acesse
para Receber”, onde por meio do celular pode ter acesso a conteudo educativo em

forma de audioguia das obras expostas.

Seu site pode ser considerado um duplo digital do museu fisico, por
disponibilizar acesso as exposi¢coes e seu acervo, em forma de imagens, audios
descritivos / curatoriais e videos. Para algumas exposicdes ha a possibilidade de visita

digital, viabilizada através da pagina do Museu no Google Arts & Culture.

Seu site pode ser classificado como de interatividade baixa, pois ainda que
tenha ferramentas que possibilitam interacdo com seu conteddo, ndo possibilita

intervencao.


https://www.museuoscarniemeyer.org.br/educativo/programas/monparatodos
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3.3.9 Museu Paulista da Universidade de Sao Paulo - Museu do Ipiranga
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Figura 88 - Interface do site do Museu do Ipiranga
Fonte: https://museudoipiranga.org.br/. Acesso em: 09/04/2025

Descricdo de imagem: Captura de tela da pagina inicial do Museu do Ipiranga - USP, 130 Anos. O
banner principal exibe uma imagem do famoso quadro "Independéncia ou Morte" (ou uma cena de
batalha histérica). O titulo da exposi¢do é "MUSEU DO IPIRANGA 130 ANOS: HISTORIAS PARA
PENSAR O PRESENTE". Ha botdes para ADQUIRA SEU INGRESSO e PRE AGENDAMENTO DE
GRUPOS.

O museu, localizado em S&o Paulo, € a sede do Museu Paulista, parte da
Universidade de Sao Paulo. Segundo seu site, mostrado na Figura 88, em 2011 teve
sua primeira acdo de disponibilizacédo de seu acervo para acesso em meio digital®3®.
Utiliza desde 2017 o Tainacan, para criar repositorios digitais, exposi¢oes interativas
e produtos educativos. Conta ainda com a reproducéo de alguns de seus ambientes

em formato digital 3D, permitindo a visita a eles.

Os itens de acessibilidade para apreciar as obras em seu espaco fisico incluem
telas tateis, maquetes tridimensionais, dispositivos olfativos, reproducdes 3D e em
materiais semelhantes as pecas originais, como pedra e metal, cadernos em Braile,
amostras de texturas e objetos adquiridos especificamente para o manuseio dos
visitantes. Através do site é possivel acessar audioguia e audiodescricdo do museu e

de seus espacos.

136 Fonte: https://museudoipiranga.org.br/museu-digital/. Acesso em: 10/04/2025


https://museudoipiranga.org.br/museu-digital/
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Tem um programa de curadoria de seus acervos, onde a partir do interesse do
museu ou de pesquisadores, organiza cole¢ées tematicas de interesse publico. E uma
forma de interatividade matua com o seu acervo, mas nao em tempo real, haja vista a

necessidade de aprovacao pela equipe museal.

Cabe destacar sua parceria com o Google Arts & Culture, que da acesso as
obras em seu acervo e conta com exposi¢des virtuais com contetdo de alto valor
agregado, na medida em que traz dentro de sua narrativa diversos elementos e
conexdes do acervo com elementos culturais e histéricos. Como exemplo, a exposicao
A independéncia do Brasil na tela®’, onde é apenas uma andlise do processo de
criagdo da pintura, com esbocgos, referéncias criativas do pintor Pedro Américo e
diversas outras informacdes, que expandem a experiéncia que o visitante poderia ter

em uma visita a obra em sua contraparte fisica.

3.4. Aplicativos de museus digitais

Ao buscar os museus estudados neste capitulo na loja de aplicativos oficial da
plataforma Android, a Google Play Store, ndo é encontrado nenhum resultado. Até o

do CCBB, destacado neste estudo, ja ndo se encontra mais disponivel.

Como ja destacado na introducdo desta tese, uma parcela muito pequena de
museus brasileiros (3% entre as 3483 instituicbes pesquisadas) tem aplicativos
préprios voltados para celular e outros dispositivos moveis, como tablets. Ainda que
possam ter parcerias com outras instituicbes, esse quantitativo diminui as
possibilidades de acesso que poderia ter para as exposi¢coes e demais agbes museais
realizadas em espaco fisico. Por exemplo, o uso da propriedade tétil das telas dos
dispositivos moveis como uma tecnologia assistiva. Tais superficies de toque podem
ser essenciais para o reconhecimento das acdes que realizam nos dispositivos moveis
e, por conseguinte, permitir que eles se tornem acessiveis. A partir de respostas
sonoras ou de vibragcbes dadas pelo aparelho no ato do toque, pode-se informar ao

usuario se a acao desejada foi realizada. Com a resposta, a interacao desejada se

137 Fonte: https://artsandculture.google.com/story/-gUhK9JtTdxIKA. Acesso em: 10/04/2025


https://artsandculture.google.com/story/-gUhK9JtTdxIKA
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completa, enquanto perfaz todo o trajeto comunicacional’®®, Independente da
necessidade que pode ser atendida com o uso de tais tecnologias, elas possibilitam
gue 0 museu nao apenas se torne mais acessivel, alterando a experiéncia do visitante,
mas ressignifica o préprio equipamento museal. Enquanto parte da cidade e, portanto,
do urbano onde esta inserido, essa mudanca traz uma performance mais adequada

do museu frente as necessidades que a sociedade demanda.

O que se pode concluir a partir do levantamento realizado € que as instituicdes
estudadas, que se definem como museus virtuais, trazem seu acesso via dispositivo
movel por meio da visitacdo ao seu site, adaptado ou ndo para o tamanho da tela do
dispositivo. Faz isso ndo com intencdes especificas para o suporte, se limitando nas
possibilidades interativas. Utilizado por parte dos museus estudados, a parceria com
0 Google Arts & Culture se mostra como uma opg¢ao de menor custo do que implantar

uma tecnologia prépria.

Outra solucao, utilizada pelo museu de Arte Moderna de Nova York, MOMA, e
a Pinacoteca de S&o Paulo®®, é o aplicativo Bloomberg Connects, criado pelo instituto
de filantropia da Bloomberg em 2019. Conta com mais de 250 instituicdes na
plataforma, e jA soma mais de 1,7 milhdes de usuarios. Gratuito, a partir do aplicativo
€ possivel escutar audios apresentando o espacgo e as obras, e para quem vai ao
museu fisico, visitas guiadas. A Figura 89 mostra abaixo uma tela do aplicativo para o
MOMA, onde é possivel visualizar 0 mapa de cada piso e ter explicacdes de cada

Sessao.

138 5 termo (comunicagao) possui duas acepgdes usuais, que encontramos em diferentes niveis nos
museus, que variam se o fenémeno for reciproco (E<~C«+R) ou ndo (E—-C—R). No primeiro caso, a
comunicacao é dita interativa, no segundo ela € unilateral e dissipada no tempo. (DESVALLEES,
2013, p.35) (N.A))

139 Fonte: https://pinacoteca.org.br/conteudos-digitais/explore-o-museu/guia-digital-gratuito/. Acesso
em: 18/04/2025


https://pinacoteca.org.br/conteudos-digitais/explore-o-museu/guia-digital-gratuito/
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Figura 89 - Interface do aplicativo MOMA
Fonte: https://www.moma.org/visit/guide. Acesso em: 16/04/2025

Descricdo da imagem: Captura de tela de um aplicativo mével com o titulo "MoMA Main Building". A
parte central exibe um mapa de planta baixa do museu com varios marcadores de localizagao (pinos
vermelhos). A direita do mapa, had uma barra de navegagéo vertical para selecao de pisos (do LL ao 6),
com o Piso 1 destacado em vermelho. Uma sec¢&o abaixo mostra a miniatura e o titulo de um local no
museu: "The Sculpture Garden" (O Jardim de Esculturas).

Essa representacao favorece ao usuario uma compreensao sobre o espaco,
permitindo com que tenha um melhor planejamento de sua visita. No escopo deste
trabalho, para a pessoa com deficiéncia visual, a dimensdo das informacdes e a
guantidade de dados na tela pode ser um fator limitante para o acesso ao conteudo,
dada a dificuldade de compreenséo de todas as informacdes disponibilizadas na tela
do aplicativo. Para a Pinacoteca de S&o Paulo, segundo seu site, a experiéncia digital
permite que vocé navegue pelas mostras temporarias dos trés edificios da Pina. Na
mostra “Anténio Oba: Revoada“'“?, por exemplo, o publico tem acesso aos 4udios do
préprio artista explicando o processo de criacdo dos trabalhos, assim como videos

com conversas do artista e uma visita digital a exposicéo (através da tecnologia da

140 Fonte: https://pinacoteca.org.br/programacao/exposicoes/antonio-oba/. Acesso em: 23/04/2025


https://www.moma.org/visit/guide
https://pinacoteca.org.br/programacao/exposicoes/antonio-oba/
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empresa Matterport). Para o acervo permanente, uma aba exclusiva apresenta 0s
destaques da Pinacoteca, com audios informativos sobre as tematicas que permeiam

a exposicao de longa data.

No caso da Pinacoteca, possibilita visitas narrativas ou virtuais as suas
exposicdes a partir da parceria com a Google Arts e Culture. Tal como a partir da
ferramenta chamada Pocket Gallery, que foi utilizada para criar a galeria digital da

mostra “Caipiras: obras do acervo”, mostrada na Figura 90.

POCKET GALLERY

Caipiras: obras do
acervo

3 "Caipiras

Esta exposig&o foi criada gracas aos nossos parceiros

PINACOTEC
DE SAO PAULO

Figura 90 - Sala de visita digital da Pinacoteca de Sao Paulo

Fonte: https://artsandculture.google.com/pocketgallery/PgXBgxogXg4DjQ?hl=pt-BR. Acesso em:
18/04/2025

Descricdo da imagem: P4agina de apresentacéo de uma exposic¢éo digital chamada "Pocket Gallery". O

titulo da exposicéo € "Caipiras: obras do acervo" da Pinacoteca de S&o Paulo. A imagem central é um
modelo 3D de um cubo cinza/verde com recortes de formas geométricas (quadrado e circulo),
representando uma galeria digital. Ha um botédo azul "Entrar na galeria".

Apesar de ndo constar dentro de sua descricdo, mas pelas caracteristicas
encontradas, o website da Pinacoteca de Sao Paulo pode ser denominado de museu
digital. Por exemplo, tem carater educativo, d4 acesso as exposi¢cdes e fornece
ferramentas de interatividade mutua. Essa Ultima pode ser percebida nos jogos digitais
gue fazem parte de seu conteddo. Na Figura 91, um exemplo do jogo Minha Obra,
gue permite alterar imagens de obras de arte através da inclusdo de elementos pré-

selecionados.


https://artsandculture.google.com/pocketgallery/PgXBgxogXg4DjQ?hl=pt-BR
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Figura 91 - Jogo minha obra, da Pinacoteca de S&o Paulo
Fonte: https://pinacoteca.org.br/jogos-pina/pina-pintor-digital/. Acesso em: 23/04/2025

Descricdo da imagem: Pintura de paisagem que combina arte classica e pop-art. A obra original, que
retrata um lago, um casebre e canoas, tem uma grande garrafa de Coca-Cola inserida digitalmente no

centro, parecendo emergir da agua. O titulo da interface no topo é "MINHA OBRA", sugerindo que o
usuario criou essa montagem.

Temos entdo que o sucesso da relacdo que o usuario, qualguer que seja, tem
com uma interface digital também depende da tecnologia empregada. O Centro
Pompidou, museu localizado na Franca, tem feito experiéncias com dispositivos
moveis e ferramentas de inteligéncia artificial'** para auxiliar os visitantes em sua
experiéncia museal, com o foco em tornar mais autbnoma a experiéncia com as obras
expostas. A partir da utilizacdo de um programa automatico de respostas por texto,
chamado de ChatBot, 0 museu permite com que o visitante tenha uma experiéncia de
conversa, tendo suas questdes de uma forma mais natural e interativa. Segundo os
criadores do guia, ele se volta para o publico mais jovem, tentando aumentar seu
engajamento, haja vista o desinteresse desta audiéncia pela utilizacdo de audioguias

mais comumente usados.

A tecnologia digital utilizada pelo Centro Pompidou é similar a utilizada
pela Pinacoteca de S&o Paulo. O Pina, como também é conhecido pela populacdo de
Séao Paulo, também escolheu uma tecnologia conversacional interativa, chamada de
Watson, um chatbot criado pela IBM - International Business Machines, para
oportunizar o acesso de seus visitantes a uma maior compreensao de um total de sete

obras expostas e selecionadas no museu. S&o elas: Mestico, de Candido Portinari

141 Fonte: TIM DEAKIN. A conversationa Al guide at Centre Pompidou. 2022. Disponivel em:
https://www.museumnext.com/article/a-conversational-ai-guide-at-centre-pompidou/. Acesso em: 10
dez. 2023.


https://pinacoteca.org.br/jogos-pina/pina-pintor-digital/

203

(1934); Saudade, de Almeida Junior (1899); Ventania, de Antbnio Parreiras (1888);
Séo Paulo, de Tarsila do Amaral (1924); O Porco, de Nelson Leirner (1967); Bananal,
de Lasar Segall (1927); e Lindonéia, a Gioconda do suburbio, de Rubens Gerchman
(1966). Foi, segundo Veiga (2022), alimentado com informacdes sobre historia da arte
brasileira, as pinturas e seus contextos. Ao chegar no museu, o visitante recebia um
smartphone com o aplicativo e um fone de ouvido. Durante o percurso, sensores
indicavam a proximidade de uma das obras participantes. A partir dai, por meio de
audio, o visitante poderia fazer as perguntas que quisesse, como quisesse, obtendo
as respostas no fone. Trata-se, portanto, de uma experiéncia individualizada e

interativa com aquele acervo (VEIGA, 2022).

Ativo durante 9 meses e encerrado por questdes financeiras'#?, segundo os
especialistas da IBM e a curadoria do museu, o aplicativo democratizou 0 acesso a
arte, além de ter trazido uma nova forma de interacdo com o museu e as obras ali
expostas. Dentro de sua pesquisa e a partir da coleta de dados Rosa (2017) identifica
gue pela maneira automatizada de acionamento do sistema, baseado na proximidade
e ndo de algum toque em tela, além da utilizacdo de voz para a interacdo com o chat
tendo uma interatividade muatua, o Watson é considerado uma ferramenta de
computagdo cognitiva, na medida em que o sistema atualiza seu banco de dados com
as perguntas feitas pelo usuéario, permite uma acessibilidade e independéncia para as
pessoas com deficiéncia visual, 0 que o0 torna uma experiéncia importante como

referéncia para este estudo.

3.5 Possibilidades digitais

Estudos apontam o quanto a insercdo das tecnologias no espaco
expositivo ja ndo se configura apenas como um aspecto conveniente,
mas inevitdvel. As mudangas tecnolégicas e as ferramentas a
disposicdo para a construcao de inUmeras possibilidades nos mais
diferentes campos permitem, a cada momento, fazer uso de novas
midias. Mesmo para as mais tradicionais exposi¢ées, ha muitos anos
ja se discute a adequacdo de determinadas midias ou suportes a
determinados propdsitos. (CARVALHO, 2017, p.95)

142 Fonte: https://pinacoteca.org.br/blog/bastidores/a-voz-da-arte-o-projeto-de-ia-entre-pina-e-ibm/.
Acesso em: 23/04/2025
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A interatividade é fundamental para a experiéncia do visitante. Como visto no
capitulo, seja através de computadores ou dispositivos moveis, cria possibilidades e
amplia as conexdes possiveis entre a obra, 0 museu e o visitante. Traz caminhos que
permitem as instituicbes museais realizarem suas missdes e visdes enquanto
instituicbes fomentadoras de cultura e conhecimento. Mas ha desafios. Uma questao
a ser considerada € a necessaria atualizacdo das ferramentas utilizadas para uso.
Como, por exemplo, o flash, programa da empresa Adobe que era utilizado
massivamente na década passada para animacfes e sistemas de interacao.
Descontinuado pela empresa, levou os museus a reverem os trabalhos criados com
tal tecnologia. Um exemplar é o site www.eravirtual.org*3. Projeto de visitacdo de
museus, espacos culturais abertos e locais identificados como patrimoénio cultural da
humanidade pela UNESCO (Organizacdo das Nacdes Unidas), tinha o flash como
ferramenta base para acesso de varios dos espacos disponibilizados para visitacao.
Com a obsolescéncia da ferramenta e a descontinuidade do reconhecimento de tal
tecnologia pelos navegadores, foi-se necessario trocar a tecnologia utilizada. Outra
guestdo € o custo de pesquisa e desenvolvimento das tecnologias, novas ou nédo. O
exemplo do Watson deixa isso claro, ao ser encerrado por esse motivo, ainda que

tivesse uma empresa de tecnologia relevante como parceira do museu no projeto.

Isso reflete também na escolha dos museus de utilizar parcerias que tragam
recursos tecnoldgicos e estratégias de construcdo de acervos em rede para 0S
museus, respondendo a essa e outras questfes importantes dos trabalhadores da
area cultural e museus, levantadas por Martins e Martins (2021) em seus estudos
sobre a aplicagcédo da tecnologia Tainacan em museus pertencentes ao IBRAM:

e E possivel aprender a lidar com as tecnologias ou somente tendo uma
formacdo especifica em areas relacionadas a Tecnologia da
Informacao?

e Quais os custos e como realizar a manutengao?

e O que é necessario em termos de infraestrutura para adotar as novas
ferramentas?

e Como desenvolver um fluxo de trabalho que seja possivel implementar

na realidade atual dos museus brasileiros, ampliando a presenca dessas

143 http://www.eravirtual.org/
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instituicdes na internet e avancando na producéo de novas dinamicas de

sociabilidade em rede a partir dos acervos musealizados?

O Google Arts & Culture!#4 e a Bloomberg Philanthropies!4> sdo exemplos de
empresas de tecnologia que respondem a essas questfes e oportunizam experiéncias
de interatividade e visitacdo diversas e inovadoras para os museus. Por exemplo, na
Figura 92, um experimento onde o visitante pode pesquisar obras de arte cadastradas

no sistema por cor, disponibilizado pelo Google Arts & Culture.

= Google Arts & Culture Paginainicial  Explorar  Jogar  Porperto  Favoritos Qi o

Figura 92 - Pesquisa de obras por cor
Fonte: https://artsandculture.google.com/color?col=BLUE. Acesso em: 03/04/2025

Descricdo da imagem: Grade de miniaturas de obras de arte de diversos estilos e periodos,
caracteristica do Google Arts & Culture. Uma paleta de cores esta disposta no topo da grade. As obras
incluem pecas famosas como A Noite Estrelada de Van Gogh e retratos historicos, exibidas em trés
linhas, com forte presenca de tons azuis e amarelos nas obras.

A busca por cor é um recurso utilizado por outros museus, de formas distintas.
A Figura 93 mostra como o visitante pode realizar a busca no website do Art Institute
Chicago. Através de um circulo de cores mostra como resultado da pesquisa obras

gue se alinham com a cor escolhida, em uma ordem pré-definida da mais saturada

para a mais dessaturada, o que segundo o museu, traz uma experiéncia mais

144 hitps://artsandculture.google.com/

145 https://www.bloomberg.org/
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satisfatérial4® para o visitante, ao ter logo de inicio uma resposta mais préxima da cor

gue quis pesquisar.

sory v .

ARTISTS

PLACES v \ \
\ \

ARTWORK TYPE v \ <
\ 2 N

= " v
g Untitled, 1968

COLOR ~ {3
7

Autumn River (BGT), 1998
' The Laundresses, from the Volpini
Suite, 1889

12

E - &%} =

Old Women of Arles, from the Volpini
STYLES v Suitc. 1889 Tango with Cows (Tango s Korovami),

9
Les drames de la mer: Bretagne (Dramas 1914

SUBJECTS of the Sca: Brittany), from the Volpini

Figura 93 - Busca por cor do Art Institute Chicago
Fonte: https://www.artic.edu/collection?color=55-91-67&angle=99-270. Acesso em: 14/04/2025

Descricdo da imagem: Interface de pesquisa e filtragem de um acervo de arte digital (possivelmente
Google Arts & Culture). O painel lateral esquerdo mostra diversas opc¢des de filtro, com o filtro "COLOR"
ativo. Um circulo de cores interativo e uma barra de sele¢cdo de matiz destacam o amarelo. O restante
da tela exibe seis miniaturas de obras de arte que utilizam predominantemente a cor amarela (ex:

Autumn River (F(T), 1998 e obras de Paul Gauguin).

Recurso similar é encontrado no Cooper Hewitt Smithsonian Design
Museum?47, o artsy.net!*® e O Barnes Foundation4°. O (ltimo ainda permite pesquisar
por tipos de linhas, como verticais ou diagonais, tipo de luzes, mais difusa ou

concentrada, e espago, mais raso ou profundo, caracteristicas presentes nas pinturas.

Também no Google Arts & Cultura a inteligéncia artificial € utilizada como
recurso para aumentar a experiéncia do visitante, seja com visitas guiadas com audio

gerado em tempo real pela ferramenta de assisténcia da empresa, como o

146 Fonte: https://www.artic.edu/articles/759/the-color-of-serendipity-searching-with-the-color-wheel.
Acesso em: 14/04/2025

147 Fonte: https://collection.cooperhewitt.org/. Acesso em: 14/04/2025
148 Fonte: https://www.artsy.net/collect. Acesso em: 14/04/2025

149 Fonte: https://collection.barnesfoundation.org/. Acesso em: 14/04/2025
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experimento Talking Tours'®, ou o Artzoomout!®!, mostrado na Figura 94, que gera,
a partir da obra de arte “Young Girl Reading”, de Jean Honoré Fragonard, localizada
na Galeria Nacional de Arte de Washington, nos Estados Unidos, 0 que seria 0 seu

entorno, nado visto na obra original.

Figura 94 - Imagem gerada por IA a partir de obra de arte real

Fonte: https://artsandculture.google.com/art-zoom-out?sd=artzoomout_1f8bb375-c3b5-40f5-aeb1-
a14085295e49. Acesso em: 03/04/2025

Descricdo da imagem: Uma pintura em estilo classico de uma jovem lendo, vestida de amarelo, é
sobreposta a um fundo digital escuro de um quarto. O efeito cria uma sensacdo de que a pintura esta
flutuando dentro de um ambiente escuro, sugerindo o uso de ferramentas de edicdo ou remix digital de
arte.

Os exemplos dados no capitulo evidenciam que a evolugdo tecnoldgica traz

inovacdes em termos de interatividade e experiéncia que podem levar o visitante a se

envolver cada vez mais, gerando o engajamento defendido por Laurel.

by

Em relacdo a acessibilidade, destacam-se ainda mais a necessidade de

reflexdo sobre os diversos tipos de usuarios, suas limitacdes e possibilidades de

150 https://artsandculture.google.com/experiment/talking-tours/8AGlfzgsYmBelA

151 https://artsandculture.google.com/art-zoom-out
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acesso e interagdo. Como visto neste estudo, as acdes de acesso para pessoas com
deficiéncia visual nos ambientes digitais, quando existem, se baseiam na sua grande
maioria em minimizarem as barreiras comunicacionais e atitudinais, através de
recursos de audio que descrevem a obra, por exemplo, ou de adaptacdes em suas
paginas para se adequarem as normas da W3C. Tais se mostram insuficientes ou
limitadas, servindo somente de apoio e ndo dando liberdade para criar, reproduzir,

remixar ou utilizar o conteudo de forma autbnoma também por esse publico.

O desenvolvimento constante de novas pesquisas e produtos tecnoldgicos,
amplia a maneira como 0S espacos museais performam e permitem novas
possibilidades de vivéncias com as obras pela comunidade assistida. Mas também
trazem questionamentos, que cabem aos atores envolvidos no processo entender
suas funcionalidades e dialogar com suas limitacdes e possibilidades. Como ir além
da acessibilidade comunicacional e atitudinal? De que forma trazer a experiéncia de
fruicdo estética com a obra para a pessoa com deficiéncia visual? Sao questdes
relevantes, por permitirem uma reflexdo sobre o fato de que focar agdes em
ferramentas assistivas que se apoiam em mecanismos tradicionais de acessibilidade,
como os leitores de tela, podem alijar a pessoa com deficiéncia visual do contexto

digital.
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4. EXPERIENCIA E MEDIACAO

Figura 95 - Geométrico, de Hércules Barsotti
Fonte: (MONTIJA, 2022, p.14)

Descricdo da imagem: Arte Op Art ou geométrica em preto e branco/creme. Uma imagem quadrada
girada em 45 graus (formando um losango) contém um padrdo em zigue-zague horizontal preto sobre
um fundo claro. O padrdo se estreita acentuadamente em dire¢cdo aos cantos superior e inferior do
losango, criando uma forte ilusdo de profundidade ou movimento.

O quadrado branco estica tiras pretas pelo meio delas, como se
passasse um fio por dentro, costurando e conectando-as. Cada tira
fica em formato de “baldo”, que aumenta de tamanho ao centro e volta
a diminuir no canto do quadro. Os “baldes” esticam inclinados a
esquerda, lembrando a grafia de uma onda sonora. Um enxame. Algo
que inicia curto e vai aumentando, até perder for¢ca e diminuir. Permita-
me reproduzir o ritmo com minha voz: t4, taa, taaad, taaaaaaaa,

taaaaaaaaaad, taaaad, taaaa, taa, tad! (MONTIJA, 2022, p. 14)

Acima, sobre a obra mostrada na Figura 95, a descricéo feita para uma pessoa
com deficiéncia visual por Karen Montija, em um primeiro trabalho como arte
educadora, em uma mostra realizada em Sao Paulo pelo artista Hércules Barsotti.
Segundo a pesquisadora, havia ainda uma placa com alto-relevo que desenhava as

formas das obras. Mas,

[...] as placas ndo davam uma compreensao imediata, e isto me parece
importante dizer. O visitante demorava a entender em que ponto
comecava o triangulo e em que ponto terminava o quadrado, por
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serem caracteristicas proprias do bidimensional e ndo do tato. A
sobreposicdo das formas tentava explicar a composicao do artista,
mas nao produzia o efeito de fruicdo que eu imaginava. (2022, p.14)

A pesquisadora relata em seu trabalho que essa experiéncia a fez ter véarios
guestionamentos, como se havia realizado uma boa mediagdo, por exemplo. Anos
mais tarde, entendeu que a problematica ndo era a descricdo que havia feito ou na
vontade (ou possibilidade) do espectador tocar nas placas tateis, mas na necessidade
gue a pesquisadora tinha de suprir a falta de visdo do visitante com o maximo de
informacgdes possiveis. Isso poderia dar um acesso informacional & obra, mas néo

uma experiéncia estética.

Conhecer a obra, saber de sua historia, descrever sua conformacgéo visual,
como fez a pesquisadora para com a pessoa com deficiéncia visual em relacdo a obra
de Hércules Barsotti, ndo necessariamente traz uma experiéncia estética ao visitante.
De acordo com Dewey (2010 apud MONTIJA, 2022, p. 28), “para perceber, o
espectador ou observador tem que criar uma experiéncia. E a criacao deve incluir
relacbes comparaveis as vivenciadas pelo produtor original [...] ocorre um ato de
abstracdo, isto €, de extracdo daquilo que é significativo”. A experiéncia estética
acessa o sensivel do espectador, e vivenciar algo prazeroso, incémodo, ou divertido,

considera o que o visitante tem de repertério, saber e interesse. (MONTIJA, 2022)

Com o acréscimo de alguns outras consideracdes e definicbes, sera possivel
prosseguir com o desenvolvimento do sistema proposto, pois ficara claro o papel da
ferramenta enquanto mediadora da experiéncia do visitante com o museu e a obra,
indo ao encontro do que o préprio Plano Nacional de Cultura (BRASIL, 2010)'%?, afirma
em sua meta numero vinte e nove, que 0s museus devem atender os requisitos legais
de acessibilidade e desenvolver a¢des que possibilitem a fruicdo cultural das pessoas
com deficiéncia. Assim, para a acessibilidade cultural ser de fato efetivada, € preciso
gue 0os museus ndo apenas adaptem o que ja tém pronto, mas projetem novas
propostas e possibilitem experiéncias que antes ndo eram possiveis (GOMES et al.,
2021). Cabe entdo, antes de prosseguir, uma revisdo de alguns conceitos que

nortearam este estudo, para entender melhor sobre a experiéncia estética em

152 Fonte: https://www.gov.br/cultura/pt-br/assuntos/plano-nacional-de-cultura. Acesso em:
13/06/2025
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antagonismo ao ato de tentar suprir a falta de visdo da pessoa cega durante uma

exposicgao.

4.1 Experiéncia haptica, emocional e social

Como afirmado no capitulo segundo, a cegueira pode ser classificada por grau
de acuidade visual. A pessoa cega congénere é a que nasceu com a acuidade visual
abaixo de 20/400, ou que perdeu a totalidade de sua visdo antes dos cinco anos
completos. Os individuos que estao dentro deste grupo, sdo parte de uma populacao
gue nao teve nenhuma ou pouca possibilidade de utilizar a visdo para perceber o
ambiente que o rodeia e com ele se relacionar. Isto reflete em sua memoria visual,

ndo constituida pela pratica exercida pelos videntes.

Um exemplo que representa essa questao foi apresentado por Diele Pedrozo
Santo, professora de Arte, formadora de professores na area da inclusdo e
acessibilidade, idealizadora de um projeto de inclusdo artistica chamado Ver com as
Maos, em um debate sobre Obras tateis e inclusdo de pessoas com deficiéncia visual
nos museus de arte, promovido pelo Festival Acessa BH, e disponibilizado no
YouTube. Na Figura 96, temos dois desenhos de corpo humano. Um, da esquerda,
feito por uma crianca que ficou cega tardiamente, ou seja, tinha uma memoaria visual
do corpo, que permitiu com que representasse esquematicamente a forma humana, e

do lado direito, feito por uma crianca de igual idade, mas cega congénere.
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Figura 96 - Desenho de corpo humano por criangas cegas
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=LWq5iKcz_yk. Acesso em: 28/04/2025

Descricdo da imagem: Imagem de um estudo em educacéo e cegueira. A foto mostra dois desenhos
simples (graficos) feitos a mao, em fundo branco. Um dos desenhos é um boneco de palito com orelhas
grandes e um sorriso. Uma legenda na parte inferior diz: "REPRESENTACAO GRAFICA CEGOS
TARDIOS X CEGOS PRECOCES PPGA V UDESC/2011"

O desenho da crianca que nasceu cega tem uma proximidade muito maior
daquilo que ela percebeu através do tato, e ndo de uma representacao figurativa de
uma visualidade, dada pela imaginacdo. Segundo Vygotsky (1987 apud LEME 2003),
a imaginacao € uma funcédo psiquica criadora ou combinadora que torna o ser capaz
de adaptar-se as mudancas e ao inesperado. Esta funcdo é responsavel pela
combinacao de impressdes registradas ha memoria em novas imagens mentais. ISso
explica o desenho mais esquematico da crianca que ficou cega tardiamente, haja vista
sua memoaria influir de forma significativa na imagem mental que ela tem do corpo
humano. Ja o desenho da pessoa cega congénere € formado de forma mais
preponderante pelo resultado do que sente pelo tato, sendo de uma maneira mais
fragmentada, sucessiva. Andlise que pode ser feita a partir da identificacdo do
destaque dado aos joelhos ou cotovelos, da forma dos 6culos e da barba. Pode-se
entender que a representacdo do corpo na imagem mental da pessoa com deficiéncia

visual é muito mais descritiva da forma percebida do que esquematica.

O resultado dessa experiéncia € similar ao que outro pesquisador, Anderson,

teve em outro experimento: 10 criancas, com idades variando entre trés e nove anos,
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separadas em dois grupos, cegas congéneres e videntes, descreveram alguns
objetos, primeiro com base na memdria, e depois apds exploracdo tétil. Segundo
Anderson, os resultados destacam que as criangas cegas elaboram imagens mentais
a partir de sua peculiar experiéncia de mundo, “e que sua linguagem reflete essa
experiéncia e suas representagdes mentais” (ANDERSON, 1984, apud LEME, 2003,
p. 15).

Piaget e Inhelder (1966) apud Leme (2003), coadunam com este pesquisador
ao afirmarem que o conhecimento decorre também das transformacdes que o sujeito
realiza sobre o objeto. E o conhecimento dado pela assimilaco, resultado de
descricdes verbais e de experiéncias sensorias, ou seja, da interagdo entre o sujeito
gue age sobre o objeto. Assim a imagem mental, nesse sentido, ndo é uma cépia do
objeto, que pode ser mais esquematica, figurativa, mas o resultado de um esforco de

reproducao o mais similar possivel desse (LEME, 2003).

Piaget postula também que aspectos desta inteligéncia sensoério-motora se
preservam e vao desempenhar papel importante no pensamento durante toda a vida
- 0 papel de intermediario entre as percepcdes e a inteligéncia conceitual. Esta,
nomeada por Piaget como atividade perceptiva ou inteligéncia perceptiva, € que gera
a imagem e prolonga a inteligéncia sensério-motora de modo a perdurar até na

formacao do pensamento na pessoa enquanto adulta.

Além da tatil, a mediacdo também pode ser feita pela fala, que descreve ou
explica a obra, recurso utilizado no uso de ferramentas assistivas como o aparelho de
audioguia ou a audiodescricdo. Leme destaca, entretanto, que Piaget, enquanto
considera em suas pesquisas a importancia da cultura (dada através da linguagem)
na construcdo da imagem mental, ndo atribui a ela um papel significativo na
construcdo simbdlica em criangcas, dando mais peso para a intera¢cdo com o0s objetos
e o desenvolvimento biolégico. Nesse sentido, Piaget se distancia de outros
pesquisadores, como Vygotsky e Wallon, que defendem uma importancia maior da
cultura e das relacdes sociais para a formacéo da representacdo da imagem mental.
Para estes autores, a interacdo social, que prové linguagem e cultura, é fundamental
para dar origem ao conhecimento das criancas, 0 que torna essencial para o
desenvolvimento cognitivo, funcionando como uma ferramenta de mediacdo da

pessoa cega em sua experiéncia sensorial com o mundo. No contexto deste estudo,
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reforca o papel da mediacdo na experiéncia museal para pessoas com deficiéncia
visual. Na Figura 97, temos a arte educadora Diele Pedrozo conduzindo a experiéncia

tatii de uma crianca em interagdo tatil com uma obra artistica, através do toque

conduzido e da fala sobre o que € a obra.

Figura 97 - Mediacdo de interagdo com uma obra
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=LWq5iKcz_yk. Acesso em: 28/04/2025

Descrigcdo da imagem: Foto em preto e branco de uma atividade tatil educativa. Um menino toca uma
escultura abstrata composta por hastes finas e curvas (lembrando nervuras ou galhos), enquanto uma
mulher de 6culos (provavelmente a Prof2 Me. Diele Pedrozo Santo, cujo nome esta na legenda) o
auxilia, tocando gentilmente as hastes. O logotipo do projeto, com uma méo e a frase "VER COM AS
MAOQOS", esta no canto superior esquerdo.

Esse processo de mediacgéo e interacéo social, dado pela linguagem, cria uma
interdependéncia entre o mediador e quem é mediado. Oportuniza também a criagéo
de um outro vinculo-relacional: o emocional. Wallon (1985) apud Leme (2003), em
seus estudos de desenvolvimento humano, denota a importancia que da afetividade
no desenvolvimento de uma crianga: defende que este ocorre por uma somatéria de
conceitos e sentidos dados pela inteligéncias haptico-motora, cognitiva e emocional.
As emocgoes, para o autor, auxiliam a pessoa a exteriorizar seus desejos e vontades,
reforcando seu papel no dialogo com o meio e sendo um motor do desenvolvimento
da pessoa. Dentro do contexto desta pesquisa, a imagem mental que a pessoa com
deficiéncia visual forma, sejam pessoas, objetos, espa¢os, segundo o autor, €

construida entdo, pela linguagem, experiéncia tatil e a afetividade. Esta ultima, cria
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um dialogo com a experiéncia que tem com 0 museu a partir da interacdo social-
emocional. O mediador, entdo, assume papel fundamental na compreensdo da
pessoa cega, do que ele sente e percebe, de sua performance e experiéncia com o

museu e o artefato cultural.

Tal papel mediador do museu fica evidente na Figura 98, que mostra uma

crianca de 05 anos atendida pelo projeto ver com as méos?*®3, da professora Diele.

Figura 98 - Crianca tocando obra de arte com auxilio de mediador
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=LWq5iKcz_yk. Acesso em: 28/04/2025

Descricdo da imagem: Colagem de duas fotos em close-up de uma atividade tatil em grupo. Duas
criangas e um adulto estdo interagindo com um objeto em relevo escuro e irregular, que parece ser
uma magquete ou réplica de um carro de corrida. Maos tocam e exploram o objeto, destacando a frase
"VER COM AS MAOS" na parte inferior.

O mediador prepara o ambiente, trabalha com a pessoa com deficiéncia visual
na percepc¢do da obra, ndo para ele. Faz parte do processo perceptivo, sendo parte
do sistema que é mediado. Se torna uma interface de acesso do museu ao visitante
invisual, sendo parte da experiéncia de interacdo entre alguém e algo, possibilitando
a experiéncia estética, a qual € a qualidade dessa experiéncia, ligada a emocéo, que
transforma reac¢des automaticas em estados emocionais (MONTIJA, 2022).

153 Fonte: https://g1.globo.com/pr/parana/noticia/2016/08/projeto-da-acesso-arte-para-pessoas-
cegas-ou-com-baixa-visao-assista.html. Acesso em: 30/04/2025
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4.2 Mediacdo como ferramenta para potencializar o corpo da pessoa com

deficiéncia visual

Ambiente visuocéntrico, em sua nova conformacéao e para atender os principios
gue norteiam sua definicdo, 0 museu necessitou estudar novas técnicas de
reproducao de obras que pudessem ser sentidas através de mecanismos perceptivos
possiveis de serem utilizados pelos sujeitos com deficiéncia visual. Que trouxessem
a fruicho de obras e producdes culturais através de recursos multissensoriais,
multimodais, e formas de comunicacgéao alternativas (SARRAF, 2018, apud GOMES et
al. 2021). Por exemplo, as pinturas em alto relevo, como os trabalhos realizados por

Buonamici et al. (2015) e as fotografias tateis, destacadas no capitulo um.

Entretanto, segundo Almeida, Kastrup e Carij6 (2010)

[...] o simples ato de disponibilizar pecas ao toque n&o garante, por si
s6, a solucao ao problema do acesso estético; é preciso ainda saber
se as pecas oferecidas se prestam a apreciagdo tatil. E, como
veremos, € comum oferecer ao toque obras que o tato, enquanto
sistema perceptivo, nem sempre € capaz de apreender. Na verdade,
muitas destas obras e adaptacdes, por desconsiderarem o0
funcionamento proprio do sistema tatil (muitas vezes tomando-o
equivocadamente como analogo ao da visdo), acabam por retirar as
proprias condi¢cdes de uma percepc¢ao dotada de sentido estético. (p.
87)

O que os pesquisadores destacam remete a expectativas sobre a percepc¢ao
tatil de obras que ndo se cumprem, pelo fato de ndo serem parte do processo formativo

da imagem mental da pessoa cega congénere.

Em relacdo ao ato tétil, este pode ser classificado como passivo ou ativo. O
primeiro ocorre quando se realiza o toque involuntario em algo, ou se é tocado. O
segundo, quando é exercido um movimento em direcdo ao objeto que se deseja
conhecer. A utilizagdo do tato em conjunto com os movimentos dos dedos, maos e
bracos, de acordo com Revez (1950) apud Kastrup (2015), € identificada como
percepcao haptica. A percepcao haptica permite a pessoa cega complementar sua
compreensao de mundo. Exige memaria e aten¢do, dado que aquilo que se percebe
nao se tem na totalidade, mas como partes que devem ser estruturadas em um

conjunto para fazer sentido. A nocdo de movimentacdo de seu corpo no espaco
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permite com que a pessoa com deficiéncia visual possa, por exemplo, se deslocar em

um ambiente, se desviando das barreiras que possam existir no local.

Também ha o fato de o que se percebe pelo tato pode ser algo mais facil de
ser reconhecido, como um copo, ou mais abstrato para a formacdo mental, como o
rosto de uma pessoa, ou a maquete de um prédio. Essa caracteristica se relaciona
com a dificuldade que algumas pessoas cegas congéneres tém na compreensao das
maguetes ou objetos disponibilizados pelos museus para toque. Como ndo tem o
residual imagético daquilo que busca identificar, complexifica a construcdo de uma

imagem mental sobre o que sente com o tato.

Ao se buscar manter a aparéncia da obra, transformando linhas em alto relevo,
mantém sua conformacio prévia de forma visual. E uma obra ainda visual. A
suposicao de que a pessoa com deficiéncia visual fagca uma exata correlacéo entre o
gue é tridimensional para sua forma original, bidimensional, € uma assuncao perdida
no abstracionismo da obra e nas caracteristicas do processo perceptivo da pessoa
com deficiéncia visual. Ou seja, aquilo que € da percepcao visual, pode nao fazer
sentido transposto para o sistema haptico. Este explora o objeto, e para tal, toca, sente
seus cantos, busca elementos espaciais. Ao representar apenas uma face, limitamos

os significados que podem ser construidos pelo tato.

Para fundamentar suas colocacdes sobre esses limites, as pesquisadoras
trazem ainda em seus estudos as reflexdes de Lederman (1997 in ALMEIDA,
KASTRUP E CARIJO, 2010), dadas a partir de um experimento realizado com
pessoas videntes e cegas congéneres: em respectivo, para o primeiro grupo, ao serem
vendados e solicitados a reconhecerem objetos pequenos e comuns em forma de
desenhos em alto-relevo, em apenas 33% das vezes foram identificados
corretamente, ainda que tivessem imagens mentais dos objetos oriundas da meméria
visual. No segundo grupo, formado pelas pessoas cegas, houve um quantitativo de
acerto de apenas 10,4%. Ou seja, ndo existiu de fato a compreensao do objeto pela

grande maioria.

Cabe destacar, assim como as pesquisadoras fazem, que esse processo de
transposicdo de uma obra bidimensional para tridimensional € valido, mas deve ser

apoiado por outros recursos que medeiem essa relacdo, permitindo a fruicdo
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perceptiva e estética. A textura do objeto, por exemplo, é salutar neste processo: O

tato utiliza as qualidades materiais dos objetos para facilitar a compreenséo deles.

No alto-relevo, todos os objetos desenhados aparecem portando as
mesmas propriedades materiais — ndo as dos préprios objetos, mas a
do material de que é feita a placa de alto-relevo. Isto, que néo
atrapalha a apreciacao visual, contribui para tornar improvavel sua
fruicdo pelo tato. (Idem, p. 92)

No caso das esculturas, como mostrado na Figura 98, pelo seu carater
tridimensional nato, tem-se uma melhor conformacgéo para apreciacdo estética pelo
sistema haptico. A propria forma da escultura permite sobreposicdes perceptivas.
Quando acrescido de materiais prOXimos ao que se quer representar, como tecido,
vidro e metal, a soma destes elementos auxiliam a pessoa com deficiéncia visual na
percepcdo da obra. Tal performance foi testada em ambiente digital pelo National

Galley of Prague, em 2018, com o experimento Touching Masterpieces, mostrado na

Figura 99.

Figura 99 - Experimento Touching Masterpieces
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=ZukE86YTvhk&t=1s. Acesso em: 25/04/2025

Descricdo da imagem: Cena escura de um ambiente interno com paredes de tijolos, possivelmente um
estudio ou laboratério. Um jovem de dculos e camisa preta usa luvas de dados (data gloves) e esta
com os bracos levantados, manipulando um objeto em um ambiente digital. A esquerda, um monitor
exibe uma figura humana em um ambiente digital, sugerindo uma aplicacdo de Realidade Virtual ou
Captura de Movimento.

Através de luvas com sensores, sinais vibratérios eram emitidos quando
“tocavam” a forma da escultura digital, fornecendo retorno haptico tridimensional,

simulando a sensacéo de toque. A acessibilidade estética entdo, dialogada com o

sistema haptico, ocorre na experiéncia da exposicdo Touching Masterpieces, na


https://www.youtube.com/watch?v=ZukE86YTvhk&t=1s
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medida em que “preocupa-se menos com o conhecimento formal que o publico vai
adquirir sobre as obras, movimentos e artistas, e mais com a emocao estética que a
experiéncia com as obras pode despertar’ (CARIJO; MAGALHAES; ALMEIDA, 2010
apud MONTIJA, 2022, p. 37)

Em um espaco museal, a construcdo de sentido € e deve ser mediada, seja
pelos recursos multimiditicos disponibilizados, seja pelo ambiente museal, ou pelo

educador presente.

7

Mediagcdo €& encontro, mediagdo é ampliacdo de conhecimento,
mediagdo € ir ao encontro do repertério e dos interesses do outro,
mediagdo é conectar contetdos e interesses, mediacao é ir além dos
conteudos, mediagéo é aproximar, refletir experiéncias e compartilhar,
mediacdo é dialogo, conversacao, provocacao. (ALVES; MORAES.
2019, p.490)

Mediar permite uma relacdo na formacao da experiéncia, que articula com os

saberes e corpos.

Montija (2022) defende que a mediagdo do educador museal € uma curadoria
educativa voltada para a acessibilidade. Que selecione e potencialize o que se tem,
nao que pense em suprir uma deficiéncia, sendo o que o leitor de tela hoje tenta.
Destaca o protagonismo dos educadores na criagdo ou cocriagdo desses recursos
para fruigdo da obra. Para a experiéncia poder ser estética, deve “traduzir’ a obra
(KASTRUP apud MONTIJA, 2022) produzindo equivalentes, que tentam

desempenhar o papel da obra em si:

Um bom atendimento a pessoas cegas passa por uma mediacdo em
gue o ritmo, as qualidades dos elementos e as sensacdes estejam
presentes. O trabalho de acessibilidade tem que chegar no coracdo da
obra de arte e recriar a experiéncia que o trabalho traz a vida, e ndo
considerar apenas os elementos fisicos do que conseguimos ver. [...]
de modo que ele se sinta parte da experiéncia artistica.” (p. 47)

N&o é fazer uma copia correspondente a obra, mas (re)criar, (re)ler a obra,
encontrando mais espaco para a expressao. A formacao / atuacédo do educador ou da
ferramenta assistiva como mediador deve entdo ser multidisciplinar, interdisciplinar e
transdisciplinar. A educadora entende da seguinte forma o conceito e diferencga entre

0s estes termos:
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e Multidisciplinar — a maneira de apreciar um objeto sobre multiplos
pontos de vista. Olha uma obra ndo somente sob a visada da arte, mas
da historia, sociologia, etc.;

e Interdisciplinar — quando se utiliza do método de uma disciplina para
outra, como utilizar recursos de musica para mediar o contato com uma
obra artistica;

e Transdisciplinar — traz o reconhecimento da multiplicidade de
individuos e reafirma o valor de cada um como sujeito portador e

produtor de conhecimento, sem a necessidade de validacdo académica.

Com essas caracteristicas, a mediagdo museal traz ndo somente a obra para
a experiéncia estética, mas seu conhecimento e o do visitante, em uma construgao
conjunta de saber que soma conceitos, vivéncias, respeito aos diversos repertérios e

reconhecimento da existéncia de diferentes niveis de realidade.

E ai entra novamente a arte e tecnologia nesse processo. Criativas por
primazia, sdo alicerces essenciais de todas as outras formagdes para prover o avango

nessa area, ao incentivar e alicercar a multiplicidade de acdo do mediador museal.

Nesse ponto cabem mais questfes: Tudo vira recurso tatil? O recurso deve ser
realizado para toda obra? Montija diz que existe um limite. Tem obras feitas para
serem vistas. Novamente, deve-se pensar cComo prover para o visitante, com cegueira
ou ndo, a fruicdo da obra. Nesse sentido, outros recursos e tecnologias assistivas
podem ser mais eficazes que o alto-relevo ou a maquete tatil. Como afirma a autora,

0S museus devem:

[...] buscar caminhos que explorem dimensdes, os demais sentidos, a
poética, o ritmo, a intensidade, os pesos, deixando a producdo
acessivel para os mais variados perfis de publico, pois acreditam que
um bom material feito para o publico cego despertara interesse
também no publico vidente, levando a um projeto mais integrador
(MONTIJA, 2022, p. 55)

O tato, como sentido, tem limites. Mas qual sentido ndo tem? A visdo nao
percebe peso, temperatura ou até algumas texturas, que precisam ser tocadas para
serem percebidas. E necessario experimentar, improvisar para prover a fruicdo com a

obra. Entender ndo so o contexto, mas a pessoa com deficiéncia visual como poténcia,
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como passivel de ser parte da experiéncia ndo somente como mecanismo sensorio,

mas de provimento de experiéncia estética.

Como exemplo, Montija relata sua experiéncia com a exposigao “GOLD — A
mina de ouro Serra Pelada”, realizada, segundo a autora, em 2019, no SESC da
Avenida Paulista. Com fotografias de Sebastido Salgado, a mostra buscava evidenciar
a realidade dos trabalhadores na mina. Em particular, a acdo da equipe da educadora
trabalhou no contexto trazido por uma fotografia que mostrava os homens levando
sacos de 30 kg de terra para fora da mina, através de escadas pouco resistentes e
sem nenhuma protecdo. Ao disponibilizar sacos de 10 kg cheios de terra para os
visitantes interagirem, possibilita a videntes ou néo, ter a sensagao da dificuldade de

se levar esses sacos no ombro escadas acima com o triplo do peso.

A ideia de ter um saco pesando 10 kg era realizar um convite ao corpo
do visitante: colocar-se na situagdo de carregar um peso extra que
podia curvar suas costas. [...] Mais do que informar, a acido quis
provocar e dramatizar a vida daqueles trabalhadores. Uma coisa era
informar sobre os 30 kg, outra coisa era tentar levantar os 10 kg e com
dificuldade. Mais uma vez o fator peso deu vida a uma acao educativa
de acessibilidade com grande aceitacdo do publico (MONTIJA, 2022,
p. 77)

Como afirma a autora, a informagdo ndo marca, 0 que nos marca € a
experiéncia: “Trabalhar acessibilidade é trabalhar mediacdo e quando trabalhamos
mediagcao estamos construindo acessibilidade” (idem, p. 115). As tecnologias
assistivas sao ferramentas para a mediacdo. Nao sdo a obra, mas uma criacdo de
outra obra, que se conecta com a primeira, que vai aléem da funcao informativa e que
traz para a experiéncia o sensivel buscado pelo artista. Utilizar o corpo do da pessoa
cega na experiéncia, através de seus sentidos, € potencializad-lo como parte de seu

processo performatico com o museu.

Camila Alves, cega, psicologa e mediadora em espacos culturais, em
Workshop online'> pontua sobre as ferramentas de acessibilidade. Concorda com
Montija, ao afirmar que os recursos utilizados pelos museus para dar acessibilidade
as pessoas com deficiéncia visual devem trazer contetdo e informacdo. Porém, nao

s6, devem ir além. Possibilitar também o acesso estético, que ndo € dado pela

154 https://www.youtube.com/watch?v=CtyxellmXUE
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informacédo somente. Ou seja, ter estratégias estéticas de producédo de acesso para

além das experiéncias e das ferramentas baseadas s6 em informacéo.

Outro ponto importante destacado por Alves € o fato de que o desenvolvimento
de uma ferramenta de acessibilidade ndo deve ser pautado no que falta a pessoa com
deficiéncia visual. Como se restituisse algo que foi perdido, levando mais em conta o
gue a pessoa cega nao tem, do que o que tem. Esse viés de pensamento advém da
compreensdo da deficiéncia a partir do modelo médico: a deficiéncia como
responsabilidade individual, através da énfase do corpo com lesdo ou seu ‘mau
funcionamento’ (FORESTI; BOUSFIELD, 2022, p. 654). A deficiéncia assim é
compreendida como algo pertencente ao dominio do corpo, uma restricdo corporal e
individual, se concentrando nas limitacbes e incapacidades do individuo,
desconsiderando o contexto social e ambiental. Trabalhar com acessibilidade estética
é, portanto, n&o criar uma ferramenta de acessibilidade do ponto de vista da falta. E a
compreensao da deficiéncia a partir de um modelo social, que trata a deficiéncia como
algo pertencente ao contexto, ndo ao individuo. E a visdo adotada pela Lei Brasileira

de Incluséo, de 2015, j4 destacada neste estudo.

Mas a pergunta que permanece, ainda que com essa compreensao, é: como?
Alves d& uma dica fundamental: E considerar a deficiéncia como uma experiéncia de
vida. Como qualquer outra. Sendo assim, essa experiéncia deve fazer parte do
processo de idealizacao/realizacdo de qualquer ferramenta assistiva. Como a
pesquisadora destaca, jA se tem varias referéncias, pessoas, textos e livros que
podem ajudar a pensar em projetos de acessibilidade que se baseiam nesse modo de

ver a deficiéncia.

Outro ponto que ajuda a entender como criar uma ferramenta assistiva que
traga a acessibilidade estética € entender que existe uma diferenga entre leséo e
deficiéncia. A lesdo na retina é um problema biolégico, corporal, individual. O sujeito
com lesdo se torna uma pessoa com deficiéncia no encontro com uma sociedade
muito pouco sensivel a diversidade corporal, a diversidade de existéncia. Como
exemplo, Alves afirma que o que a torna uma pessoa com deficiéncia é ndo ter acesso
a um cardapio no restaurante. Nao a sua lesdo. Sao as barreiras que ela encontra,
nao sua condicdo bioldgica. Ao compreender e concordar com essa concepcao, se

deixa de usar a no¢ao medica de deficiéncia. Dai surge a compreensédo entdo que a
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deficiéncia é produzida na relagéo, no encontro entre o sujeito e a barreira. Entéo, se
ela é produzida, é possivel criar agdes que ndo produzem deficiéncia. E possivel criar
acOes que produzem acesso. Ao invés de pensar na pessoa cega e no que ela nao
tem, pensar em que barreiras devem ser removidas para que essa pessoa tenha
acesso a alguma coisa. Trazendo a deficiéncia para o encontro, para a barreira, e ndo
no corpo da pessoa com deficiéncia, indo em direcdo ao modelo social de enxergar a
deficiéncia.

Ao concordar com Alves, se reforca a ideia de que é na performance da relacao
da pessoa cega com 0 contexto em que se encontra que se trabalha na criacdo de
acOes e ferramentas assistivas que produzam uma autonomia da pessoa com

deficiéncia. Mas Alves levanta outro ponto: qual conceito de autonomia é trabalhado?

A pesquisadora recorda que o mundo valoriza a independéncia como um valor
central humano. Que as pessoas devem fazer as coisas sozinhas, e quanto mais
sozinhas as pessoas fazem algo, mais autbnoma ela €. A questdo que Alves levanta
é que a independéncia ndo é um valor intrinseco & vida. E um valor criado: ninguém
faz nada sozinho nesse mundo. Por que entdo fazer uma ferramenta de acessibilidade
para fazer a pessoa com deficiéncia agir sozinho no mundo? Seguir nesse caminho,
€ agir em um processo de inviabilizacdo de toda uma rede de pessoas da qual faz
parte a pessoa com deficiéncia visual. Esse olhar refor¢ca uma critica importante dada
pela perspectiva feminista em relacdo ao modelo social de deficiéncia: é falsa a
suposicdo de que os as pessoas com deficiéncia visual, sem excecéo, retiradas as
barreiras fisicas, prescindem de auxilio ou apoio de terceiros para conduzir 0s rumos
da prépria vida. E preciso assimilar que a ideia de independéncia nio deve ser um
valor central do modelo social, mas a interdependéncia, pois as relacdoes de
dependéncia sao inevitaveis a vida social. Quanto mais multiplas e heterogéneas sdo
as conexfes que nos constituem, mais ampliada é a nossa capacidade de agir
(ALVES; MORAES, 2019, p. 489)

A interdependéncia torna a pessoa mais autbnoma, ndo o contrario. A
dependéncia do cdo guia, da bengala branca, do outro que a pessoa com deficiéncia
visual tem, é similar a dependéncia que o vidente tem de quaisquer outras ferramentas
gue utiliza para viver. Ao considerar a interdependéncia como algo que torna a pessoa

mais dependente e ndo mais autbnoma, estamos reforcando a ideia de que somos
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independentes, que € ilusoria. Quanto mais ferramentas usamos, mais independentes
ficamos e ndo o contrario. Isso significa que quanto mais rede temos, quanto mais

lacos e aliancas fazemos nesse mundo, mais autbnomos somos. E uma autonomia

baseada nas conexdes, nos encontros, na relacao.

Se volta a pergunta: como? A partir do entendimento de Alves e Montija, €
possivel compreender que para desenvolver uma ferramenta de acessibilidade

estética se deve considerar quatro pontos:

e Deve produzir acessibilidade que ndo seja baseada s6 na informacao
(informacédo néo é sinbnimo de experiéncia);

e Trabalhar com a deficiéncia do ponto de vista do que a pessoa tem,
COMO seu corpo, e nao do ponto de vista do que lhe falta;

e Trabalhar com as pessoas com deficiéncia, e ndo para;

e Ter a compreensdo de que a autonomia € algo possivel s6 pela

conexao, pelos lacos, pelo encontro possibilitado pela ferramenta.

Para exemplificar e ter como norte neste trabalho uma criacdo que da
acessibilidade estética, destaca-se aqui uma experiéncia vivida por Alves e relatada
em seu workshop, durante a exposicdo chamada Colec6es Ludwig da qual participou
enquanto mediadora cultural. Com mais de 180 pecas, a exposi¢cao tinha algumas
obras que podiam ser tocadas. Uma delas, mostrada na Figura 100, simulava um
balcdo de sorveteria, com sorvetes falsos, feitos de resina, distribuidos em duas
prateleiras. A obra se chamava Banana Split, de Claes Oldenburg. Alves relata que
ela podia tocar, sentir o modelo do sorvete e entender o que era a obra. Mas néo era
a experiéncia de quem via a obra: para os videntes, havia reaces de surpresa, de
espanto com a qualidade da construcdo do sorvete, pois realmente enganava a ponto
de imaginar que eram reais. Somente se percebia que eram falsos quando se
tocavam. Essa experiéncia ndo era possivel para Alves, pois ainda que se pudesse
tocar na obra, pelo de ter sido feita para aproveitamento estético da viséo, era feita
para enganar a visao, ndo o tato. Ou seja, o toque dava acesso informacional, mas

nao traduzia a intencdo do artista com a obra.
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Figura 100 - Obra Banana-Splits e sorvetes em degustacéo por Claes Oldenburg, de 1964
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=CtyxellmXUE. Acesso em: 01/05/2025

Descricdo da imagem: Imagem de uma vitrine de vidro com duas prateleiras exibindo tigelas de
sobremesa ou doces. A prateleira superior contém quatro tacas de sorvete (ou doces gelados) coloridos
com casquinhas finas. A prateleira inferior contém quatro pratos ovais com sorvete de baunilha e calda
de chocolate.

De que forma tornar acessivel esteticamente a experiéncia para o publico nédo
vidente? A equipe de Alves focou na poténcia do corpo da pessoa com deficiéncia
visual e seus outros sentidos. Criaram uma experiéncia em que simularam uma maca
do amor: o0 objeto tinha forma, cheiro e calda com gosto que remetia a uma maca de
amor. Fazia parte do repertorio de experiéncias vividas por Alves, assim para ela,
todas essas caracteristicas sentidas a levaram a crer que era uma maga do amor.
Quando a pegou, apenas o0 peso a deixou em duvida, pois era mais leve do que ela
se recordava. Alves relata que apenas quando tentou morder a maca, entendeu a
experiéncia sugerida por seus companheiros. Era falsa, de isopor. Mas a experiéncia
estética havia acontecido: se na obra Banana Split apenas os videntes tinham a
sensacao de dubiedade entre real e falso, ao utilizar outros elementos como o cheiro
e 0 gosto, a textura e tamanho, os educadores conseguiram fazer com que Alves
tivesse sensacao similar a desejada pelo artista criador da obra original, ou seja, Ihe
deram um acesso estético a obra do artista. A macd do amor havia se tornado uma
ferramenta de acessibilidade, um objeto mediador. Como afirma Alves, o que engana
a visao do ponto de vista técnico ndo sao as coisas que enganam o sentido do tato. A

partir da experiéncia estética, com a mac¢ad do amor, se garante um acesso as


https://www.youtube.com/watch?v=CtyxellmXUE
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discussfes do artista em relacdo ao movimento artistico e discussédo conceitual ao

qgual pertence, a Pop Art.

A situacdo vivida por Alves levanta outro ponto, ja destacado neste trabalho,
necessario ser relembrado: por definicdo, existem obras que sdo inacessiveis ao tato.
Assim, a promocdo da acessibilidade estética para publicos diversos envolve sua
recriacdo. Ato ndo obrigatoriamente baseado na obra em si, jA que nao
necessariamente se faz uma obra acessivel simplesmente mudando a midia.
Discuss&o ja levantada aqui quando se tratou sobre as pinturas tateis. As vezes é, as
vezes ndo. O artista que pinta uma tela, faz um estudo da visdo, ndo do tato. Nesse
caso, é preciso fazer uma transposicdo, a partir do estudo de outro sentido,
envolvendo uma recriacdo. Montija relata em seu trabalho uma experiéncia que teve
com a exposig¢ao “Picasso e a Modernidade Espanhola”, realizada no CCBB de Sao
Paulo, em 2015. Com foco em alguns principios, tais como: mediar a experiéncia
estética, indo além da neutralidade de algumas audiodescri¢des e placas tateis; criar
materiais com expressividade, indo além da reproducéo fiel da obra e trabalhar com
propostas multissensoriais, que valorizassem a interdependéncia e a relacéo entre a
pessoa com deficiéncia visual e os videntes, a educadora buscou caminhos para as

pessoas invisuais poderem ter uma experiéncia com a exposicao.

Para tanto, trabalhou em cima da obra “O pintor e a modelo”. Durante a fase de
preparacdo da acdo educativa, Alves, da qual também participou do projeto como
consultora, destaca que no trabalho de acessibilidade sempre se consolida uma
traducdo da intencao do artista de quem vé para quem nao vé. E que a obra em si
também é a traducéo de algo: uma discussao colocada pelo artista na obra em relacéo
a outra coisa. No caso, em relacdo ao conteudo que a obra mostrada na Figura 101,

Montija afirma que,

Uma das marcas dessa pintura de Picasso é a desfiguracdo humana,
que deixa o braco da modelo desproporcional, assim como os pés do
pintor, por exemplo. A forma das personagens importa, pois caminha
para o cubismo, tao representativo na obra do artista e para a histéria
da arte (2022, p. 68)

Assim, como a autora relata em seu trabalho, a equipe da educadora produziu
acessorios de espuma, tecido e outros materiais, que tinham formas de bracos e

pernas, assim como chapéus e outros elementos que permitiam uma traducdo da
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intencdo do artista com a obra, trabalhando o dialogo proposto com a

desproporcionalidade da pintura “aplicada” nos corpos dos visitantes.

Figura 101 - O Pintor e a modelo, Pablo Picasso, 1963
Fonte: (MONTIJA, 2022, p. 67)

Descricdo da imagem: Pintura modernista em estilo cubista/pés-guerra de Pablo Picasso (conhecida
como O Pintor e a Modelo). A obra retrata uma figura masculina sentada, pintando uma figura feminina
deitada (a modelo), usando cores priméarias fortes como azul, amarelo e vermelho.

Experimentada por videntes e ndo videntes, a acdo educativa trazia uma
intencdo pedagdgica em relacdo a estética, mas ludica, provendo experiéncias e
sensacdes que iam além da obra. Alves destaca que isso traz outro elemento
importante nessa historia de acessibilidade estética & pessoa com deficiéncia visual
ou ndo. Ao nao apenas informar, descrever uma obra, se permite um paralelismo de
posicéo entre a pessoa com deficiéncia e o vidente, na medida em que agora ambos
podem relatar como foi a experiéncia vivida, independente da condicdo biolégica. E
um ato importante e significativo de retirar a pessoa com deficiéncia de uma posi¢éao
inferior ao vidente, de igualar ambos 0s sujeitos, tirar o sujeito com deficiéncia de um

estado liminar de relacdo com a sociedade, para torna-lo parte dela.

Pensar em uma ética de acessibilidade seria pensar em um programa
COM acdes que levassem em conta as vidas, as historias e as
memorias das pessoas COM quem trabalhamos. Um programa que se
interessasse mais pelas histérias do que pelas deficiéncias, mais pelo
gue cada um tem do que pelo que lhes falta, uma acessibilidade que
fosse ela produtora de novas e diferentes histérias, mais do que
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reprodutora das histérias de sempre. O que cada encontro faz falar e
0 que cada encontro faz calar? O que cada visita faz aparecer e
desaparecer? Entendemos as visitas mediadas como um dispositivo
de fazer falar, de trazer o outro para a roda, de partilhar COM aqueles
gue recebemos no CCBB. (ALVES, 2016, p.22)

A mediacdo € um ato, uma interface, um contexto na performance que se
realiza entre o visitante e 0 museu. Enquanto ato, interage com o sujeito, enquanto
interface, faz parte do sistema e enquanto contexto, é modificada tanto quanto altera
o outro. Seu papel € compreender, produzir questionamentos, oferecer possibilidades,
gue poderédo produzir efeitos ou ndo, através da experiéncia.

Antes de seguir para o proximo capitulo, recapitula-se: seja uma pessoa, um
objeto ou um recurso tecnolégico, o ato mediativo se faz presente quando permite
uma nova conformacéo de sentido do que se percebe através da experiéncia do outro.
N&o somente uma compreensao desse, mas além, uma relacdo com o outro que é
transformado e transforma, que sente e também déa sentido. Obras de arte, histérias
de vida, ndo importa, faz parte do processo de mediacdo dar possibilidade ao outro
se tornar parte ativa de sua experiéncia, interagindo e atuando, compreendendo e

fazendo compreender.

E nesse dualismo que a construcdo de saber se perfaz, na participaco ativa.
O que medeia produz ndo somente consenso, mas dissenso, como afirma Alves
(2016). Uma experiéncia mediada ndo tem um Unico sentido, uma Unica forma de
perceber, mas é construida também pelo que percebe, tornando o visitante um sujeito
ativo no processo, interdependente, assim como o que medeia e o que é mediado. “E
Nno encontro com 0 outro, com suas marcas, com suas singularidades, que alguma
possivel fruicdo de uma obra ira emergir’ (ALVES; MORAES, 2019, p. 491)
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5. MIC: METANOIA INCLUSIVA CULTURAL

Como pensar entdo em uma metodologia que possibilite o surgimento
de novas e outras histérias a respeito das vidas das pessoas com
deficiéncia e desse modo fazer proliferar outras versfes para além de
um romantismo que por vezes toma e € tomado pelas pessoas que
vivenciam a experiéncia da deficiéncia e por outro lado, uma visao
fatalista, que funda uma tragédia pessoal na qual as vidas das pessoas
com deficiéncia sdo desenhadas. Pensar em uma metodologia de
trabalho implica se comprometer com os efeitos que ela ir4 produzir.
Pensando nisso pergunto: Que efeitos e histérias podem produzir um
programa de acessibilidade pautado no uso de manuais e dispositivos
qgue se dedicam basicamente a informacdo e que efeitos e historias
podem produzir um programa de acessibilidade pautado na dire¢céo do
experimental? (ALVES, 2016, p. 52)

E necessario reafirmar o que Alves (2016) traz em seus estudos: uma coisa é
a lesdo, outra € a deficiéncia. Os recursos assistivos medeiam a relacdo entre a
pessoa com deficiéncia visual e 0 meio, o0 sistema ou 0 contexto em que estédo atuando
nas diversas barreiras presentes, as quais podem ser, segundo a Lei brasileira de
Inclusdo: urbanisticas, arquitetbnicas, nos transportes, informacionais,
comunicacionais, atitudinais e tecnoldgicas. Sejam as ferramentas assistivas fisicas
ou digitais, eletrbnicas ou mecanicas, estes conferem acessibilidade a pessoa cega,
retirando a deficiéncia que se encontra nao no individuo, mas no encontro, na relagao
dele com o meio, e que tem efeitos em todos os envolvidos: “Neste sentido, a insergcéo
de pessoas com deficiéncia visual em museus e espacos culturais € um dispositivo
transformador tanto de questdes sociais de exclusdo e politicas publicas como um

transformador do funcionamento do espac¢o do museu” (ALVES, 2016, p. 76)

Sarraf (apud GOMES et al., 2021), destaca que 0 acesso a fruicdo de obras e
producdes culturais exige recursos multissensoriais, multimodais e formas de
comunicacdo alternativas, de maneira que atenda a todos os publicos e dispense
adequacodes exclusivas, ou seja, seja dado de forma inclusiva e ampla. Gomes et al.
(2021) trazem em artigo sobre a acessibilidade comunicacional em museus de
ciéncias, a seguinte reflexdo sobre as tecnologias assistivas: “para as pessoas sem
deficiéncia a tecnologia torna as coisas mais faceis. Para as pessoas com deficiéncia,
a tecnologia torna as coisas possiveis”. (RADABAUGH,1993 apud GOMES et al.,
2021, p. 265). Existem, como visto neste trabalho nos capitulos anteriores e
corroborado por outras pesquisas e praticas, uma série de recursos para dar 0 acesso
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a pessoa com deficiéncia visual as diversas producdes culturais: audioguia e
audiodescricdo, transcricdo de textos e imagens para Braille, maquetes ou mapas
tateis, etc. O MIC - Metandia Inclusiva Cultural, € uma proposta de sistema de
interacdo multissensorial, que faca a mediacdo da relacdo entre museus virtuais e
pessoas com deficiéncia visual. Metandia, conforme o dicionario Michaelis'>® tem por
definicdo ser uma transformacgéo essencial de pensamento ou carater. O objetivo do
MIC, ainda enquanto poténcia desta tese, € dar acesso a museus virtuais para as

pessoas com deficiéncia visual, transformando assim sua performance no museu.

A elaboracdo e desenvolvimento do MIC foi liquida: ao longo do trabalho a
idealizacé@o de sua forma e caracteristicas foram construidas e desconstruidas a partir
do didlogo com os saberes que a pesquisa proveu. O objetivo deste estudo com o
desenvolvimento do MIC coaduna com o conceito de Metandia: busca criar uma
ferramenta assistiva que provoque uma reflexdo sobre a relacdo da pessoa cega e as
deficiéncias criadas em seu convivio, em especifico em ambientes culturais museais.
Em poténcia, ser uma ferramenta que expande a experiéncia da pessoa invisual
enquanto visitante museal, respeitando suas individualidades, em um acolhimento da

diversidade.

Reflexo da pergunta de Alves feita ao final da citagdo no inicio deste capitulo,
o desenvolvimento do MIC se divide em dois grandes caminhos. Em primeiro, trata do
sistema e sua proposta inicial: dar acessibilidade informacional a museus virtuais.
Uma necessidade prévia a propria pesquisa, percebida pela falta de acesso ao acervo
museal do Centro Cultural UFG, espaco cultural que o autor deste estudo trabalhava.
O segundo adveio com o desenvolvimento da pesquisa: a de ser um mediador de uma
experiéncia estética, parte indissociavel da performance da pessoa com deficiéncia

visual em sua experiéncia com museus.

Os tépicos a seguir denotam esse processo: iniciam com estudos sobre
interacdo, compreensdo da arquitetura de informacédo e da interface desenvolvidas
para o sistema, que validam seu caminho inicial enquanto ferramenta que media as
barreiras informacionais e espaciais. Mas a performance do visitante com deficiéncia

visual no museu nado se limita a essas barreiras, como se destacou nos capitulos

155 Fonte: https://michaelis.uol.com.br/busca?r=0&f=0&t=0&palavra=metanoia. Acesso em:
15/07/2025
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anteriores. E necessario um enfrentamento, a construcéo da possibilidade de acesso

estético. Em seguida, se propde uma experiéncia estética para compor o MIC.

5.1 Acessibilidade informacional

Espacos culturais sdo ambientes que proporcionam a toda a sociedade a
possibilidade de fruicdo de movimentos artisticos, obras de arte e eventos ligados as
diversas areas performaticas, tais como teatro, danca e audiovisual. Espera-se que
de forma igualitaria todos possam vivenciar uma experiéncia assertiva e adequada do
usufruto destes locais e seus conteudos. Neste sentido, nossa problemética se
estabelece em como utilizar os recursos multimidiaticos para contribuir para a
acessibilidade informacional de pessoas com deficiéncia visual total nestes espagos
culturais virtuais. Para resolver essa questéo, € necessario compreender inicialmente
como organizar a informacdo que sera disposta e estruturar os mecanismos de
interacdo e usabilidade que permitirdo que a interacdo ocorra. Envolve conceber, a
partir de métodos e estruturas, a interacdo entre pessoas, artefatos e instituicdes,
considerando, cenarios e contextos, e sugerindo solu¢des para melhorar esse

processo.

A ferramenta esta sendo desenvolvida inicialmente para dispositivos méveis
gue utilizam o sistema operacional Android. Criado pelo Google, esse sistema permite
o desenvolvimento e testes praticos de software sem custos, viabilizando a execucdo
do projeto sem o desprendimento de recursos especificos, como pagamento de

licencas comerciais ou de aplicativos para criagéo do aplicativo.

Para a criacao da ferramenta foi utilizado a ferramenta de desenvolvimento de
codigo aberto Processing. Segundo seus desenvolvedores®®®, foi criado para ser uma
ferramenta de auxilio ao uso e ensino de programacao para artistas visuais, visando
facilitar a criagé@o de artes digitais e midia interativa. Com o tempo foi ampliado a ponto

de se tornar uma ferramenta profissional para programacéao.

When we started Processing in 2001, the goal was to bring ideas and
technologies out of MIT and into the larger world. One idea was the
synthesis of graphic design with computer science, combining the

156 Fonte: https://processing.org/overview. Acesso em: 15/07/2024
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visual principles of design with ways of thinking about systems from
computer science. We also wanted to share a way of working with code
where things are figured out during the process of writing the software.
We called this sketching with code. A third idea was to share what we
had learned about how to teach programming to designers — to share
this beyond the people we could teach directly through our workshops
and classrooms. We wanted to spread this as far as we
could® . (REAS; FRY, 2018)*%®

Atualmente o Processing trabalha em conjunto com outras linguagens de
programacdo como: Java, Python, R, JavaScript, entre outras. Para o modelo de
desenvolvimento deste trabalho a linguagem Java é usada como base, tendo algumas
particularidades ao importar e utilizar certas propriedades. Visando as caracteristicas
da linguagem Processing, para o desenvolvimento do MIC, foi construido um
subprograma, o “MIC.pde”, onde arquivos com classes similares as utilizadas na
linguagem Java sao associadas a objetos “telas”, “audio” e ao “arquivo de

configuragéo”, sendo importados pelo programa principal para seu funcionamento.

Outra ferramenta utilizada durante o desenvolvimento do MIC foi o FIGMA, uma
aplicacdo web criada para o desenvolvimento de interfaces e materiais visuais
diversos, podendo ser utilizada de forma colaborativa pelos envolvidos no projeto.
Durante a execucédo do MIC, imagens sao utilizadas para representar as telas do
ambiente museal. Estas imagens, chamadas de “Mascaras”, sdo armazenadas
internamente no projeto do ambiente de desenvolvimento Processing e exibidas na
tela do dispositivo pela aplicacdo somente em fase de teste e controle de usabilidade

pela equipe responsavel por esta pesquisa.

157 Quando comegamos o Processing em 2001, o objetivo era trazer ideias e tecnologias do MIT para
o mundo mais amplo. Uma ideia era a sintese do design grafico com a ciéncia da computacéo,
combinando os principios visuais do design com formas de pensar sobre sistemas da ciéncia da
computacao. Também queriamos compartilhar uma maneira de trabalhar com cédigo onde as coisas
séo descobertas durante o processo de criagcdo do software. Chamamos isso de esboco com cédigo.
Uma terceira ideia era compartilhar o que haviamos aprendido sobre como ensinar programagéo para
designers — compartilhar isso além das pessoas que poderiamos ensinar diretamente por meio de
nossos workshops e salas de aula. Queriamos espalhar isso 0 mais longe que pudéssemos (traducgao
do autor)

158 Fonte: https://medium.com/processing-foundation/a-modern-prometheus-59aed94abe85. Acesso
em: 15/07/2025
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5.1.1 Arquitetura da informacéao

Dividido em véarios ambientes, o CCUFG - Centro Cultural UFG, conta com uma
galeria de arte (dividida em dois ambientes contiguos), sala de danca e de teatro, além
de espacos administrativos e de preservacédo e guarda de objetos museais e artisticos.
Na Figura 102 tem-se a planta baixa do piso inferior do CCUFG, onde se pode

identificar e entender a disposi¢céo das salas no espaco.

Planta Baixa Térreo
escala 1/75

Figura 102 - Planta baixa do piso inferior do Centro Cultural UFG
Fonte: https://centrocultural.ufg.br/p/23797-configuracoes-espaciais. Acesso em: 05/08/2021

Descricdo da imagem: Desenho técnico de uma Planta Baixa Térreo na escala 1/75 do Centro Cultura
UFG. O diagrama detalhado mostra a distribuicdo de ambientes (como SALAO DE EXPOSICOES,
ADMINISTRACAO, SANITARIOS) e a localizagdo de mdveis e saidas. As linhas de parede sao pretas,
e ha um destaque em cor laranja/vermelha, possivelmente indicando rotas ou sistemas especificos
(como incéndio).

Para abarcar essa variedade de ambientes no MIC, escolheu-se trabalhar com
um esquema similar a planta baixa, que seja identificada como areas de toque, onde
possam ser direcionadas respostas segundo a agado do usuario. Estas serao utilizadas
como regides sensiveis para acessos aos espacos existentes no Centro Cultural. Ao
ter uma semelhanca com o espaco fisico, facilita ao visitante uma compreensibilidade
da disposicao das areas sensiveis ao toque na tela do dispositivo mével, o que torna
mais intuitivo e natural seu uso; refor¢a o agenciamento do usuario que interage com
a ferramenta, na medida em que tem autonomia para escolha da sequéncia de visita
ao espaco que sera realizada, dando sensacéao de controle e previsibilidade; e para o

usuario que tiver a oportunidade de conhecer o espaco fisico apés o digital, a
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memorizacao da distribuicdo espacial utilizada no ambiente digitalizado tornara mais
transparente e claro os caminhos e espacos disponiveis para a visita. Por exemplo,
sabera que pode entrar no CCUFG tanto pela porta que da acesso primeiro as salas
de danca ou teatro, ou pela porta lateral, que da acesso direto as salas da galeria de

arte.

Na Figura 103 temos a representacdo esquematica criada a partir da planta
baixa, similar ao recurso do mapa tatil fisico, utilizado em espacos museais diversos
como recurso informacional. Para o projeto optou-se por distribuir as regides do mapa
com outras proporcdes, mais semelhantes, tendo como foco uma experiéncia que
atendesse melhor os objetivos do estudo, ao saber que existem determinadas
dependéncias que nao precisam ser detalhadas no aplicativo, como banheiros
comuns ou espacos administrativos. Foram escolhidos para transpor ao aplicativo os
acessos principal e lateral do CCUFG, as salas do teatro e da sala de danca, o espaco
de preservacdo do acervo artistico e os espacos utilizados pela galeria de arte.
Abertos ao publico e com importancia efetiva para o espaco cultural em si, ja que sédo

0s principais espacos destinados ao uso do museu com seu visitante.

Figura 103 - Esquematizacado da planta baixa do CCUFG
Fonte: Autor
Descricdo da imagem: Uma imagem abstrata composta por seis quadrados coloridos com bordas

pretas grossas, dispostos sobre um fundo cinza. As cores sédo: amarelo, vermelho, azul, ciano, verde e
dois quadrados marrons escuros. Os quadrados ndo estédo alinhados em uma grade perfeita.
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Em amarelo temos a sala de danca, azul o teatro, ciano e verde as salas da
galeria de arte, vermelho a sala de preservagéo de acervo e em marrom as duas
recepcdes de entrada ao CCUFG. Cada espaco € contornado por uma borda preta,
que representa para o usuario do MIC uma “parede”, que diferencia os espacgos uns
dos outros. A area cinza foi definida como uma regido neutra: ndo da resposta
sensoria tatil para o usuério, mas permite uma compreensibilidade de separacéo entre
os ambientes, tal qual ocorre no espaco fisico, além de facilitar a memorizacéo e
aprendizagem em etapas, caracteristico do ato perceptivo e formacdo de imagem
mental da pessoa cega. Essa escolha trata a pessoa com deficiéncia visual de forma
equivalente, ndo escolhendo caminhos de acessibilidade exclusivistas, mas que
possam ser utilizadas tanto por pessoas com ou sem deficiéncia, como defende Alves
e Moraes (2019).

A cor escolhida ndo tem relacdo com o espaco destinado. Para o MIC sédo
apenas valores em codigo RGB°, utilizados pelo aplicativo para reconhecer a regido
do mapa do ambiente que recebeu a acédo do usuario na tela, permitindo que ele ative
a funcdo que estiver definida. Nao é o caso do CCUFG, mas em ambientes museais
gue utilizam a cor como discricionario de movimentacéo, dando acesso informacional
ao visitante, poderia ser uma oportunidade de ter um retorno sonoro e tétil diferenciado
para o usuario, trazendo também uma compreensibilidade da distribuicdo espacial,

em uma associacao direta com o realizado em espaco fisico.

5.1.2 Sistema de navegacéo e telas do MIC

O MIC conta com um sistema de navegacao entre os ambientes baseado em
niveis e telas: cada regido permite 0 acesso a outro espago ou tela com itens

especificos dentro dele, como mostrado na Figura 104.

159 sistema combinatério de cor baseado em luminosidade. RED, GREEN, BLUE (vermelho, verde e
azul). (N.A)
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Figura 104 - Representacgéo visual da estrutura de navegacéo do MIC
Fonte: Autor

Descricdo daimagem: Diagrama de fluxo abstrato com caixas retangulares e setas coloridas (vermelho,
amarelo, verde, azul, ciano). A caixa central contém pequenos quadrados coloridos e atua como um né
de distribuicdo para as caixas adjacentes. Uma caixa a esquerda exibe uma foto de um prédio com a
sigla UFG e o texto "CAMINHO DIGITAL".

Essa forma de navegacdo do MIC permite a interacdo autbnoma do usuario
com os diversos contetdos e informacdes dispostas que tem nos espacos. O prototipo
da ferramenta habilita o nivel de entrada / saida dos ambientes e o de interacdo com
os objetos digitais respectivos de cada espaco. E possivel ter mais niveis e telas,
representando, por exemplo, camadas temporais ou espaciais, entretanto essa
escolha poderia trazer um rebuscamento do sistema, se distanciando dos principios
de interacdo abordados neste estudo e escolhidos para fundamentar a criagéo do MIC,

nao sendo trabalhada no momento.

Ter sua estrutura baseada em telas permite que elas sejam utilizadas
especificamente na criagdo de instancias para o rastreamento de regides de interesse.
Estas instancias possibilitam identificar a correlagdo com ambientes e os objetos
digitais do sistema, inclusive os que nao tem identificacdo com nada em aspecto fisico

do ambiente museal, mas sdo essenciais para a utilizacdo adequada do aplicativo.

Pode-se sintetizar em trés categorias de modelos de telas presentes no atual
sistema. A primeira tem seu design associado ao espaco do Centro Cultural UFG,

gerando uma naturalizacdo da percepcdo espacial conforme a vivéncia dada pela
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experiéncia de visita ao ambiente fisico; A segunda tem seu design simplificado,
utilizado para os modos do sistema de “entrar” e “sair” da aplicagao; a terceira e ultima
tem seu visual projetado para a apresentacdo do tutorial de uso do aplicativo pelo

usuario.

Na primeira categoria, mostrada na Figura 105, encontram-se as telas com
desenhos relacionados ao mapa esquematico de representacdo do espaco fisico do
CCUFG. Ha também nestas telas os objetos de sistema. Estes objetos ndo séo
objetos culturais, mas elementos de interface que permitem uma navegabilidade
consistente no aplicativo, seja em termos de localizacdo ou de ajuda em sua utilizacao.
Por exemplo, o objeto do sistema “Retorno ao Antecessor”, localizado no canto inferior
esquerdo e identificado pela cor roxa, é associado em algumas telas a acao de saida
de um determinado ambiente. Sua finalidade € retornar a tela definida como origem
em vez de alternar para uma tela hierarqguicamente semelhante. Temos também os
botdes de fechar o programa, retorno ao anterior (que retorna ao ultimo espaco
visitado) e repeticédo de audio.

Tela Principal
I r ~ s ~
Objetos do Objetos do
espaco - sistema
. Tela Princial - Retorno ao antecessaor
I:I Sala de danga D Retorno ao anterior
Acervo
. |:| Fechar o programa
B Tearo o
Bl Repetigéo de audio
[ Galeriaz
\_ J
O caleria1l
- B reacxema
\, J

Figura 105 - Tela principal do MIC
Fonte: Autor

Descricdo da imagem: Fluxograma de navegacdo da Tela Principal. Um diagrama mapeia a "Tela
Principal" para dois grupos de objetos. O grupo "Objetos do espaco - Tela Principal” corresponde a um
mapa colorido (Amarelo: Sala de danca, Vermelho: Acervo, Azul: Teatro, Ciano: Galeria 2, Verde:
Galeria 1, Marrom escuro: Area externa). O grupo "Objetos do sistema" corresponde a botdes de
navegacao (Roxo: Retorno ao antecessor, Dourado: Retorno ao anterior, Rosa: Fechar o programa,
Marrom avermelhado: Repeticdo de audio).
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Cada regidao de objeto de sistema tem audios descrevendo 0 que sdo e suas
caracteristicas, em acordo com o processo de audiodescricdo necessario para

compreensao semantica do contexto o qual o usuério se encontra.

Na Figura 106, na sequéncia da esquerda para a direita, de cima para baixo,
as telas que representam a area interna da sala de danca, acervo, teatro, galeria 02,
galeria 01 e area externa. Escolheu-se que as telas terdo sua conformacédo de

interacdo mantidos em todas as salas.

Sala de danga

Objetos do
espago - Sala
de Danca

[ Barrade balé

Objetos do
espago -
Acervo

[ Prateleiras
I Tablado de danca

Il Espelhos
O Camarim

[ Outras obras

~
Objetos do Objetos do
espaco - Teatro espaco - Sala
[ Area de recuo de Galeria 2
@@ Area do palco (] Gu‘tras obras da
R aleria 2
B Auditério 4 |
Mural
[ Camarim : Galeria 1
. aleria
] g:frl azﬁz;;a) (entrada/saida)
[ Area externa
- - (entrada/saida)
\ J

Galeria 1 Area externa

Objetos do Objetos do

espaco - espaco - Area
Galeria 1 externa
[ Outras obras da [ Gameleira
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Figura 106 - Telas do sistema MIC e objetos respectivos
Fonte: Autor
Descricdo da imagem: Uma colecédo de seis fluxogramas de navegacdo, um para cada area. Cada

diagrama mapeia o layout de uma area para seus respectivos "Objetos do espaco” (Ex: Sala de danca:
Barra de balé, Tablado, Espelhos, Camarim; Acervo: Prateleiras, Outras obras; etc.).
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A segunda categoria de telas se relaciona com as que sao ativadas quando o
usuario abre e sai do programa ou do tutorial de utilizacdo. Mostrada na Figura 107,
esse segundo tipo de tela é fundamental para a utilizacdo do aplicativo. Esta parte do
sistema tem o0 acesso por uma divisdo feita em duas partes: uma voltada para o
acesso ao tutorial (amarelo) e outra para acessar a representacao digital do centro

cultural UFG (vermelho).

intro

N l
Tela de escolha de
saida do sistema Tela de escolha de
entrada do sistema

- Retorno ao Antecessor
(Ultima sala visitada pelo

. [] 1nicia o Tutorial Minc
usudrio)

Ferchar aplicagdo . Inicia a visita ao CCUFG

]
[ Repetir dudio

Figura 107 - Segunda categoria de telas do sistema MIC
Fonte: Autor

Descrigdo da imagem: Um diagrama com duas secdes. A sec¢do "saida" mapeia trés botbes coloridos
para a "Tela de escolha de saida do sistema" (Roxo: Retorno ao Antecessor, Amarelo: Fechar
aplicagdo, Marrom avermelhado: Repetir audio). A se¢éo "intro" mapeia dois botdes coloridos para a
"Tela de escolha de entrada do sistema" (Amarelo: Inicia o Tutorial Minc, Vermelho: Inicia a visita ao
CCUFG).

O objetivo do design de entrada e saida das telas é ser minimalista,
preenchendo a tela inteira e restringindo as op¢des do usuario a apenas duas, 0 que
facilita sua operacionalidade. Nestas telas, o0 ato de executar uma agao evoluiu a partir
de testes realizados. Nesta parte do MIC, seu funcionamento utiliza a inspecéo
temporal para identificar objetos. ApOs pressionar um espaco por mais de trés
segundos, uma opcéao € selecionada. Isso facilitou, nos testes realizados, a utilizacédo
do MIC. Essa caracteristica foi definida a partir da resposta dos testes com uma
pessoa cega, participante da pesquisa, que indicou ser mais claro para ele esse
processo de interacdo, em concordancia com o fato de que o tempo entre agdes

facilita & pessoa cega visual a percep¢do e compreensdo do que interage.

Mostrada na Figura 108, a terceira categoria de telas do sistema, o tutorial.

Responsavel pela apresentacéo das ideias principais do sistema ao usuario que inicia
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pela primeira vez a visita ao espaco e permite conhecer 0s recursos e se ambientar
com a utilizacdo do MIC. Pode ser repetido quantas vezes for necessario, tendo em
vista que para a pessoa com deficiéncia visual, a compreensé&o da utilizagdo de algo
exige por vezes um tempo e quantidade de interacfes diverso do vidente, como Alves
(2016) denota em suas pesquisas e falas enquanto pessoa com deficiéncia visual,
caracteristica inerente do sistema haptico e de sua forma de compreensdo e

construgdo de imagem mental do que percebe.

No primeiro estagio do tutorial, apenas um objeto esta presente na tela, com
um botdo para repetir instrucbes dadas. Espera-se neste primeiro contato que o
usuario compreenda a utilizacdo dos comandos basicos do sistema. O segundo
estagio possui 0s objetos de sistema para interagir na tela. O objetivo é ensinar a
inspecionar esses diversos objetos digitais e conhecer suas funcdes. Existem audios
associados e, uma vez que todos tenham sido identificados, € solicitado para escolher

e acionar um deles, indo para a préxima etapa do tutorial.

tela_tutorial_0_mask.png ]—‘ tela_tutorial_1_mask.png
' ™\
o x

Obijetivos
da Tela Objetivos

da Tela

« Localizar a area principal
do centro cultural

« Localizar e ativar o botao
de repetir audios

+ Localizar os botdes do
sistema e conhecer suas
fungdes

Figura 108 - Telas do Tutorial do MIC
Fonte: Autor

Descrigdo da imagem: Diagrama de mapeamento de telas de tutorial. Contém dois exemplos de telas
e seus objetivos. O primeiro exemplo, tela_tutorial 0_mask.png, tem o objetivo de Localizar a area
principal do centro cultural e Localizar e ativar o botdo de repetir dudios. O segundo exemplo,
tela_tutorial_1_mask.png, tem o objetivo de Localizar os botdes do sistema e conhecer suas fungdes.
A terceira e Ultima etapa termina o tutorial, ensinando sobre o comando “Fechar
o programa”. Assim que o tutorial é finalizado, sédo redefinidos os valores de algumas
variaveis para que o passeio pelo CCUFG ocorra. Em seguida, é realizada uma
transicdo de tela para a interface da primeira categoria, utilizada para representar o

espaco museal.
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5.1.3 Projeto de interagéao

O design de interacao, de acordo com MURRAY (2012), é

The more appropriate term for capturing the many aspects of the
system that have to be the subject of coordinated design decisions,
including social and cultural elements as well as technical and visual
components!® (pag. 11)

Murray traz o conceito da interagcdo com objetos digitais como mecanismos de
transformacao cultural no meio digital. Um jogo, um aplicativo, “any combination of
materials and cultural practices that is used by humans beings to support the
intentional communication of meaning'%?” (2012, p. 30), sdo parte de uma nova
categoria de midia em constante transformacao neste meio. Nesse sentido, enxerga
a inovacao dos meios digitais como uma pratica cultural, ou seja, ndo apenas
considerando como um avanco tecnolégico, mas como algo que reflete e define a
maneira como interagimos com o mundo. Como resultado deste processo, 0s objetos
digitais pertencentes a esse meio se tornam mais significativos e duradouros. Murray
destaca também que os envolvidos em desenvolvimento de sistemas digitais de
interacdo devem ter foco em quatro propriedades ou capacidades de interacao,
moldadas pela cultura da sociedade e que influenciam a maneira como os objetos

digitais sé@o planejados e utilizados na midia digital:

e Procedural — Refere-se ao poder de processamento do computador,
gue possibilita a programacéo e a interacdo com dispositivos digitais;

e Espacial — Permite que os usuarios naveguem e se orientem em
espacos digitais;

e Enciclopédica— Relaciona-se a enorme capacidade da midia digital de

armazenar e organizar informacdes em diversos formatos e géneros;

160 Design de interacéo € o termo mais apropriado para capturar 0s muitos aspectos do sistema que
devem ser objeto de decisdes de design coordenadas, incluindo elementos sociais e culturais, bem
como componentes técnicos e visuais (T. A.)

161 Qualquer combinacgdo de materiais e praticas culturais utilizadas pelos seres humanos para apoiar
a comunicacdo intencional de significado (T.A.)
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e Participativa — Abrange as interacdes individuais dos usuarios com
ferramentas, jogos, e maquinas, a partir de manipulacdo direta, bem

como a participacao social facilitada pela midia digital.

A propriedade procedural, destacada por Murray como a principal dentre as
guatro, trata de como a programacdo e logica devem ser utilizadas dentro da
programacao de uma ferramenta digital para criar estruturas que sejam flexiveis,
capazes de evoluir incorporando novos recursos; transparentes e compreensiveis, ou
seja, que respondam ao usuario de maneira légica e intuitiva. Que tragam uma
experiéncia envolvente, ao representar valores e questdes presentes no espaco fisico.
A manipulagcao dos objetos representados na tela, controlados a partir da exploragéo
e manipulacdo permitida pelo sistema héptico, realizam essa expectativa e aproximam
a interface do sistema MIC do “conceito de manipulagao direta de Shneiderman, que
o aplica as interfaces que oferecem ‘representagao continua, privilegiam acoes fisicas
do usuario em detrimento das complicadas sintaxes de linguagem computacional e,
por fim, permitem operagdes rapidas, incrementais e reversiveis por parte do usuario’™
(ROCHA,; GALIZA, 2012, p. 112)

Ja a Propriedade espacial, que trata da navegacéo e orientacdo, busca criar
ambientes que permitam uma sensacao de imersao, conectando aspectos do real com
o digital, dando um senso de lugar ao ambiente digital. Murray utiliza o termo lugar de
acordo como um ponto de pausa em um espaco, um local significativo para o sistema
e o0 usuéario. Um exemplo disso séo as galerias virtuais, oferecidas pelo Google Arts
and Culture e Matterport, ja destacadas no capitulo trés. Em alguns casos, como as
oferecidas pelo DAS — Museu das Mulheres, criam uma sensacdo de presenca

compartilhada, ao permitir a presenca de varios visitantes na mesma galeria digital.

A propriedade Enciclopédica pode ser vista em sistemas como o Tainacan, que
enquanto mecanismo de catalogacdo digital, utiliza um sistema eficiente de
organizacdo de conteudo e fragmenta o conjunto de dados que representa o acervo
museal a partir de sistemas de filtros e identificagdo, dando acesso ao usuario a
significados distintos, de acordo com sua autonomia de uso do sistema. Qualquer
sistema, como também realizado pelo FILE — Festival Internacional de Musica
Eletrénica, o qual o museu coleta, preserva, rotula, cataloga e classifica dados e

informacgdes através da segmentacdo semantica de seu acervo, que traz sentido e



243

contexto a eles, a partir de procedimentos padronizados e uso de vocabulario
controlado, feitos de maneira individualizada ou em rede, sdo exemplos dessa forma
de interacdo enciclopédica. Murray destaca que tais esquemas de classificacdo
podem ser realizados de acordo com caracteristicas culturais de cada grupo social,
permitindo diferentes interpretacdes. Os museus de territério, como o Museu maritimo

EXEA, estudado nesta tese no capitulo dois, sdo exemplos.

A Participativa, para Murray, reforca o agenciamento do usuario, permitindo
gue tome decisdes que deem a sensacao de controle e previsibilidade. Sugere que o
jogo seja um modelo de interacdo, na medida em que da oportunidade de aumentar o
engajamento do usuario com o sistema atraves da ludicidade, tornando a experiéncia
mais envolvente. A Pinacoteca de Sdo Paulo é um exemplo de museu que traz essa
caracteristica, ao ter uma sesséo de jogos digitais dentro de seu website, dando a
oportunidade do usuario interagir com seu conteiddo museal de forma ladica. A
maneira como a interagdo com o sistema é planejada deve dialogar com o contetdo
a ser disposto e com a experiéncia que o usuario tera com a interface realizada. Tendo
isto em vista, Alves destaca que para o planejamento de uma exposicao museal, “[...]
€ preciso dosar informacdo e experiéncia. Com esse encontro podemos pensar em
outros modos de levantar a informacéo que nao fosse impeditivo de uma experiéncia,

mas que pudesse com ela, compor uma visita” (ALVES, 2016, p.77).

Estudado no terceiro capitulo, os recursos atuais de interacao utilizados pelos
museus brasileiros virtuais selecionados para analise sdo, em sua grande maioria, de
caracteristica reativa, dando pouca relevancia para as propriedades defendidas por
Murray. Poucos museus destacados neste estudo contaram com caracteristicas de
interatividade mutua, onde n&o sO o visitante interage com o sistema, mas o sistema
€ modificado pela interacdo do visitante. Em geral, sdo exemplos de convencdes e
praticas culturais trazidas de outras midias como livros e catalogos impressos. Ja
analisado, O Museu das Pessoas € um exemplo dissonante, ao disponibilizar para o
visitante a possibilidade de construcdo de catalogos personalizados de objetos
culturais digitais que fazem parte do acervo museal, em tempo real, com acesso para
outros visitantes. Essa possibilidade de interacdo coaduna com o defendido por
Murray em trés dos quatros critérios destacados pela pesquisadora: procedural,
espacial e participativa, permitindo uma transformacédo do meio digital ao qual o

website esta inserido. Traz o design pensado no usuario e permite que o museu digital,
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enquanto objeto cultural, se incorpore a cultura, refletindo valores humanos da
sociedade que atende, criando um ambiente que influencia de maneira significativa

tanto o visitante quanto o museu.

Como destacado nas pesquisas sobre espacos culturais realizadas pela CETIC
/ CGl, elencadas na introducao desta tese, a falta de recursos financeiros e humanos
em espacos culturais € um dos principais motivos para a falta de investimentos em
tecnologia pelos museus brasileiros. Existe uma correlagdo entre a insuficiéncia
financeira e técnica e a limitacdo nas possibilidades de interacdo possiveis nos sites
estudados. Desenvolver mecanismos e caminhos que possibilitem acessibilidade
informacional e estética exige, por parte do museu, a capacidade de produzir
experiéncias que vdo além do convencional, como a utlizagdo de libras ou

audiodescricao.

Essa capacidade advém de equipes e estrutura pensadas e preparadas para
desenvolver projetos de interacdo que, enquanto ferramenta, contem com oS
elementos culturais e sociais de contexto do usudrio para realizar um planejamento e
implementacéo de recursos de interatividade com resultados adequados a capacidade

perceptiva / cognitiva do grupo focal da interface a ser desenvolvida.

A medida em que novos recursos de interatividade abrem possibilidades e sdo
utilizados, tais como realidade aumentada, virtual e compartihamento social, é
necessario, como destaca Cock (2018), revisitar sua importancia para todos os
publicos, pensando na acessibilidade e inclusdo. Dessa forma, tem-se o projeto
centrado nas necessidades / caracteristicas do usuario e coaduna com 0s conceitos

sobre midia e objetos digitais de Murray.

Outro ponto defendido por Murray em seus estudos é que um artefato digital,
conta com dois niveis de interacédo: fisico e semantico. O fisico representa a estrutura
material do objeto digital: um documento ou pagina de website em si. O semantico
trata da camada de significado que esta contido em um artefato digital, sendo utilizado
guando a informacéo é estruturada para transmitir sentido e contexto. No caso de uma
musica, o fisico é o arquivo de audio, e 0 semantico seriam as informacdes

relacionadas, como os metadados'®?, tais como informacdes do artista, género

162 pados dentro de outros dados (N.A)
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musical e contexto histérico e as emocdes transmitidas pela musica. Todos, no
contexto semantico, permitem criar relacdes entre os elementos digitais e seus
significados culturais. Como afirmam Rocha e Galiza (2012), as informacdes
direcionadas do sistema para o usuario “assumem fungées semanticas bem definidas,
evidenciadas por sua associacao a interface e, portanto, participagdo no processo de
tradugdo, de catalisacdo do fluxo informacional ao qual as interfaces se prestam” (p.
115).

Atento aos conceitos de interacdo e design acima dispostos, destaca-se que a
intencdo do MIC é possibilitar a investigacdo de novas formas de interacao baseadas
no didlogo entre as construcdes logicas e semanticas dos contetdos expositivos e a
vivéncia cultural do visitante alvo desta pesquisa, a pessoa com deficiéncia visual
congénita. A hipotese € que ampliar 0 acesso por meio de mecanismos sensorios
naturais trara oportunidades para expandir a experiéncia perceptiva de obras e
espacgos museais do usuario com deficiéncia visual, ou até cria-la pela primeira vez,

trazendo agenciamento importante em sua relagdo com o espac¢o museal.

Assim, ao ter esses preceitos no planejamento de interacdo do sistema MIC,
uma das primeiras decisdes tomadas é que sua interface ndo teria elementos visiveis.
Esta opcédo, além de trazer uma forca de representatividade para o usuario com
deficiéncia visual, que nao utiliza elementos visuais para perfazer sua compreensao
mental do que € ou existe no ambiente digital ao qual esta em contato, consegue
atender as necessidades de emissdo e recepcao de informacéo tanto do sistema
guanto do usuério, preenchendo o caminho comunicacional entre os dois e foca o
projeto ndo em um projeto visuocéntrico, mas que se apoia no tato e no sonoro para
ser utilizado, se aproximando mais dos mecanismos sensorios utilizados em principal
pela pessoa com deficiéncia visual para perceber. Para o publico vidente, sera uma
forma de experimentar o processo de percepg¢ao e uso de um aplicativo por um ponto
de vista similar ao que a pessoa cega tem. Nesse sentido, a interface do MIC pode
ser entendida como uma interface cognitiva: um meio inteligente que combina os usos
das interfaces fisica e grafica para naturalizar a interagdo entre o usuario e o sistema
(ROCHA, 2008). Dessa forma a atencdo da pessoa esta toda em executar a tarefa,
enquanto o sistema acompanha as suas necessidades de forma adequada, fazendo-
se tdo discreto e familiar que passa despercebido pelo usuario, atendendo os

principios de percepc¢do e operabilidade.
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Buscou-se, no planejamento de interacdo do sistema MIC, uma interface que
atendesse as necessidades de emissao e recepcao de informacgéo tanto do sistema
guanto do usuario, preenchendo o caminho relacional cultural entre os dois. Tendo
em vista a acessibilidade informacional, um primeiro caminho de interacdo pensado
€, muito similar ao que se tem em termos de mediacéo de visitacdo ao espaco cultural
em sua contraparte fisica, utilizar o som para o descritivo, 0 que possibilitara ao
usuario ter uma ideia adequada da composi¢ao espacial do ambiente e sua funcéo ao
descrever os elementos de interface ou espacos que estdo sendo visitados e acéo
sobre eles. Essa escolha coaduna com o fato de que pessoas cegas tém mais
facilidade para obter informacgdes sobre acdes e eventos do que sobre objetos (LEME,
2003) utilizando-se da camada semantica presente nos objetos digitais para permitir
sua compreensibilidade, em uma experiéncia expandida em relacdo a visita em
ambientes fisicos, ao qual ndo necessariamente tem esse acesso ou possibilidade de

interacao presente.

O sistema MIC em seu desenvolvimento atual possibilita duas formas de
interacdo com o sistema: uma, quando o usuario explora o mapa pelo ato de tocar a
tela do smartphone; outra, pela manutencdo do contato com a superficie da tela,
deslocando-o pela sua extensdo. Quando o usudario executa o segundo tipo de
interacao, o aplicativo aciona um som com o nome do comodo em que ele se encontra,
permitindo que ele continue a deslizar o dedo e conheca 0s outros espacgos ou solte a
tela e toque nela novamente para acessar o0 ambiente que mais |he interessou. De
forma similar acontece com os objetos em cada c6modo, cujo processo para acesso
e igual. A audiodescricdo da a informacé&o contextual de entrada e a resposta vibratoria
complementa a percepcao de execucao da interacdo acionada pelo toque do usuario.
Possibilitam ao usuario uma percepc¢ao da localizacdo em que se encontra no espago
digitalizado do CCUFG, além de interagdo com os variados objetos que podem ser

encontrados nos ambientes.

Foram concebidas algumas variacdes de audio para serem executadas pelos
objetos. Essas variacOes estdo classificadas em cinco categorias, as quais séo
listadas a seguir, juntamente com os detalhes referentes aos nomes dos arquivos de

audio correspondentes:
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* Instrucdo — S&o audios para guiar ou introduzir o usuario a uma

funcionalidade do sistema. Cada instrucdo tem um nome especifico;

+ Som de fundo — Audio para promover uma ambientacdo para 0s

espacos;

+ Introduc&o — Audio longo quando um “clique duplo” for dado sobre um
objeto, seja para descrever um objeto representando um elemento, ou
guando for feito uma transicéo de tela, tocando ao entrar em um espago

fisico para apresenta-lo;

« Apresentacdo — Audio tocado quando um “clique simples” for dado
sobre um objeto. Seu objetivo é dar uma apresentacdo mais completa
que o audio “apresentacao curta”’, porém nao tdo detalhada quanto o
audio de “introducao”. Se nao for a primeira vez entrando em um espaco,

sera tocado este audio no lugar do audio de “introducao”;

« Apresentacéo curta — Audio tocado quando um “clique pressionado” ou

“toque arrastado” for dado sobre um objeto.

Com foco na melhoria da usabilidade e experiéncia de interatividade com a
interface do MIC do usuario, e para atender as expectativas e necessidades do projeto
e do Centro Cultural UFG, foram definidos e trabalhados no desenvolvimento de uma

série de requisitos considerados chaves para o processo. Sao estes:

e Se ater a ndo mais que 3 toques para atingir um objetivo: Dar ao
usuario formas rapidas de executar e escutar atingir o seu objetivo;

e Atalhos de movimentagéo e saida: Dar ao usuario formas diferentes
de acessar os ambientes e a sair da aplicacdo a qualguer momento
durante o uso;

e Acompanhar a velocidade de uso e atividade do usuéario: A
movimentacdo ndo pode limitar ou atrasar a ativacdo das acgdes do
usuario;

e Auxiliar o usuario a entender onde ele se encontra: Auxiliar a
entender o0 espago em que se encontra;

e Conseguir configurar a aplicacdo: Através de um arquivo de

configuracdo, ser possivel definir certas propriedades do sistema;
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e Ter registro do uso da aplicacao: Através de um arquivo de registro,
ter um registro das ac¢des do usuario durante o uso;

e Tutorial: Introduzir as funcionalidades ao usuario através de um tutorial;

Foram incrementadas também novas formas de interacdo como o clique duplo,
a temporizacao de acdes em certas regides, além da modificacdo de grande parte das
informacgdes utilizadas no codigo da aplicagdo para dados hardcode, sendo
importados de um arquivo de configuracdo contendo dados a serem carregados

durante o programa.

5.1.4 Modo de execucéo do sistema e estados de operacao

Em relacdo ao modelo de interacdes e execucdo planejados e realizados para
o funcionamento do MIC, o mesmo pode ser analisado pelo esquema mostrado na
Figura 109. Os arquivos necessarios para funcionamento do MIC sdo importados no
momento de execucdo inicial do sistema, sendo carregados e processados,

disponibilizando assim o MIC para interacédo do usuario.

Funcionamento interno da aplicacao para a importagao de arquivos

Importagdo Tratamento de dados e carregamento dos arquivos
dos Dados

new SoundFile(parimetros)

Classe "Config”
" Audios )
Audios
Nome dos

arquivos
de dudios

Arquivos de
Audio openAudio(pargmetros)

tocaAudioAvancada(pardmetros)

Arquivo de
configuragio

Processamenta
de dados

Objeto config

e
dados do

modelo para o
sistema

Figura 109 - Estrutura de funcionamento da aplicagédo MIC
Fonte: NEVES, 2023

Descricdo da imagem: Diagrama de fluxo de dados "Importacdo de arquivos”. Mostra como Arquivos
de Audio (tela_x_type.wav), Arquivos de configuracdo (minc.cfg) e Arquivos de imagem
(tela_x_mask.png) sdo processados pela Classe "Config". Esses arquivos alimentam as estruturas de
"Audios" e "Telas" dentro da classe. A Classe "Config" cria o "Objeto config", que recebe a chamada
tocaAudioAvancada e tem a funcdo openAudio.
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Internamente, um objeto “config”, associado ao arquivo de configuragao
presente no programa principal “MIC.pde”, importa informa¢des do modelo do arquivo
de configuragdo “MIC.cfg”. Em seguida, com os dados obtidos e processados, séo
importados os arquivos de imagens e audios necessarios listados no arquivo de

configuracéao.

Na Figura 110, tem-se a diagramacao do funcionamento do sistema durante a

interacao do usuario, quando se gera dados para registro do dispositivo.

Software Dispostivio Android

Classe Config

Carregar Registro

Objeto config -

Sim
- N
(© mincLogTable =
= loadTablae(parametros)
nacao

. e N&o
adiconaLinhasNoLog
(parametros)

\Documents"

0] Arquivo de Registro

© mincLogTable =
|load Tablae(parametros)
@ criaColunasDoLog ()

00

@O createWriter(parametros) J<

saveTable(parametros)

Guarda nova a informago na tabela

Figura 110 - Esquematizacdo da estrutura de geracdo de dados de registro de uso do sistema
MIC

Fonte: NEVES, 2023
Descricdo da imagem: Diagrama de fluxo de log/registro do sistema. Mostra como o Objeto config
interage com a Classe Config para manipular o registro (mincLogTable.csv) no Dispositivo Android.
Inclui os processos de "Carregar Registro” (loadRegisterMinc), verificacéo da existéncia do arquivo log,
e "Salvar Informacéo” (adicionalinhasNoLog e saveTable), com setas indicando a leitura e escrita do
arquivo CSV.

A aplicagcdo, com o uso da classe auxiliar “config.pde” gera ou atualiza uma
tabela contendo um log das agbes de Inspecao e Transicado de tela. Estes registros
sédo fundamentais para a execuc¢éo do MIC, que funciona a partir de modos ou estados
de operacéo, realizando as acdes definidas pelo usuario, executando uma resposta

em tempo real de sua interagédo com o MIC.

Os estados de operagéo, ou modos, sdo organizados e tém seu funcionamento
conforme os objetivos a que foram definidos na construgéo da estrutura de navegacéo
e de interagdo do MIC. Existe uma fungdo no codigo do aplicativo chamada “draw”,
gue estd em constante execucdo e permite a alternancia entre os estados, como
resposta do sistema a agcdo do usuério. Atualmente, os modos de operacdo se
subdividem da seguinte forma:



250

e Transicao de tela: Faz a transicdo das informacfes de uma tela para
outra, trocando a representacdo de mapa tatil a ser percebida e
executando um audio de “apresentagao”, caso seja a primeira vez de
acesso a tela. Caso contrario, toca um audio de “apresentacao curta”.
Essa escolha se da pela suposicdo de que, se 0 usuario ja conhece o
ambiente, ndo € necessario escutar o mesmo audio com maior tempo
de duracéo. Para o sistema, sdo momentos de interac&o distintos, que
tém seu sentido semantico para o usuario reforcado pela mudanca de
audio. Caso o usuario deseje escutar o audio de apresentacdo completo
novamente, é dada essa opcao nos objetos do sistema, na opc¢ao
repeticdo de audio. Caso exista, a transicao de tela também executa um
audio de fundo associado aquela respectiva tela, reforcando a
percepcdo de mudanca de ambiente e tornando mais claro para a
pessoa cega em que local do espaco digitalizado do CCUFG se
encontra. A partir da finalizacdo das acdes de mudanca de tela, € feito o
registro € alterado o modo para o estado de operacao “Espera de
execugao’;

e Espera de execucdao: Trabalhando em unissono com a acéo tétil do
interator, este modo evita acées desnecessarias de funcbes durante o
ciclo de execugédo continuo da funcdo “draw”, o que permite uma
operacionalidade mais adequada ao usuario;

e Andlise de atividade: Seu objetivo é fazer uma andlise de cada
interacdo do usuario, identificando o tipo de toque dado (simples ou
prolongado) e executando uma instrucao especifica para cada situacao:
fazer uma transicdo de tela alterando o indice global de controle das
telas; tocar algum audio; ou mudar para um modo em especifico. Outra
funcdo deste modo € fazer o registro dessa atividade em um arquivo
externo, o que permite rastrear a utilizacéo do aplicativo e possibilita ao
desenvolvedor identificar erros e questdes diversas de acessibilidade e
usabilidade;

e Inspecdo: trata a agao do usuario de “Inspecionar” ou buscar um objeto
digital pressionando e arrastando o dedo sobre ele. Apds a analise e

identificacdo de qual objeto digital foi realizada a interacdo, toca um
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audio especifico. E consoante com os principios de perceptibilidade,
operabilidade e compreensibilidade, ao facilitar a utilizagéo do aplicativo
pelo interator, que tem em seu funcionamento uma acessibilidade
informacional, resultado da interacao, trazendo contexto de uso do MIC
para o usuario. E um dos modos mais relevantes para o sistema e para
0 usuério, por habilitar ao visitante conhecer o espaco digitalizado e os
objetos dispostos nele;

e Tutorial: E um modo de sistema sequencial, independente dos modos
de execucdo “Transicado de tela”, “Andlise de atividade” e “Inspecao”.
Dentre os audios tocados neste modo, alguns deles sado instrucdes de
audio que guiam o usuério sobre cada estagio passado. A escolha pela
sequencialidade respeita o processo cognitivo de aprendizagem da
pessoa cega, que tem na linearidade um facilitador de seu processo
perceptivo;

e Decisdo de modos: O objetivo deste modo é checar se em algum modo
de execucao de fato um clique foi dado e direcionar o sistema para o
modo seguinte necessario, validando o caminho de interacéo escolhido
pelo usuario. Se o tipo de clique for um “clique pressionado”, vai para o
modo de “inspecao”. Se € um “clique simples” ou alterar para o modo de
“analise de atividades”, se n&do é nenhum desses ir para 0 modo “espera
de execugao’;

e Entrada da aplicacdo: Assim que a aplicacdo € executada, a primeira
instrucdo do sistema € transmitida por audio para guiar o usuario. Aqui
também se aplica o principio da compreensibilidade, ao ter seu uso
restrito ao minimo de informagdes necessérias;

e Saida da aplicagdo: Também usa o design simplificado de telas. Uma
instrugcéo € transmitida para orientar as escolhas do usuéario: voltar ao

espaco do CCUFG, ou sair da aplicacéo.

5.1.5 Verificag&o pontual de processos interativos

Usabilidade € o termo que define o grau de facilidade de uso de produto ou servigo.

Um sistema com boa usabilidade permite que os usuarios alcancem os objetivos
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desejados na interagcdo com o aplicativo de forma mais eficiente e satisfatéria
(OLIVEIRA, 2021). Nesse sentido, ao trabalhar o design da interagdo de uma
ferramenta digital como o MIC, é necessario ter em mente o usuério. Entender como
ele reage ao sistema proposto ajuda a entender como mentalizar o sistema e seu
funcionamento, que pode diferir do modelo mental particular do desenvolvedor do

sistema.

Cock (2018) sublinha a importancia dos principios de usabilidade, definidos
pelo W3C e elencados na WCAG desde sua primeira versdo, como diretrizes de

orientacdo na criacdo de um ambiente digital museal inclusivo:

e Ter um conteddo perceptivel, ou seja, que seja capaz de,
independentemente das capacidades sensoriais de seu publico, ser
percebido pelo visitante, dando acesso e compreensao as informacdes
apresentadas. Como discutido, utilizar um recurso tatil ou sonoro pode
mostrar o contetdo, mas permite uma experiéncia além do informacional
com a obra exposta?

e Deve ser operavel. O site do museu deve garantir que 0s visitantes
possam interagir com o website de uma forma que funcione para eles,
com alternativas viaveis e eficazes, evitando restricbes ou barreiras
desnecessarias. Esse principio reconhece ndo haver um Unico jeito
correto de interagir com o mundo e que cada pessoa deve ter liberdade
para navegar e experimentar o ambiente a sua maneira;

e O contetdo deve ser compreensivel. As informagBes contidas no
website devem ter uma linguagem clara e de estrutura intuitiva. Ter um
design de navegacao claro, consistente e previsivel, faz parte desta
caracteristica. Esse principio refor¢ca que a acessibilidade vai além da
presenca de rampas ou audiodescri¢cdo: envolve como a informagéo &
transmitida e como os visitantes interagem com o conteudo;

e Robustez. Garante que o conteudo possa ser interpretado por uma
variedade de tecnologias, inclusive ferramentas assistivas, além de ter
adaptabilidade para inclusdo de futuras ferramentas. Nesse sentido,
esse principio reforca que a acessibilidade ndo deve ser apenas uma

solucéo temporaria, mas sim um compromisso continuo com a incluséao.
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Considerando tudo isso acima, a acessibilidade ndo deve ser apenas
implementada, mas também comunicada. Ou seja, os museus devem informar
claramente aos visitantes quais recursos de acessibilidade estdo disponiveis, para as
pessoas poderem se preparar e interagir com suas exposicdes e catalogos virtuais. A
visdo de Cock coaduna com a de Murray, ao defender que museus fisicos ou digitais
preparados com base nesses quatro principios, ajudam as pessoas com deficiéncia

visual a perceberem, operarem e compreenderem o proprio museu.

Assim, ainda em fase de prototipagem, foram realizados um pequeno namero de
testes simulados com os pesquisadores envolvidos no projeto, visando entender o
comportamento do sistema durante seu uso em situacdo de contexto conforme a
finalidade do aplicativo, validando o protétipo e as ideias desenvolvidas. Entre os
envolvidos nas verificagdes havia trés pessoas videntes e uma pessoa com deficiéncia
visual congénere. As respostas foram importantes para trazer uma série de

informacdes Uteis para entender certos comportamentos do aplicativo.

Esse processo de desenvolvimento, mostrado na Figura 111, segundo Oliveira
(2021), € chamado de Ciclo iterativo de design. Este permite considerar alternativas
para a interacdo do sistema e validar decisbes e escolhas, estudando de forma
sistematica as variaveis envolvidas, o design proposto e as avaliacdes e testes
realizados, de acordo com o0s requisitos estabelecidos durante a fase de

planejamento.

Identificar
necessidades /
estabelecer
requisitos

(Re)Design

Construir
uma versao
interativa

Figura 111 - Representacdo esquematica do Ciclo iterativo de design
Fonte: (OLIVEIRA, 2021, p. 6)

Descricdo da imagem: Diagrama de ciclo de vida de design iterativo/Modelo em espiral. O diagrama
apresenta quatro fases interconectadas em um ciclo: Identificar necessidades/estabelecer requisitos,
(Re)Design, Construir uma versao interativa e Avaliar. Setas duplas marrons e avermelhadas indicam
atransicdo e a natureza ciclica entre todas as fases. Uma seta de entrada aponta para a fase "ldentificar
necessidades" e uma seta de saida aponta da fase "Avaliar" para o Produto final.
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Na fase em que foi realizada a avaliacdo, o aplicativo ainda ndo contava com

recursos que tivessem como objetivo a acessibilidade estética, mas apenas a

informacional. Abaixo, as questdes identificadas durante a experiéncia realizada com

0 prototipo, além da descricdo e resolucdo dada para cada uma. Estas se relacionam

com a arquitetura da informacdo e design de interacdo, além da usabilidade do

sistema pelo usuério.

e Dificuldade em reconhecer certos botdes dado o tamanho
deles — Alguns botBes associados a objetos eram pequenos,
dificultando-se o reconhecimento das formas e a area do objeto,
da sua borda e da ativagdo de seu conteudo. Por outro lado, com
relacdo aos botdes grandes, apresentou dificuldades de se
identificar se foi tocado dentro ou fora do espaco. Houve um ajuste
dos botbes, sendo redimensionados e reposicionados, visando a
sua melhor identificagcéo;

Ineficiéncia do uso da borda nos objetos para reconhecimento —
Apesar desta funcionalidade se mostrar util inicialmente, se revelou
inconsistente durante a identificacdo da forma do objeto, e algumas
vezes causadora de confusdo sobre a localizagdo dos objetos. Agora
as bordas nao vibram mais;

Falta de repeticdo de alguns audios — Os audios dos objetos do
espaco sempre podem ser ouvidos novamente, mas os audios de
instrucdes das etapas do “Tutorial” ndo continham essa opcéo,
dificultando a compreensao dos objetivos em uma primeira visita no
tutorial. Foi realizada a troca da funcionalidade do comando “Chamar
ajuda”, para um novo comando “Repeti¢gdo do ultimo audio”, capaz de
repetir ndo sé audios de instru¢des como também 4udios de introducao;
Instru¢cdes do tutorial longas e pouco intuitivas — Grande parte das
instrugbes apresentavam-se longas e sistematicas em alguns
momentos, o que dificultava a compreenséao pelo interator, além de néo
se fazer natural ou intuitiva. Realizou-se a Melhoria no roteiro dos textos
e da qualidade dos audios das “Telas tutoriais”;

Ativacao via “Clique duplo” em objetos — O modelo atual desta

funcionalidade ndo se mostrou tao favoravel ou intuitivo durante o seu
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uso. Foi feita uma revisdo quanto ao uso desse método de acionamento,
o eliminando e trocando pelo processo de pressionar e segurar, que foi

mais eficiente durante o teste realizado.

Ainda com ajustes necessarios para utilizacédo, a experiéncia da pessoa cega
com o prototipo teve um retorno considerado essencial para identificar que o caminho
percorrido até o estado atual de desenvolvimento do MIC, no que se refere a
acessibilidade informacional, evidenciam o aplicativo como uma forma valida de trazer
a acessibilidade para os espacos museais em sua forma digital tanto para pessoas
com deficiéncia visual congéneres, objeto de estudo desta pesquisa, quanto para os
videntes. A questdo que permanece e sera tratada a seguir serd buscar também o
acesso estético as obras.

5.2 Experimentar! Acessibilidade estética

A informacao ndo é experiéncia. E mais, a informacgdo nédo deixa lugar
para a experiéncia, ela é quase o contrario da experiéncia, quase uma
antiexperiéncia. Por isso a énfase contemporanea na informagéo, em
estar informados, e toda a retérica destinada a constituir-nos como
sujeitos informantes e informados; a informacéo nédo faz outra coisa
qgue cancelar nossas possibilidades de experiéncia. (BONDIA, 2002,
p. 21-22 apud ALVES; MORAES, 2019, p. 492).

A pessoa com deficiéncia visual tem nos outros sentidos a possibilidade de
compreensao do objeto. No contato com o objeto, a pessoa cega forma o significado
(o conceito ou ideia) e constréi a imagem mental do que percebe. Este contato se da
pela interacdo dos sentidos com o0 objeto. Em vista deste processo, nao dar
oportunidade para a pessoa invisual de perceber o objeto, o impede de ter uma

relacdo construida entre a obra e seu conceito.

Saber sobre o que € a obra ndo significa ter uma experiéncia com ela.
Abbgnano (1962) (apud ARAUJO, 2009) afirma que o sensivel é o que pode ser
percebido pelos sentidos. Pessoas com deficiéncia visual utilizam o tato, o cheiro e 0
som, 0S quais representam 0s sentidos essenciais na sua apreensao de um museu e
de suas obras. Elas necessitam tocar em esculturas, maquetes ou obras tateis, sentir
o cheiro das plantas ou ouvir as explicacdes acerca das obras e do proprio ambiente

por meio de aparelhos especiais com audiodescricdo para terem acesso ao exposto.
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Esse processo de percepcao potencializa a evocacdo de memorias afetivas, afetando-
se pelo ambiente onde se encontra e reconhecendo-o como parte de uma experiéncia
sensorial e emocional. (DUARTE; COHEN; BRASILEIRO. 2012, p.5)

A vertente da acessibilidade que trata do que se da acesso além do espaco e
do comunicacional, e que se relaciona a elementos emocionais é chamada por Cohen
e Duarte (2010) de acessibilidade plena. Para as autoras, esta tem como pressuposto
gerar empatia e promover condigdes de experimentagdo do lugar. A experiéncia ou
fruicdo sensivel que a acessibilidade plena traz é caracterizada pela afetacédo subjetiva
do ambiente ou da obra no visitante, dada pelos estimulos multissensoriais, indo além
da percepc¢édo e compreensao a partir do que é comunicado pelo museu e a exposicao,
trazendo assim o impacto emocional de que as autoras tratam. Resulta, nesse
enfoque, a uma experiéncia de dissidéncia, e como tal, se opde a adaptacao mimética
da obra (RODRIGUES, 2015).

A fruicdo sensivel € um conceito ligado a estética e a percepcao artistica,
referindo-se a experiéncia subjetiva e direta que temos diante de uma obra de arte, da
natureza ou de qualquer manifestacdo sensorial. Ela envolve a capacidade de
absorver, sentir e interpretar um fenébmeno estético sem a necessidade de um
raciocinio légico ou tedrico imediato, permitindo que a emocdo e a intuicdo se
destaguem. (COHEN et al., 2009) ressaltam a importancia da fruicdo sensivel e

defendem que a acessibilidade dada a obra

[...] significa proporcionar o prazer e a criagao de vinculos emocionais
positivos no desfrute dos bens culturais e dos lugares dos museus.
Muito mais do que a simples eliminacdo de barreiras fisicas
encontradas, trata-se de proporcionar uma percep¢do ambiental que
envolve uma intersensorialidade, o movimento do corpo e o afeto no
desfrute dos bens culturais e da experiéncia com 0s espagos museais.
(p. 239)

Segundo os autores estudados, tem-se entdo que a partir da fruicdo sensivel
acontecem as rea¢cfes emocionais, que podem variar de pessoa para pessoa. Essa
dissidéncia emocional € influenciada pela imaginacdo, bagagem cultural e
experiéncias de vida de quem sente. A interpretacdo do que sente se conecta entao
com a histéria pessoal do visitante, o que enriquece a experiéncia sensivel e possibilita

o vinculo emocional com a instituicdo e a obra percebida.
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Kastrup (2010) afirma que a experiéncia estética promovida pela fruicdo
sensivel ndo se define pelo traco da beleza do objeto ao qual ela corresponde ou pelo
entretenimento que gera. “A experiéncia estética é caracterizada por uma certa
gualidade da sensacéo e esta mais proxima do estranhamento e da problematizacéo
do que da mera experiéncia do reconhecimento” (p. 32). A experiéncia estética,
segundo a autora, coloca o individuo em um estado de potencialidade, na medida que
da possibilidades e provoca no sujeito novas formas de pensar, sentir e perceber a
obra. Afeta, surpreende, faz pensar e provoca uma suspensao ha maneira habitual de
perceber e viver. Isso leva a um processo criativo, onde novos modos de ver e de
compreender sdo gerados, o0 que permite que cada pessoa tenha uma forma Unica de
perceber e fluir o que sente. A potencializacao dada pela experiéncia estética advinda
da fruicdo sensivel expande as possibilidades conceituais da obra, ndo limitando o
sujeito ao ato contemplativo ou informacional, mas transformando a performance de

sua relacdo com a peca museal.

Possibilitar a experiéncia estética para a pessoa com deficiéncia visual convida
a sociedade “ao desenvolvimento de dispositivos e estratégias, no campo das praticas
artisticas e da apreciacdo estética, que possam efetivamente acionar processos de
reinvencédo de si e do mundo, incluindo num mesmo coletivo, comum e heterogéneo,
cegos e videntes” (KASTRUP, 2010, p. 35).

Segundo Kastrup, esses processos de reinvencdo sao mecanismos de
producdo de subjetividade no sujeito. A autora se baseia no conceito defendido por
Gilles Deleuze e Félix Guattari de que a subjetividade deve ser entendida como tendo
um carater da dimensdo do coletivo, ou seja, ela € produzida, construida
continuamente utilizando para tanto fatores como cultura, recursos tecnoldgicos,
experiéncias pessoais e outros, deixando de ser vista como algo apenas do individuo,

ligado a sua identidade e experiéncias internas.

Sendo coletiva, a subjetividade surge dos encontros do sujeito com o outro e
com o mundo. E dindmica e aberta as experiéncias vividas. A experiéncia estética com
0 museu e 0s objetos museais se tornam assim ferramentas de construcdo de
subjetividade, na medida em que possibilitam uma transformacao do individuo a partir

da percepcao dada pelos sentidos do que esta ao seu redor.



258

Dessa forma, a ocorréncia da fruicdo no contato com a arte exposta pode ser
vista entdo como uma ferramenta museal de expansao da consciéncia de mundo e de
identidade de quem percebe e de quem (ou do que) € percebido. Essa expanséo traz
alteridade para a relacdo entre o visitante e o0 museu. Esta que, segundo Kastrup,
provoca o surgimento do outro, diferente do que era antes de perceber e fruir a arte.
A alteridade entdo é motivadora da heterogeneidade e o museu pode utilizar seu
espaco e objetos como estratégias para o visitante ir além do que sao vistos pelos
limites impostos pela sociedade, problematizando seu papel na sociedade e no museu

em Si.

A acessibilidade estética, dada pela fruicdo sensivel provocada pela
experiéncia com o museu e seus objetos, age como mecanismo de promocéo de
alteridade, possibiltando a pessoa cega reinventar sua subjetividade, se
reconhecendo para além da deficiéncia. Esse processo nédo € individual, mas coletivo.
Transforma ndo somente a pessoa invisual, mas o outro. A alteridade provoca ao
museu, a exposicao, e a sociedade a perceber a pessoa com deficiéncia visual para
além da assuncdo como um sujeito limitado. Problematiza a relacdo com a pessoa
cega, oportunizando a construcdo de um espaco que promova a inclusdo e
acessibilidade, retirando a deficiéncia produzida no encontro da pessoa invisual com

0 museu.

5.2.1 Caminhos

Quando visamos incluir os deficientes visuais em espacos de arte,
como museus e galerias, defrontamo-nos com o inconveniente de que
as obras exibidas sdo, com raras excecoes, feitas apenas para serem
vistas. Se ndo nos contentamos em fornecer um acesso meramente
informacional, mas  buscamos  proporcionar  experiéncias
genuinamente estéticas, surge o desafio de tornar as obras acessiveis
ao tato. A estratégia de disponibilizar pegas para o toque € uma
excelente proposta, mas as maneiras mais comuns de implementa-la
portam o grave problema de, inadvertidamente, continuar oferecendo
ao tato um percepto que é mais adequado a visdo. Buscamos
demonstrar que este problema surge quando se lanca méo do alto-
relevo e quando se faz um uso representacional de texturas, além de
também manifestar-se na disponibilizacdo de esculturas, originais ou
reproducBes simplificadas. O problema ndo é apenas que essas
iniciativas falhem em reproduzir com exatiddo as obras originais, mas

gue, muitas vezes, acabem por produzir obras que um percebedor tatil
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possui pouca chance de apreciar. (ALMEIDA; CARIJO; KASTRUP,
2010, p.96)

Alguns exemplos de a¢Bes museais que possibilitam a fruicdo sensivel da
pessoa com deficiéncia visual dentro de seus ambientes foram dadas ao longo deste
estudo. A utilizacdo de aparatos tecnoldgicos e recursos diversos, tanto em ambientes
fisicos quanto virtuais, traziam as caracteristicas necessarias para que a pessoa cega
experimentasse a obra, ndo apenas tivesse um acesso informacional. O projeto
Touching Masterpieces, destacado no capitulo 3, € um. Traz a sensacao tatil para a
pessoa invisual, que “sente” o tridimensional, ainda que digital, através das luvas
especiais, e percorre o caminho perceptivo natural para a pessoa cega congénere
discutido neste estudo, que envolve o toque voluntario, a percepc¢éo dada pelo sistema

haptico e a construcdo da imagem mental enquanto representacdo do que sente.

Existem opcdes de acessibilidade, porém, ainda que tenham a experiéncia do
tato, sdo mais adequadas a visdo, como tratam as autoras. Sao as maquetes tateis,
ou fotografias tateis, como mostradas no capitulo dois. Tem-se a obra, mas a
apreciacéo do que ela propde para quem a sente pode se tornar distante da de quem

ave.

Quero, Bartolomé e Cho (2021) confirmam essa visdo, ao trazerem em seu
estudo sobre artes acessiveis para pessoas com deficiéncia visual a partir da
utilizacdo de imagens tateis, algumas consideracdes sobre a utilizacdo destas pecas

por pessoas com deficiéncia visual:

e Nivel de detalhes — Quanto mais simples a obra, mais claro é a leitura
tatil. Quanto mais informacdes, como texturas e formas diversas, mais
dificil € montar a imagem mental sobre a obra.

e Representacdo de perspectiva e volume — A dificuldade de perceber
em obras tateis a relacdo de profundidade que existe no mundo real,

impede de sentir o que exatamente a obra quis transmitir.

Como as autoras defendem, “O que uma estratégia inclusiva deve fazer néo é
apenas alterar a midia, o veiculo material da obra. Acima de tudo, deve-se recriar a
obra de arte” (ALMEIDA; CARIJO; KASTRUP, p.96) para que a experiéncia estética e

a construcao de subjetividade que transforma o sujeito que percebe ocorra.
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Explorar o que € préprio do tato, buscar sua contribuicéo estética Unica
— algo ja recomendado por autores como Lowenfeld (1951) e Arnheim
(1990) — é o caminho que jA& come¢am a tomar algumas producdes
artisticas contemporaneas. A arte contemporanea tem extrapolado a
estética puramente visual, revelando a plena possibilidade da criacdo
de uma arte tatil sélida, deixando evidente que, inclusive no que
concerne as adaptacdes, h4a um amplo campo ainda a ser explorado.
(idem, p. 97)

Um exemplo claro desta viséo € o trabalho realizado pela equipe da educadora
museal Alves, na obra “Banana-Splits e sorvetes em degustagao” por Claes
Oldenburg, de 1964, relatado no capitulo quatro, onde a experiéncia com uma maca
do amor falsa, mas com cheiro, forma e gosto da maca verdadeira, faz com que a
pessoa com deficiéncia visual e o vidente, compreendam a intencéo artistica do autor

da obra, trazendo ndo somente sentido informacional, mas estético.

Quero, Bartolomé e Cho (2021) concordam com este ponto também, ao

destacarem a visdo de um dos artistas entrevistados:

| believe too much emphasis is placed on what is in the painting and not
the painting itself. Yes, the recognition of shapes, objects, colors, and
elements is relevant, but | dare to say it is not the most important aspect.
Viewers should not be passive, just saying to them ’this is this’ or ‘this
means this’ is a failure. The goal of my art is to cause a reaction when
someone sees it, they (viewers) should think, they should react. That’s
what experiencing art is.1®3 (p. 6)

Para realizar uma proposta de experiéncia que traga uma fruicdo sensivel para
a pessoa com deficiéncia visual dentro do MIC, era necessério pensa-la como uma
ferramenta assistiva multimodal, tatil e sonora, possibilidades presentes no suporte

escolhido para funcionamento.

Mas ndo € apenas permitir tocar, ou escutar algo. A experiéncia deveria
representar uma alteridade. Uma mudanca de subjetividade coletiva da identidade da

pessoa cega. A pergunta que se faz é, como? Quais caracteristicas se fazem

163 Acredito que se da énfase demais ao que esta na pintura, e ndo & pintura em si. Sim, reconhecer
formas, objetos, cores e elementos é relevante, mas ouso dizer que nao é o aspecto mais importante.
Os espectadores ndo devem ser passivos — dizer a eles "isso € isso" ou "isso significa aquilo" € um
fracasso. O objetivo da minha arte é provocar uma reagdo quando alguém a vé — os espectadores
devem pensar, devem reagir. Isso é o que significa vivenciar a arte. (Traducéao livre do autor)
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presentes nessas experiéncias que podem servir de balizadores das escolhas e

possibilidades que seriam dadas pela experiéncia realizada no MIC?

A arte contemporanea tem extrapolado a estética puramente visual,
revelando a plena possibilidade da criagdo de uma arte tatil sélida,
deixando evidente que, inclusive no que concerne as adaptacdes, ha
um amplo campo ainda a ser explorado. No Brasil, por exemplo, a
artista plastica Adrianna Eu produziu uma peca original, intitulada
Guarda-chuva, composta de um guarda-chuva aberto cujo tecido foi
homogeneamente perfurado por inimeros alfinetes com o lado
pontiagudo projetado para o interior. O expectador a principio cré que
os alfinetes serao desagradaveis ao toque, mas eis que o conjunto das
pontas dos alfinetes oferece uma textura agradavel. E o mais
interessante € que esta textura remete imediatamente a chuva. Ao
tocar a peca, sentimos a textura da chuva. O mérito da obra néo
provém apenas do prazer sensorial proporcionado pela textura. A
verdadeira experiéncia estética é deflagrada pelo sentido novo e
inesperado que a textura adquire. E por esta propriedade que a peca
se torna uma obra de arte tatil. (ALMEIDA; CARIJO; KASTRUP, 2010,
p.97)

A experiéncia estética relatada pelas pesquisadoras na citacdo anterior indica
como é possivel trazer sensacdes e fruicdo com a obra a partir da exploracao do tato
como dispositivo de interacdo. Primeiro, ser uma obra que se propde ser tatil, ndo
somente visuocéntrica. Se completa enquanto proposta artistica quando é tocada. A
visdo, um dos sentidos mais importantes em uma cultura cada vez mais visual, ndo
sente a chuva. Permite imaginar, lembrar da sensacdo, mas nédo da a experiéncia de
tocar. O sentido tatil € o Unico que ndo sé remete, indica, mas perfaz o caminho de
construcéo de significado e criacdo de subjetividade a partir da alteridade, mudando
o estado no qual o sujeito se encontra e o levando para outro, a partir do momento
gue o tato da a percepcao a possibilidade de experimentar o que os outros sentidos

apenas indicam.

Como exemplo, esse caminho poderia ser utilizado em outra obra: Delicate

Boundaries, de Chris Sugrue, mostrada na Figura 112.
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Figura 112 - Obra Delicate Boundaries
Fonte: (CARVALHO, 2009, p. 19)

Descricdo da imagem: Foto de interacdo com projec¢do digital. Uma mé&o humana esta levantada em
um ambiente escuro. Pontos de luz em formato de cdpsula ou bactéria estao projetados no antebraco
e na palma, enguanto formas semelhantes parecem flutuar acima da méo, contra um fundo escuro que
se assemelha a uma tela.

Na obra, a artista propde uma discussao sobre o limite existente entre o0 espaco
fisico e digital, destacando como essa divisdo esta cada vez mais sutil. Convida o
publico a tocar em um monitor, onde estdo alguns graficos que lembram micro-
organismos. Ao tocar o monitor, esses graficos agrupam-se ao redor do local tocado
e, por meio de um projetor localizado acima do publico, eles sédo projetados no corpo
do participante. Focada no sentido visual, a obra instiga a sensacdo de
estranhamento, ao participante perceber seu braco sendo percorrido por objetos
digitais. Leva a reflexdo desejada pela artista, de discutir os limites entre 0s espagos
fisico e virtual, a divisdo entre eles e 0 que se chama de real. Mas ndo permite que a
fruicdo sensivel seja dada ao publico ndo vidente de forma similar. Nao ha uma
exploracéo de outros caminhos sensoriais para perceber o sentido ao qual a obra foi
realizada. A obra Guarda-Chuva de Adrianna Eu pode ser utilizada como referéncia
de caminho para exploracdo do sentido tatil. Assim como os alfinetes trazem a
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sensacao da chuva, sensores ligados ao corpo do visitante poderiam simular a
presenca dos micro-organismos digitais, dando a sensa¢ao de seu movimento pelo
braco. Sons poderiam ser utilizados para reforcar essa percepcéo, trazendo relacao
de distancia e espacialidade. Esse conjunto de mecanismos sensorios poderiam ser
ferramentas para a alteracdo da subjetividade da pessoa cega em relacdo a si. De um
sujeito a parte de um processo, limitado pela sua lesdo e a deficiéncia construida pela
falta de acessibilidade estética a obra, para participe. A experiéncia haptica traria
interacdo sensorial ao visitante, vidente ou ndo, com 0s objetos digitais da obra. Em
tempo real, poderia explorar a resposta dos microrganismos ao movimento do braco,
trazendo interatividade mutua, defendida por Laurel, e que poderia aumentar o

engajamento do interator com a obra.

Outro exemplo de possibilidade de exploracdo do sensivel € dado pela

campanha “Inclusion Makes the World More Vibrant”, promovida pela organizacéo

sem fins lucrativos Abilitylinks em 2017.

Figura 113 - Quadro do filme publicitario Inclusion Makes the Word More Vibrant

Fonte: https://gclaysmith.com/project/inclusion-makes-the-world-more-vibrant/. Acesso em:
28/05/2025

Descricdo da imagem: Cena em uma galeria de arte ou museu. Duas pessoas, um adulto e uma crianca
com gorro, estdo paradas em frente a um grande banco de madeira em uma sala de museu. Atras
delas, uma pintura histérica imponente, de tema militar (cavalaria), estd pendurada na parede. Ha
outras pinturas menores nas laterais e colunas brancas com rodapés.

Como mostrado na Figura 113, o filme trata de uma mae com deficiéncia visual
e seu filho em uma visita ao museu. Inicialmente constrangido, o filho € motivado pela
mae para conhecer obras de arte. Em sua narrativa, a visita perpassa por esculturas,


https://gclaysmith.com/project/inclusion-makes-the-world-more-vibrant/
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gue trazem pela sua tridimensionalidade a possibilidade tatil de percepc¢ao. Foca em
uma pintura, dialogando com a impossibilidade do tato ser utilizado para ter uma
fruicdo com a obra, haja vista ser visuocéntrica e bidimensional, além de ser exposta
para ndo permitir o toque. Ao chegar no espaco, o0 garoto expressa verbalmente um
encantamento com a pintura. Quando a mae pergunta o que ele viu que fez com que
tivesse a reacdo, seu filho lhe convida para sentar em frente a pintura. Nesse
momento, atua como mediador cultural para sua mée. Cria um discurso narrativo que
intenta ndo apenas descrever, mas utiliza também procedimentos retoricos como a
écfrase e a evidéncia, para enumerar suas particularidades sensiveis, quer sejam
reais ou inventadas pela fantasia, com a intencédo da imagem mental a ser criada pela
mae se torne intensa e viva (ROLDOPHO, 2014). Essa forma de descrever a obra
ajuda a trazer também temporalidade e sequencialidade, parte dos recursos utilizados
pelos com deficiéncia visual para construcdo de sentido e imagem mental. Com isso,
denota a intencao do artista na criagdo da pintura, levando acessibilidade estética para
a mae em relacdo a obra. Da maneira como o filme foi idealizado, traz também a
importancia da interdependéncia, explicado no capitulo trés e defendido por Alves
(2019) como uma forma de destacar que sdo as relacdes que temos de dependéncia

com 0 outro que permite tornar a pessoa cega mais autbnoma, e nao o contrario.

[...] pautando-se na articulacdo do publico com diversos elementos,
incluindo-se ai as obras de arte, 0s corpos, as histérias, as vidas, as
sensorialidades, os mais diversos atores humanos e ndo humanos.
Porque um contato puro e real com a verdadeira obra de arte n&o
existe, se ndo em relacdo, para pessoas com e sem deficiéncia.
Afirmamos que é apenas a partir das discussbes sobre cuidado,
interdependéncia e potencialidades dos corpos deficientes, que
podemos pensar em uma acessibilidade estética como dispositivo de
inclusé@o das pessoas com deficiéncia em Museus e Espacos Culturais
(ALVES; MORAES; 2019, p. 489)

O filme finaliza com outros visitantes solicitando para o garoto descrever
também outras pinturas, em uma demonstracéo clara de que a acessibilidade estética
traz uma experiéncia com a obra que envolve e engaja ndo somente pessoas com

deficiéncia visual, mas o publico vidente também.

O recurso sonoro, em conjunto com a retérica que utiliza a écfrase e evidéncia,
é considerado ferramenta assistiva também em uma acdo da empresa Coral tintas.

Desenvolvida em conjunto com a Fundacé&o Dorina Nowill para cegos, criou um
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catalogo de 70 cores, exemplificado pela imagem de divulgacdo mostrada na Figura
114, que podem ser percebidas através de textos gravados em audio, chamados pela
empresa de Cromopoemas, que trazem um valor emocional para descrever cores. De
acordo com Juliana Zaponi, gerente de comunicacao e cores da empresa AkzoNobel,
“Esse projeto da um passo crucial na inclusdo para garantir que mais pessoas possam
sentir e escolher cores de uma forma inovadora, indo além da visdo e explorando

novas formas de conexao sensorial” 164,

Uma boa proposta de acessibilidade é, entdo, aquela que ndo se
ocupa somente dos direitos das pessoas com deficiéncia no que
concerne ao acesso a informacao e aos espacos, mas que vai além,
buscando assumir um compromisso estético (Kastrup, 2010 apud
ALVES; MORAES, 2019, p. 496)

Por meio das associacdes possiveis, as pessoas podem vincular as histérias a
lembrancas, sensacdes e historias de suas vidas, trazendo uma experiéncia estética

vinculada a representacdo que cria da cor descrita.

Figura 114 - Visual representativo do projeto Cores que tocam, da Coral

Fonte: https://marcaspelomundo.com.br/anunciantes/quando-a-cor-vira-sensacao-projeto-da-coral-
leva-inclusao-a-milhoes-de-brasileiros-com-deficiencia-visual/. Acesso em: 28/05/25

Descricdo da imagem: Grade abstrata com pontos de luz coloridos. Uma imagem escura apresenta 18
conjuntos de trés pontos de luz coloridos dispostos em uma grade (6 colunas x 3 linhas). Abaixo de
cada conjunto ha um nome de cor ou tema (ex: "OCIANOQ", "LILAS PRIMAVERA", "PIMENTA ARDIDA")
e simbolos tateis (Braille) no canto inferior direito.

164 Fonte: https://artesp.org.br/?p=7639. Acesso em: 28/05/2025


https://marcaspelomundo.com.br/anunciantes/quando-a-cor-vira-sensacao-projeto-da-coral-leva-inclusao-a-milhoes-de-brasileiros-com-deficiencia-visual/
https://marcaspelomundo.com.br/anunciantes/quando-a-cor-vira-sensacao-projeto-da-coral-leva-inclusao-a-milhoes-de-brasileiros-com-deficiencia-visual/
https://artesp.org.br/?p=7639
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Segundo a empresa, foi produzido um leque de cores que reproduz o modelo
de mostruarios encontrados em lojas de tintas e decoragdo, mas em vez das centenas
de cores, foi impresso em cartelas completamente pretas — e cada cor é entregue
pelas emocdes e sensacdes induzidas pelos textos em linguagem braille, para leitura
de pessoas cegas alfabetizadas nesse Sistema. Por exemplo, a cor pimenta ardida,
mostrada na Figura 115 é descrita como sendo “Um toque quente na lingua, o susto
do calor de uma xicara aquecida. A vontade de abracar quem se ama, sentindo a alma

apaixonada. Essa cor € a Pimenta Ardida, um tom de vermelho-escuro e quente. ”

Coral

Figura 115 - Representacgéo da cor Pimenta Ardida

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=KRsooE3mu5w&list=PLkgmcbv7FF_d4n3LFR5XPim-
rMNoylt3_&index=1. Acesso em: 28/05/25

Descricdo da imagem: Tela de amostra de cor e texto. Um fundo preto com trés grandes circulos
vermelhos desfocados no lado esquerdo. No lado direito, o texto em vermelho escuro diz "Pimenta
Ardida". O logotipo da Coral esta no canto inferior direito.

Segundo Alexandre Munck, executivo da Fundac&o Dorina Nowill, o projeto
representa um respeito pelas diferengas, valorizando-as. Ao permitir que pessoas
cegas tenham acesso a experiéncias antes restritas ao universo visual, transformando

cor em sensacdo, poesia e som, amplia horizontes e reforca a importancia da

acessibilidade.

A acessibilidade néo é, entdo, concebida como um conjunto de acdes
gue teriam como meta proporcionar o alcance a um conhecimento ou
informacéo a priori, mas como criacao de condi¢Bes para a producao
de mdltiplos sentidos na experiéncia com a arte. (ALVES; MORAES,
2019, p. 495)


https://www.youtube.com/watch?v=KRsooE3mu5w&list=PLkqmcbv7FF_d4n3LFR5XPim-rMNoylt3_&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=KRsooE3mu5w&list=PLkqmcbv7FF_d4n3LFR5XPim-rMNoylt3_&index=1
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Murray (2011) defende que a experiéncia estética pode ser entendida como do
nivel semantico de interatividade: um artefato digital conta com seu nivel fisico, que
representa a estrutura do material, e 0 semantico, que trata da camada de significado.
O projeto da Coral alcanca esse nivel semantico, ao trazer a cor um sentido e contexto,
transmitidas a partir da carga emocional presente no texto criado para descrever as

cores.

5.2.2 Analise da agao educativa digital “Com os pés plantados nas nuvens”

Assumir o experimental em um trabalho de acessibilidade é assumir
gue uma obra de arte ndo tem sentido em si, ou que uma curadoria de
uma exposi¢do ndo garante uma leitura por parte do visitante, mas é
garantir que existe e persiste neste processo experimental uma
positividade, algo esperando para emergir. (ALVES, 2016, p. 18)

O centro cultural UFG tem em seu website'®> uma acgdo educativa voltada para
a exposicdo “com os pés plantados nas nuvens”, do grupo artistico Ambar. A acéo,
realizada pela arte educadora Valéria Fabiane Ferreira Cabral, é parte do Programa

Educativo do Centro Cultural e

[...] foi pensada dentro da dimensao “Mediag¢ao”, que é uma dimensao
que fomenta experimentagcfes diversas com o publico. A intengéo é
ampliar possibilidades de percepcdo e recepgdo para iniciar um
processo ‘reflexivo’ que gradativamente vai se configurando em
‘interpretativo’ e assim, deflagrar momentos para construgdo do
conhecimento. (CCUFG, 2025)

Segundo o CCUFG, o objetivo da acédo € apresentar o processo criativo do
grupo de pesquisa Ambar, a partir de uma mediac&o realizada no ambiente digital.
Segundo Duarte Feitoza, arte educadora responsavel pela mostra, a exposi¢cao conta
com obras que buscaram pensar, discutir e criar em torno a luz e a cor ambar, que se

apresenta de forma efémera nos céus.

A acao, desenvolvida para ser realizada em ambiente digital, conta com uma

estrutura pensada na acessibilidade informacional, nos principios e critérios dados

165 Fonte: https://acervo.centrocultural.ufg.br/acao-educativa-ambar/. Acesso em: 29/05/2025 (N.A.:
acesso somente pelo navegador Chrome, apds passar pela recomendacao de seguranca)
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pela WCAG 2.1 do W3C. Em um teste realizado pela ferramenta de teste automatica

AccessMonitor, a pagina da acéo teve pontuacao 8.4, como mostrado na Figura 116.

URL
https://acervo.centrocultural.ufg.br/acao-educativa-ambar-t1/

Titulo
Acdo educativa - dmbar. T1 - Centro Cultural UFG

28 priticas encontradas

Tipo deprética Total | A | AA | AAA
@ Aceitéveis 19 11 8 0
Elementos (x)HTML
178 KB @ Para ver manualmente 5 3 0 2
Tamanho da pagina ® Nio aceitdveis 4 3 1 o]
foual 28 17 9 2

Figura 116 - Sumério da avaliacédo feita pela ferramenta AccessMonitor
Fonte: Autor

Descricdo da imagem: Captura de tela de um relatdrio de acessibilidade web. O relatério mostra uma
pontuacéo de 8.4 (em verde). Detalha a URL e o Titulo ("Acéo educativa — &mbar. T1 — Centro Cultural
UFG"). Apresenta um resumo de 506 Elementos (x)HTML e 178 KB de tamanho de pagina. Uma tabela
resume 28 praticas encontradas, divididas em Aceitaveis (19), Para ver manualmente (5) e N&ao
aceitaveis (4), com colunas para niveis A, AA e AAA.

Um ponto de destaque, importante para a pessoa com deficiéncia visual, € que
todas as imagens da pagina tém equivalente alternativo em texto, atendendo os
requisitos para informar a pessoa cega a descri¢cdo das imagens por meio de leitores
de tela. Assim como todas as ligacGes oferecidas na pagina tem nome acessivel,

facilitando a navegabilidade pelo invisual.

A mediacédo propOe ao visitante conhecer o processo criativo do grupo a partir
de trilhas, que “permitirdo ndo apenas conhecer, mas sentir 0 que estd sendo
exposto”. Sao trés trilhas: algando voos, com os pés plantados nas nuvens e de
cabeca para baixo. A equipe do CCUFG prop6e algumas questdes em cada trilha, que
chama no contexto da agao de “ventos”, cuja fungéo é direcionar e conduzir o visitante
ao longo da experiéncia. Como se o visitante fosse parte do grupo, as questdes
escolhidas foram respondidas também pelos artistas, em uma intengdo de criar um

didlogo com o outro.

Na primeira trilha a intencdo é apresentar e discutir 0os conceitos que

fundamentaram e permitiram conferir materialidade a criacdo dos artistas. Explica o
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gue significa o termo ambar e qual € a compreensdo e memoérias dos artistas sobre a
palavra. Essa etapa auxilia o visitante a compreender o uso da cor pelos artistas
participantes da exposi¢cdo. Eliane Chaud, artista goiana participante do projeto,

destaca que:

[...] pensar a cor ambar foi o ponto de partida para desenvolver os
trabalhos apresentados nesta mostra expositiva, percebendo a
luminosidade que temos aqui ha Regido Centro-Oeste e que interfere
intensamente sobre nés e a paisagem ao nosso redor.16°

A segunda trilha tem a intencdo de permitir conhecer e perceber as obras
realizadas pelo grupo. Segundo o website, o objetivo € que o visitante “conheca alguns
procedimentos utilizados pelos artistas, perceba o que esta sendo produzido e reflita

sobre como o pensamento do grupo faz parte de um processo construtivo”67,

Por exemplo, sobre a obra Paisagem-mato-cobra, mostrada na Figura 117, de

Adriana Mendonca, a artista comenta que

Lembro-me, vagamente, de brincar na rua da minha bisavé e me
encantar com uma cobra multicor inusitada. Modelada em cimento, ela
contornava uma casa da vizinhanca e serpenteava minha imaginacgéo.
Passei boa parte da infancia visitando-a toda vez que ia ver minha
bisavo, até que fui crescendo, meus avds e tios desaparecendo e
aquela cobra foi se desbotando e se corroendo até sumir. [...] Na
producdo para a exposicao “Com os pés plantados nas nuvens’,
retomei as lembrancas da infancia, ao meu convivio com a zona rural
do interior de Goias e a paleta que me remete ha esse tempo. Trouxe
para a pesquisa poética representacbes de cobras da regido,
principalmente das cascavéis e da vegetacao. No percurso de juntar
as lembrangas as vivéncias atuais, fiz anotacdes e desenhei em
cadernos, onde colei fragmentos como: folhas vegetais em
decomposicdo, ecdises de cascavel, recortes de revistas, impressoes
de fotografias e revelagbes de cianotipias. Paralelamente, fiz
impressdes fotograficas com técnica de antotipia (fotografia alternativa
a partir de emuls@es feitas com pigmentos naturais) e desenhos com
técnica de aquarela sobre papel, sempre tentando misturar a
paisagem as cobras, casas e arvores, plantando essas
representacdes a uma paleta de terrosos, amarelos e verdes naturais.

166 Fonte: https://acervo.centrocultural.ufg.br/acao-educativa-ambar-t1/. Acesso em: 29/05/2025

167 Fonte: https://acervo.centrocultural.ufg.br/acao-educativa-ambar-t2/. Acesso em: 29/05/2025


https://acervo.centrocultural.ufg.br/acao-educativa-ambar-t1/
https://acervo.centrocultural.ufg.br/acao-educativa-ambar-t2/
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Figura 117 - Obra Paisagem-mato-cobra, de Adriana Mendoncga
Fonte: https://acervo.centrocultural.ufg.br/acao-educativa-ambar-t2/, visitado em 29/05/2025

Descricdo da imagem: Trio de aquarelas representando uma cobra. Trés pinturas em aquarela
justapostas, retratando uma grande cobra em tons de marrom e bege, rastejando entre grama alta e
vegetacdo seca em tons de amarelo-ocre e verde musgo.

A partir do relato dos artistas, que trazem uma compreensdo sobre suas
escolhas e vivéncias para criarem as obras, a trilha da acesso informacional as
diversas manifestacdes artisticas que compdem a exposi¢do. Oportuniza também ao
visitante expor o que sente ao vé-las, em um caminho que busca que o interator reflita
sobre a fruicdo estética em relacdo as obras expostas, quando solicita que o visitante,
ao olhar as imagens do artista Glayson Arcanjo, escolha uma ou duas e proponha

uma descricao do que Vvé, sente, pensa.

A acdo educativa conta também com a multissensorialidade como uma
ferramenta para expandir a experiéncia do visitante, fazendo com que associe
sensacdes dadas por outros sentidos. Isto acontece, por exemplo, em relagdo a obra
audiovisual de Odinaldo Costa, na qual a agao convida o participante a associar sons
a imagens presentes na memoria, em um didlogo com os frames da video-arte

realizada.

A terceira e Ultima parte da trilha faz um convite ao visitante para que agora,
imbuido pela percepgéo e compreensdo dos diversos processos criativos expostos na
acao, produza também obras que dialogassem com o apreendido e aprendido nas

trilhas anteriores.

Enquanto acao educativa, intenta realizar o objetivo do Programa educativo do
CCUFG, o qual é “desenvolver um espago de aprendizagem que promova


https://acervo.centrocultural.ufg.br/acao-educativa-ambar-t2/
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experiéncias em didlogo com produgdes artisticas”'%®. Ainda segundo o website do
CCUFG, o material educacional criado para a exposicao foi idealizado de uma forma
gue pudesse proporcionar uma mediacdo individual, contribuindo para que
educadores consigam conectar processos de ensino-aprendizagem em arte, por um
processo de interacao reflexiva, a partir dos olhares culturais que fomentam os artistas

na criacao de suas producoes.

Do ponto de vista da experiéncia e acessibilidade estética, Alves e Moraes
(2019) defendem este tipo de acdo educativa, que conta com proposicdes nao
técnicas, ou seja, utilizam caminhos reflexivos que se fundamentam nas
possibilidades dadas pela vivéncia, ndo se pautando apenas em conjuntos de regras
estabelecidas, mas nas potencialidades que o sujeito tem e a capacidade do corpo

COMO mecanismo sensorio.

Em uma proposicéo néo técnica apostamos, coletivamente, no ato de
contar histérias para também aprendermos sobre o que ndo sabemos,
para compartilhar o que aprendemos nesses encontros, para levar
adiante a histdria do outro, porque acreditamos nessa possibilidade,
de tornar o0 mundo mais denso de histérias e experiéncias que
importam. (ALVES; MORAES, 2019, p. 495)

Possibilitar uma experiéncia estética leva em conta o sujeito alvo da
experiéncia, fazendo ele se tornar parte do processo. Ndo apenas um participante,
mas um atuante, em uma interacdo matua com a prépria acdo em si, mudando e sendo

mudado pela fruicdo com a obra.

A acédo educativa realizada pelo CCUFG pode ser vista como uma proposicao
nao técnica, ao trazer o outro para o processo, tornando o visitante atuante, a partir
do convite que faz ao interator para que levante questdes e reflita sobre as obras
expostas e o processo criativo do grupo artistico que as realizou. Ainda que, para
guem participa da acdo digital, haja a sensagédo de falta em relagdo as possiveis
respostas dadas pelos visitantes. Estas poderiam trazer significados e contextos
enriquecedores para a experiéncia, reforcando o carater de interacdo mdutua e
alterando a agdo educativa em si através da interagdo do visitante, a partir da

experiéncia do outro.

168 Fonte: https://acervo.centrocultural.ufg.br/acoes-educativas/. Acesso em: 29/05/2025
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Do ponto de vista de acessibilidade, o ambiente digital bem construido, com
navegabilidade consistente e boa arquitetura da informacdo, possibilita a
compreensao do exposto do ponto de vista informacional. Mas a experiéncia da acéo
educativa, analisada pelo contexto da cegueira, carece de alternativas que tornem
esse acesso informacional mais eficaz. Por exemplo, as imagens tém descricdes
textuais simples, ndo uma descricao rica e detalhada, que permita a pessoa cega
compreender a obra, ndo apenas saber o nome dela.

Em relacéo a experiéncia de interacdo com o conteudo, dado as possibilidades
do meio digital, é possivel afirmar que poderia ter um nivel de interatividade maior.
Por exemplo, a utilizacdo de comentérios em tempo real nas trilhas, e ndo pelo
processo de envio de email, reforcaria o engajamento do visitante com a acao
educativa. A acdo também poderia permitir uma interacdo maior com 0s objetos
digitais, tal como modificar a cor, forma e elementos constitutivos das obras realizadas
pelo grupo, e também deixar como parte do conteldo expositivo, 0 que seria um
convite e incentivo a outros visitantes. O sonoro, enquanto recurso de interacao e
acessibilidade, poderia ser utilizado como alternativa para compreender melhor as

imagens expostas.

Em relacdo as pessoas com deficiéncia visual, a proposta em nenhum
momento se coloca como voltada para atender a esse publico de uma forma mais
contextualizada na capacidade perceptiva e sensorial da pessoa com deficiéncia
visual. Cabe afirmar que pensar em a¢des para dar acessibilidade estética a pessoa
cega néo significa tratar com exclusividade, mas oportunizar fruicdo sensivel na acado
educativa também para ela, assim como para os videntes. Propostas de interacdo que
foquem na experiéncia dada pelos outros sentidos, como o tato, o auditivo, através
dos recursos multimidiaticos presentes nos dispositivos digitais, funcionam como
dispositivos que déo acesso e autonomia de fruicdo para o invisual. Uma poténcia ndo
explorada pela agdo educativa nesse sentido seria a utilizagdo da écfrase como
recurso retorico para descrever as obras que, complementada por ruidos e efeitos
sonoros diversos, ilustrariam melhor a explicacédo dos artistas em relagdo ao seu

processo criativo na elaboragéo das obras.

Temos também que a utilizacdo de recursos multissensoriais auxilia na

formacdo da representacdo mental em pessoas cegas, evitando os verbalismos,
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palavras que por ndo estarem associadas a experiéncias concretas, se tornam vazias
de significado (ALMEIDA, 2022). No caso, para a obra citada acima, de Adriana
Mendonga, Paisagem-mato-cobra, poderiam ser explorados recursos diversos que
dariam a sensacao que um vidente tem ao ver um quadro de uma cobra. Sensacdes
como asco, que esta associado a algo ser repulsivo, poderiam ser exploradas. A
textura escorregadia da cobra, poderia ser explorada pelo uso de tinta, pintando o
préprio corpo e trazendo para a pele a sua temperatura, em uma referéncia do toque
no corpo de uma cobra. Assim como sua forma sinuosa no meio de mato, poderia ser
experimentada por uma corda ou pedaco de borracha enrolado no meio de folhas
secas e um pouco de mato. Isso auxiliaria ao visitante, com deficiéncia ou nao, a
experimentar e sentir parte daquilo que compde uma obra, as quais sédo as impressoes
gue ela nos da a perceber, auxiliando a pessoa cega compreender 0s termos

utilizados para descrever o processo criativo, como antotipia.

Uma questao que poderia ser feita é: mas como a pessoa com deficiéncia visual
se prepararia para essa experiéncia? Sozinho? Mas a experiéncia nao deve dar
autonomia para ele? A resposta para essas indagacdes comuns €é: autonomia, seja
para a pessoa cega ou para o vidente, ndo significa necessariamente realizar sozinho,
sem ajuda. Para ser autbnomo, 0 sujeito conta com diversos mecanismos que 0
auxiliam a realizar algo. Seja com um celular, ou um automoével, sdo necessarios
dispositivos que permitam o exercicio da autonomia. A importancia de a mediacéo ser
vista como um ato de afeto, de acolhimento é essa: entender que a experiéncia é
mediada, pelo artista, pelo funcionario do museu, pelo museu em si ou pelo familiar,
gue esta inserido no meio de vivéncia do outro. O cuidado, o auxilio a realizar a tarefa,
n&o significa tirar a autonomia de alguém, mas da condicdes para que a exerca. E a
interdependéncia que traz uma experiéncia (mais) afetiva, emocional e, portanto,

sensivel.

O CCUFG ter realizado a acao educativa em ambiente digital serve de exemplo
para outros equipamentos culturais museais, que por diversos motivos, néo utilizam
ainda as diversas potencialidades do digital para oportunizar caminhos diversos de
comunicacéo e fruicdo sensivel para seus diversos publicos. Ainda que com um nivel
de interatividade baixo, acerta em focar na mediacdo em forma nado técnica, para
explorar e experienciar o processo criativo das obras. Como afirmam Alves e Moraes
(2019),
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Uma proposicéo nao técnica no campo da acessibilidade em espacos
culturais e museus leva em conta que se ha uma coisa que todos nés,
sem excecdo, temos, é um corpo. Tomar esse corpo com suas
marcas, com suas histérias, com suas possibilidades e
sensorialidades como ponto de partida da mediacdo € um pilar
importante, é uma préatica de cuidado e de acolhimento. Arriscamos
aqui a dizer a essa altura que uma experimentacao estética parte
entdo dos seguintes pilares: ela é coletiva; investe nos lacos, nas
conexdes; parte do corpo com suas marcas e histdrias, com seus
mundos possiveis; € uma pratica de cuidado e acolhimento; reconhece
0 outro como expert. (p. 498)

A mediacdo construida nesse sentido oportuniza a diversidade, a
adaptabilidade tanto do interator quanto da acdo em si, ha medida em que abre
possibilidades de interacdo e respostas ndo necessariamente previstas pela equipe
de educacdo museal. Cabe explorar mais as possibilidades, entendendo que as
experiéncias possiveis ndo auxiliam somente a um ou outro grupo, criando acfes

exclusivistas, mas focam na fruicdo estética de todos.

5.2.3 Gritos de Guernica

A experiéncia, a possibilidade de que algo nos aconteca ou nos toque,
requer um gesto de interrupcdo, um gesto que é quase impossivel nos
tempos que correm: requer parar para pensar, parar para olhar, parar
para escutar, pensar mais devagar, olhar mais devagar, e escutar mais
devagar; parar para sentir, sentir mais devagar, demorar-se nos
detalhes, suspender a opinido, suspender o juizo, suspender a
vontade, suspender o automatismo da acao, cultivar a atencdo e a
delicadeza, abrir os olhos e os ouvidos, falar sobre o que nos
acontece, aprender a lentiddo, escutar aos outros, cultivar a arte do
encontro, calar muito, ter paciéncia e dar-se tempo e espaco (BONDIA,
2002, p. 24)

Criar uma experiéncia que traga a fruicdo sensivel para a pessoa com
deficiéncia visual congénere € um exercicio criativo para o arte educador museal e a
instituicdo em si. Enquanto para acesso informacional e espacial tem-se um
conhecimento e pratica maiores, normatizados por leis, pareceres técnicos e manuais
diversos, a pratica de a¢des voltadas para acessibilidade estética deste publico pode
ser ilustrada pela imagem de um barco sozinho, no meio do oceano, em aguas
tranquilas. Esse sentimento de soliddo dada pelo isolamento do barco se iguala a
sensacgao que se tem quando se pensa a quantidade e qualidade das a¢cées museais
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gue tem como foco a fruicdo sensivel para pessoas com deficiéncia visual, sejam em

espacos fisicos ou ambientes digitais.

Ainda que os espacgos museais tenham sido modificados e direcionados a
serem e terem mais espacos de experimentacdo do que de contemplacédo, a pessoa
cega ainda é pouco compreendida e atendida enquanto publico. Visuocéntricas, as
acOes museais carecem de foco e sensibilidade para mediar a relacao entre a pessoa
com deficiéncia visual e o equipamento cultural e suas exposi¢des. Entendem, em sua
maioria, que dar autonomia para pessoas com deficiéncia visual é puramente eliminar
barreiras informacionais ou fisicas. Alves, Montija, Kastrup e Cohen séo alguns
exemplos de pesquisadoras (es) e artistas que ha alguns anos vém tecendo ac¢des e
estudos para alterar esse cenario. Como defende Montija (2022), deve-se assumir a
interdependéncia entre a pessoa cega e 0 mediador, considerando seu corpo
sensivel, sua subjetividade, pluralidade, dores e limites corporais. Trazer o afeto e o
acolhimento como ferramentas mediativas, que fazem com que a a¢géao educativa néo
seja PARA a pessoa cega, mas realizada COM ela. A arte educadora defende ainda
gue as acdes devem ainda ser interdisciplinares e transdisciplinares. J& descritas no
capitulo quatro, a primeira se refere a utilizacdo de recursos de uma disciplina para

outra. No caso, trazer a musica para a arte, por exemplo. Segundo a autora:

E uma maneira muito potente de acessar o publico em geral, com ou
sem deficiéncia, pois cada pessoa tem sua particularidade de
aprendizado, engajamento de atencdo e interagdo com o mundo.
Alguns de nds sao mais auditivos, outros visuais, alguns mais praticos
e outros mais subjetivos. (MONTIJA, 2022, p. 49)

A segunda, transdisciplinaridade, se refere as mldltiplas formas de
conhecimento, assim como o reconhecimento de que uma variedade de individuos
produz estes novos e velhos modos de conhecer. Assim, surge a oportunidade de

elevar o participante da agdo como também produtor de contetdo para a agao.

O didlogo com o outro, quando realizado para ser um processo focado em uma
interacdo mutua que traga mudanca e alteridade para os envolvidos, potencializa a
realizacéo de (novos) significados para as partes envolvidas. E um processo possivel
de construgéo e desconstrucdo continua. Claro € que, dessa forma, ao considerar 0s
conceitos descritos acima, ao se voltar para a experiéncia sensivel dada pelos

diversos mecanismos sensoOrios presentes no corpo e contextos de vivéncia e
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individualidades, abrem-se possibilidades que potencializam a imprevisibilidade de
resultados: o visitante pode estar informado sobre a obra e intencéo do artista, mas a
sua fruicdo pode acontecer ou ndo. A questédo é: a fruicdo € potencializada pela acao

museal, mas ela se realiza segundo o contexto do visitante.

Para exemplificar este processo neste estudo, sera projetado uma experiéncia
sensivel para a obra Guernica, de Pablo Picasso. A escolha dessa obra se da pela
sua representatividade, considerada uma das mais importantes do artista. Outro
motivo foi o fato de a obra ja contar com uma exposicdo em ambiente digital, com alto
nivel de interatividade, ja analisada nesta tese, no capitulo trés. Um terceiro motivo,
se da pelo fato de que o artista acreditava que a criacdo artistica € uma representacéo
mental interna da realidade, ndo apenas uma cépia do que se via. Pablo Picasso
desafiava a concepc¢ao de que ver era um mecanismo principal para criar e ser criativo
(KRANTZ, 2013).

Pablo Picasso é um dos fundadores do movimento Cubista, onde os objetos

séo representados de forma “achatada” para todos seus angulos serem visiveis de
forma simultanea (LADIC, 2020 apud MAILLART; OLIVEIRA. 2021).

Figura 118 - Quadro Guernica, de Pablo Picasso

Fonte: https://static5.museoreinasofia.es/sites/default/files/obras/DE00050.jpg. Acesso em:
02/06/2025

Descricdo da imagem: Pintura "Guernica" de Pablo Picasso. Uma imagem horizontal da famosa pintura
em preto, branco e cinza. A obra retrata as consequéncias da guerra com figuras fragmentadas e
agonizantes, incluindo um touro, um cavalo ferido e varias pessoas. Uma lampada em formato de olho
no topo ilumina a cena de terror e caos.
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Isso dava para os artistas, a sensagao de que ofereciam ao “espectador visdes
de mundo mais exatas do que as pretensas representacdes de tridimensionalidade”
(HODGE, 2019, p. 22 apud MAILLART; OLIVEIRA. 2021, p. 80). A obra Guernica,
mostrada na Figura 118, € uma representante da fase analitica do cubismo, quando
através do abstracionismo, utilizava-se mistura de planos e formas geométricas e uso

de tons monocromaticos neutros, como o preto, branco e cinzal®.

A obra

[...] foi considerada um simbolo de resisténcia, retratando as
atrocidades do bombardeamento a cidade basca de mesmo nome, no
ano de 1937, e uma forma de enfrentamento as for¢as nazistas em
momento posterior, demonstrando que arte se constitui numa arma
potente de combate as injusticas, a guerra e ataques a democracia.
(MAILLART; OLIVEIRA. 2021, p. 78)

Nesse sentido, a auséncia de outras cores na obra facilita a exploracdo das

figuras geométricas e do que era representado, pois

[...] remete a sobriedade do momento vivido, remetem as cinzas e a
fumaca causadas pelo bombardeio, trazendo a tona o lado negativo
despertado por estas cores, que segundo Max Llscher, inspiram o
desanimo, depresséao, hibernacéao, falta de energia (cinza) e opresséo,
frieza, ameaca e angustia (preto) (FRASER; BANKS, 2013, p. 49 apud
MAILLART; OLIVEIRA. 2021, p. 84)

Sobre os elementos presentes na obra, Picasso traz o touro, que representa a
brutalidade e escuridao, e o cavalo, que representa o povo espanhol. Pintado ferido e

relinchando de dor, representa o povo inocente e martirizado pela guerra.

A obra € uma representacao do horror que o proprio artista sentia em relagao
a guerra e ao atague que se deu contra a cidade basca. Ter imagem da mée
desesperada com o filho morto, corpos despedacados, trazem sentimentos de pena,
de dor, e sao dificeis de pensar, incomodam a quem olha. Picasso leva ao sujeito que
percebe a obra que sinta 0 que ele sentiu com a destruicdo da cidade. Imaginar o
guadro como um exemplo de algo que pode acontecer em um momento de guerra faz

com que se tente evitar esse indesejavel contexto de sofrimento e dor.

169 Fonte: https://arteref.com/movimentos/cubismo-analitico-e-sintetico/. Acesso em: 15/07/2025
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A pintura é uma manifestacéo politica similar a diversas outras manifestacdes
artisticas. Um exemplo é a musica Miss Saravejo da banda U2. Lancada em 1983, foi
composta e inspirada em uma manifestacdo de resisténcia que ocorreu durante o
cerco a Saravejo (1992-1995). Durante o evento, um grupo de jovens organizou um
desfile de beleza, e seguraram uma faixa escrita “Don’t Let then kill us” (ndo deixem

que nos matem”. A letra da musica reflete essa dualidade, entre o cotidiano e a guerra.

Outra musica de U2 simbdlica para esse momento é Sunday Blood Sunday,
gue trata sobre os conflitos na Irlanda do Norte. Tanto Guernica, como ambas as
musicas citadas de U2 servem como forma de protesto e meméria coletiva. Se Picasso
utiliza figuras distorcidas e expressbes desesperadas para representar o caos e
sofrimento da guerra, na musica, U2 usa do ritmo marcante e da letra para transmitir
indignacao e tristeza sobre a violéncia, quando diz sobre garrafas quebradas sob os
pés das criancas e corpos espalhados. A sensacao de impoténcia se da pela repeticdo
da pergunta: “por quanto tempo teremos que cantar essa cangcédo?”. As trés obras, de
diferentes formas, transcenderam o0s momentos representados e se tornaram

simbolos da guerra e dos horrores que ela traz.

A experiéncia sensorial proposta se divide em trés momentos: primeiro, o
contato inicial com as obras, visual (Guernica) e auditivo (musica Sunday Blood
Sunday). Sera lido também um texto com uma descricdo mais vivida que trata sobre
a obra Guernica e sua conexdo com a musica do U2, permitindo para as pessoas com
deficiéncia visual, acesso informacional & obra de Picasso e compreenséao da relacéo
gue esta sendo feita entre as duas obras; em segundo, a cria¢cdo de uma musica que
represente 0s sentimentos e a intencéo dos artistas, tanto de Pablo Picasso quanto
U2. A musica é um dispositivo de acessibilidade emocional (DUARTE; COHEN, 2018),
por permitir trazer o informacional, dado pelo verbal, e em conjunto com outros
elementos sonoros, o acolhimento afetivo, na medida em que auxilia na percepcéo e
construcéo de uma imagem mental ndo somente pelo que compreende, mas pelo que
a melodia e os efeitos sonoros trazem de sentimento sobre o0 que escutam, trazendo
identificagdo e engajamento com a experiéncia. Hutchinson e Eardley (2023)

destacam que

Through layering meaningful sounds onto an AD track, the blind or
sighted AD user is exposed to additional sensory input that may
stimulate attention, interest and imagery generation (Bitgood 2013;
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Bubaris 2014; McCarthy et al. 2004; Renninger and Hidi 2015).
Increased image generation may create further connections within the
listener's networks of existing semantic knowledge and memories, a
process known as elaboration (Craik 2002). A greater degree of
elaboration stands to allow a deeper level of processing which may in
turn contribute to increased memorability (Craik 2002). A study
conducted in radio, where there is also no visual perception, has
hypothesised that the use of sounds creates a richer sensory
experience that may help to generate mental imagery. Rodero (2012)
compared audio drama with/without additional sound effects, and
found that sound helped to increase mental imagery, as self-reported
by participants through established imagery questionnaires.
Additionally, the study found a relationship between the generation of
mental imagery and increased attention, as demonstrated through
correlation analysis!’® (2023, p. 736)

As consideracdes dos pesquisadores vao ao encontro do que o experimento
propde: Enriquecer a experiéncia museal do visitante a partir da estimulacdo da
imaginacado dada pelos efeitos sonoros, enfatizando o sentir em relacdo ao que tem
de experiéncia museal (JONG 2018; RADDER AND HAN 2015, apud HUTCHINSON
E EARDLEY, 2023). Tal experiéncia também & comprovada pela sua utilizacdo no
Musée du quai Branly, em Paris, onde as audiodescricdes sao feitas de forma criativa,
com foco em aumentar o engajamento do visitante (CHOTTIN; THOMPSON, 2021); o
terceiro momento é o processo criativo, em que a partir da media¢éo do pesquisador,
serdo colhidas palavras que expressem o sentimento que tiveram nos dois momentos
anteriores. Essas palavras serdo utilizadas para criar uma conexao entre os dois
publicos participantes, videntes e nao videntes. A ideia é que a sensacdo de
coletividade fique evidente, retirando a sensacao de exclusividade e dando a entender

gue a experiéncia estética foi similar para os dois grupos.

170 po sobrepor sons significativos a uma faixa de AD (Descri¢cdo Auditiva), 0 usuario — seja cego ou
com visdo — € exposto a estimulos sensoriais adicionais que podem estimular a atengédo, o interesse
e a geracdo de imagens mentais (Bitgood 2013; Bubaris 2014; McCarthy et al. 2004; Renninger e Hidi
2015). O aumento na geracdo de imagens pode criar mais conexdes dentro das redes de
conhecimento seméantico e memarias existentes do ouvinte, um processo conhecido como
elaboracéo (Craik 2002). Um maior grau de elaboracg&o pode permitir um nivel mais profundo de
processamento, 0 que, por sua vez, pode contribuir para uma maior capacidade de memorizacéo
(Craik 2002). Um estudo realizado no radio — onde também néo ha percepcao visual — levantou a
hip6tese de que o uso de sons cria uma experiéncia sensorial mais rica, que pode ajudar a gerar
imagens mentais. Rodero (2012) comparou dramas de audio com e sem efeitos sonoros adicionais e
descobriu que o som ajudou a aumentar a geracdo de imagens mentais, conforme relatado pelos
participantes por meio de questionarios de imagens estabelecidos. Além disso, o estudo encontrou
uma relacéo entre a geracdo de imagens mentais e o0 aumento da aten¢éo, demonstrada por meio de
andlise de correlagdo. (Traducéo livre do autor)
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Enquanto ferramentas para o processo, foram utilizados recursos de
Inteligéncia Avrtificial, como softwares para criar textos e musicas. E um experimento
no experimento, na medida em que essas ferramentas utilizam a forma generativa da
inteligéncia artificial, que funciona a partir da analise de melhor combinacé&o entre o
gue se fornece de dados e o0 que se gera, ndo tendo exatamente uma Unica resposta.
Foram utilizadas as ferramentas ChatGPT, disponivel no navegador Edge, através do
acesso dado pela ferramenta CoPilot da empresa Microsoft; O site Suno.ai, para
criacdo musical e a ferramenta Audacity para edicao e producao final do audio. Todas
as ferramentas sao gratuitas e suas criacfes tém direito autoral livres de pagamento
de uso. Também foram utilizados bancos de sons, criados por outras pessoas,
trazendo a coletividade no processo. Os sons, para recursos de efeitos sonoros, como
explosdes e outros, serdo baixados do site PIXABAY.

Iniciou-se entdo com a solicitacdo de um texto para o ChatGPT que dialogasse
com as duas obras, o quadro Guernica e a musica Sunday Blood Sunday. O texto
deveria descrever, considerando as suas similaridades e conexdes existentes,
trabalhando a interdisciplinaridade das expressdes artisticas. Foi solicitado que o
ChatGPT utilizasse o recurso retorico da écfrase e evidéncia, para trazer sentimento

e vivacidade ao texto. Segue abaixo o resultado:

Imagine o caos. Nao ha horizonte, apenas o peso do céu
queimando em tons cinzentos e o som de sirenes abafado pelos
gritos. O solo treme com explosdes que ndo escolhem alvos—casas,

corpos, memoarias.

Agora, feche os olhos. Se a pintura pudesse ser ouvida, ela
soaria como Sunday Bloody Sunday. A batida militarizada da bateria
€ o tropel de cavalos agonizantes, € a mae com o filho morto nos
bracos, € a confusdo das sombras fragmentadas que Picasso
espalhou pelo quadro. Olhos escancarados, bocas abertas em gritos
silenciosos—nao ha ordem, apenas o desespero estampado em cada
rosto desfigurado. E Bono néo canta; ele denuncia. Sua voz carrega
a dor de um massacre, de um conflito que se repete como ecos de

bombas ainda reverberando no peito dos vivos.



Se vocé nunca viu Guernica, imagine uma tempestade feita de
rostos desesperados, cada um tentando contar sua propria histéria
em meio ao pavor. No centro, um cavalo de olhos vidrados se retorce,
sua boca arreganhada parece implorar por piedade. A lampada
acima, testemunha impassivel, derrama sua luz fria sobre corpos
despedacados e membros retorcidos. Maes abracam filhos mortos,
clamam ao vazio, aos céus gue nao respondem. A mesma angustia
ecoa décadas depois, agora em forma de musica. Sunday Bloody
Sunday, do U2, reverbera como um chamado de revolta: imagine um
punho fechado contra o peito, sufocado pela indignacdo de quem ja

viu demais e ndo pode mais aceitar o siléncio.

Ambas as obras ndo pedem explicacdo. Elas nao justificam a
guerra. Elas apenas perguntam: por quanto tempo? Até que
possamos enxergar a dor antes que ela aconteca de novo? Até que
possamos escutd-la antes que o0s gritos se tornem apenas
lembrancas esquecidas? A dor que se perpetua, que se recicla em
diferentes guerras, em novos massacres. Os corpos em Guernica, 0S
corpos em Derry, S0 0S mesmos, Sa0 N0Ss0s. Sao 0s que nao podem

mais falar, mas cujo grito continua a ecoar.

Em cada pincelada cubista, em cada acorde repetitivo, 0 mundo
€ obrigado a encarar sua propria brutalidade. A arte como denuncia,
a musica como resisténcia. Guernica e Sunday Bloody Sunday nao
sdo apenas obras—sdo adverténcias, sdo memorias, sdo o apelo

eterno contra a violéncia que insiste em existir.

Este texto, apesar de descritivo, ainda é visuocéntrico, ndo trabalhando
a sensibilidade de outros sentidos para a obra, como a textura percebida pelo
tato, ou o cheiro. Foi solicitado entdo a reescrita, tendo em vista essa

reconstru¢ao sensorial. Segue abaixo:

Imagine o caos. O ar esta pesado, espesso como fumaca velha
gue gruda na pele e se recusa a ir embora. Cada respiracdo arrasta

consigo um gosto metalico, de sangue misturado a poeira quente. O
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nervoso, desesperado.

O céu néo apenas pesa,; ele parece pressionar a pele com seu
calor sufocante, como uma manta de concreto em cinza. O cheiro € uma
mistura cruel: pdlvora, carne queimada, e o odor seco do medo. Cada
explosdo é sentida como uma pancada no peito, o0 som entra pelos
ouvidos e reverbera nos 0ssos, ecoando como um tambor de guerra.
Sunday Bloody Sunday ndo € apenas escutada—ela pulsa nas
témporas, raspa os timpanos com sua bateria rigida e seus acordes em

faca.

As figuras de Guernica ganham textura: o cavalo, de olhos
vidrados e pele trincada, parece feito de pedra rachada. Seu rugido nao
€ s6 um grito, mas um som aspero que arranha o fundo da garganta de
guem escuta. A lampada em cima néo ilumina, ela ofende com sua
claridade gélida, como o toque de um metal congelado contra a nuca.
Ha mdaos calejadas tentando alcancar o invisivel, corpos cuja pele
imaginaria € feita de vidro quebrado e cicatriz.

Maes apertam os filhos contra o peito, ndo com carinho, mas com
desespero tatil—bracgos tensos, maos trémulas, unhas cravadas em pele
suada. O lamento delas ndo tem perfume, s6 um aroma Uumido de roupa
suja, lagrimas e tempo estagnado. O siléncio entre os gritos é pontuado
por solugos abafados, o ranger dos dentes e o som de quem arrasta 0s

pés no entulho.

Sunday Bloody Sunday sangra pelos alto-falantes. O cheiro do
vinil antigo, o toque seco das caixas acusticas empilhadas como
barricadas, a vibracdo do baixo sob os pés. Bono ndo canta, ele
incendeia. Sua voz é uma brasa que queima as narinas e faz os olhos

arderem.

Ambas as obras—Picasso e U2—nao sdo contempladas, séo
sentidas. Um tapa frio na cara. Um cheiro que nao se esquece. Um som

gue assombra mesmo quando tudo parece quieto.
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A partir deste texto, foi solicitado em seguida para o ChatGPT criar uma letra
de musica, que se trata sobre o quadro Guernica e o horror da guerra representado

na obra.

Siléncio antes da tempestade, sombras dancam no chéo.
O céu se parte em fogo e medo, a noite ruge em solidao.
Maes correm sem destino, criangas gritam sem som.

Ecoam na pedra fria, onde a esperanca se desfaz.

E quem pintou esse horror? Quem tracou essa dor?

N&o foi so tinta sobre tela, foi o grito que restou.

Guernica chora, sangra em cinza e carvao.
Um mundo que esquece, um povo sem voz, sem perdao.
Guernica queima, mas a sua luz n&o se apaga.

Cada traco no mural € um passado que nao se cala.

O cavalo relincha sua angustia, o touro encara a morte.
E a vela treme no escuro, como um sonho que é forte.
Pés esmagados no chéo frio, olhos pedem redencéo.

Mas a guerra nunca escuta, s6 devora a multidao

E quem pintou esse horror? Quem tracou essa dor?

N&o foi so tinta sobre tela, foi o grito que restou.

Guernica chora, sangra em cinza e carvao.
Um mundo que esquece, um povo sem voz, sem perdao.
Guernica queima, mas a sua luz ndo se apaga.

Cada traco no mural € um passado que nao se cala.

A historia se repete, s6 mudam os rostos, 0s nomes.

Mas Guernica nos lembra que a guerra ndo tem heréis



284

Apenas cinzas e lamentos que ecoam pelos séculos.

Pintados na alma de quem nunca escolheu lutar.

Guernica chora, mas seu grito vive em nos.

Guernica grita, e sua sombra nunca se desfaz.

Em seguida, solicitou-se ao ChatGPT que trouxesse o ritmo da musica para o

texto, aproximando o estilo utilizado na criacdo do texto ao da musica.

O fogo cai, o céu desmorona O chéo treme, gritos ecoam

Maes correm, filhos perdidos. Nao ha fuga, ndo ha abrigo.

Quem desenhou essa dor? Quem tracou esse horror? Nao foi
s0 tinta na tela. Foi o grito que restou.

Guernica chora, a guerra se espalha O mundo assiste e nada
mais fala Guernica queima, mas sua luz ndo morre. Cada traco € um

grito que corre.

O cavalo ruge, seu sangue no chdo A méae segura seu filho
em vao Sombras dancam no brilho do fogo A guerra se arrasta,

devora o povo.

Quem desenhou essa dor? Quem tragou esse horror? Nao foi
s6 tinta na tela. Foi o grito que restou.

Guernica chora, a guerra se espalha O mundo assiste e nada
mais fala Guernica queima, mas sua luz ndo morre. Cada trago é um

grito que corre.

O siléncio pesa como pedra e p6. Cada rosto grita, pedindo
por nés A histéria repete, mas quem vai parar? Se o mundo assiste,

sem se incomodar.

Guernica chora, mas seu grito vive em nés Guernica grita, e

sua sombra nunca se desfaz.
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Esta versdo foi levada entdo para a ferramenta Suno.ail’!, para criar uma
versao musical do texto. A ferramenta permite com que sejam definidos o estilo
musical, tipo de voz que sera utilizado e a letra. Apés alguns testes, foram definidos
estilos que remetessem a uma musica épica, que tivesse introducdo de piano e
recursos musicais que dessem énfase para o texto, com aumento de intensidade
gradual. Estes estilos foram definidos com a intengéo de dar acessibilidade estética
para a criacdo de Pablo Picasso segundo 0s sentimentos presentes na pintura e as
palavras do texto construido pelo ChatGPT.

A musica resultante foi entdo editada para acrescentar recursos sonoros que
dessem uma narrativa e temporalidade. Segundo Leme (2003), a percepcao nao é
passiva. Se registra as sensacfes, mas de forma ativa, que organiza e da qual
participam ainda as experiéncias anteriores. Nesse sentido, € uma construcéo do real,
acrescido dos significados coletivos e culturais internalizados pelo sujeito que
percebe. Sons de explosao, gritos, pessoas correndo, tiros e bombas ajudaréao a dar
ambiéncia sonora a experiéncia, pressupondo que as emocdes e percepcdes de quem
escuta serdo afetadas, influenciando a representacdo mental do tema que a musica
trata. O uso de sinais sonoros ndo verbais para transmitir informacdes que
representem acgdes, objetos ou eventos facilita a comunicacdo e interpretacéo
(KRAMER et al., 1999, apud YUCEL; RAZVANOgZLU, 2024). Estes trardo a sensacao
de imersao, a medida em que criam um ambiente sonoro que refor¢ca o sentimento
provocado no visitante pelo texto da musica. Imerséo, nesse trabalho, é entendida
como um “processo, uma mudanga, a passagem de um estado mental para outro”
(GRAU, 2003 apud JONG, 2018, p.90), que reforca o engajamento emocional e afetivo

com a obra. Jong reafirma essa ideia, ao trazer que, Nn0S museus,

[...] as in computer games or films, two expressions of immersion
through sounds appear. On the one hand, visitors are induced to feel
present at the time and place that is represented. On the other hand,
visitors, by being affected, are induced to engage emotionally with this
time — either by emphatically mirroring what are imagined to have been
the feelings of its protagonists or by emotionally evaluating it from the
present. Those expressions of immersion relate to the two facets of
sentimental education mentioned above: the construction of historical

171 Fonte: https://suno-ai.one/pt. Acesso em: 03/06/2025
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knowledge in a sensory way and the affective engagement with the
past for the sake of memory.1"? (2018, p. 90)

Essas expressdes da imerséo, como chama o autor, reforgam a acessibilidade
estética para o visitante, trazendo o emocional como conteudo museal e contato com

a obra, como também defende Kastrup (2015).

Outro fator emocional que advém do engajamento do visitante com a obra
provido pelo sonoro, € chamado de “afeto da memoria” (JONG, 2018, p. 9). Este
conceito, segundo o autor, trata da capacidade de alguns corpos, como 0s visitantes
de um museu, sintam outros corpos e as dores sentidas por eles, ainda que nao
tenham vivenciado nenhuma experiéncia similar. No caso do audio realizado para o
projeto, trazer o grito da mée quando da morte do filho, metralhado pelo soldado
inimigo, evoca esse afeto da memoria, ao se sentirem envolvidos emocionalmente

com uma pessoa desconhecida, ndo presente, mas histoérica, representada no quadro.

N&o se espera que a fruicdo ocorra com a experiéncia proposta. Nem, caso
aconteca, se pensa em analisar sua intensidade. Se algo é esperado, é que haja a
percepcado do participante da experiéncia, vidente ou ndo, de que teve uma
sensibilizacdo quanto a intengcéo da obra, indo além da acessibilidade informacional.
Que aconteca o afeto da memoria, realizando uma mudanca no participante do
experimento, na medida em que através da escuta, lhe é permitido compreender o

que visualmente ndo € possivel.

172 Nos museus, assim como em jogos de computador ou filmes, aparecem duas formas de imersdo
por meio dos sons. Por um lado, os visitantes sdo induzidos a se sentirem presentes no tempo e lugar
representados. Por outro lado, ao serem afetados, séo levados a se envolver emocionalmente com
esse tempo — seja por espelhar com empatia os sentimentos que se imagina terem sido vividos pelos
protagonistas, seja por avalia-los emocionalmente a partir do presente. Essas expressfes de imersao
estdo ligadas as duas facetas da educacao sentimental mencionadas anteriormente: a construcéo do
conhecimento historico de forma sensorial e o envolvimento afetivo com o passado em nome da
memoria. (Traducgao livre do autor)
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6. CONSIDERACOES FINAIS

No final de uma visita, uma pequena com seus sete anos me chama e
pergunta: tia, vocé ndo vé nada mesmo? Rapidamente respondi, como
guem ainda presa por algum tanto de luz que lhe entra pelos olhos.
Enxergo, s6 claro e escuro. Em seguida um suspiro aliviado da
pequena, que continua: Ufa! Entdo vocé me vé, porque eu sou escural
Eu sorri. (ALVES, 2016, p. 33)

Este estudo teve como objetivo propor um sistema que expandisse a
performance da experiéncia da pessoa cega em relacdo ao espaco museal digital e
suas exposicdes com a utilizacdo de novas formas de interacdo com o contetdo digital
oferecido pela instituicdo. Este objetivo vai ao encontro do novo conceito de museu,
ja visto neste trabalho, definido pelo ICOM em 2022, que o reafirma como um
equipamento cultural ao servi¢co da sociedade e aberto ao publico de forma acessivel
e inclusiva, proporcionando experiéncias para educacao, fruicao, reflexdo e partilha
de conhecimentos. Vai ao encontro também do conceito de Performances culturais
dado por Singer (CAMARGO, 2013), de ser interdisciplinar e uma metodologia de
analise voltada ao estudo comparativo das civilizacbes em suas multiplas
determinacdes concretas. Nesse enquadramento, “performances” ndo sdo apenas
espetaculos ou eventos esporadicos, mas processos dindmicos em que produtos
culturais sdo gerados, estruturados, transformados e percebidos pelos préoprios

agentes culturais, revelando sua génese, contradicdes e vir-a-ser.

Buscou-se assim informac¢des que pudessem, de acordo com as questbes
levantadas no inicio da pesquisa, responder como o museu lida com a acessibilidade
para pessoas com deficiéncia visual e quais S80 0S recursos assistivos
disponibilizados para esse grupo social nos museus digitais. Diagnosticar qual é o
panorama museal brasileiro em termos de acessibilidade, e verificar se existiam
interfaces para museus digitais criados para pessoas com deficiéncia visual. Tal
caminho evidenciou que realizar um trabalho voltado para estudar a acessibilidade de
pessoas com deficiéncia visual em ambientes museais, também em uma perspectiva
sociomuseoldgica descolonizadora, defendida por Brulon (2020), significou
(re)compreender o museu, a pessoa com deficiéncia, assim como as possibilidades
de relacdo entre estes dadas pelas diversas ferramentas assistivas, ou seja,

‘reimaginar os sujeitos dos museus, bem como os corpos passiveis a musealizagdo”
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(p.26). Vai ao encontro de Primo (2019), que também sustenta que o campo da
Museologia esta em desenvolvimento e aberto a perguntas e novas constru¢cdes e que
a prépria sociomuseologia se constitui dessas provocac¢des, novos modelos e
processos, e mais propriamente na relagcdo com as demandas da sociedade. De forma
positiva, como exposto ao longo da tese, verifica-se que ha diversos museus,
internacionais e nacionais, como o Museu do Louvre e 0o Museu da Pessoa por
exemplo, que trazem experiéncias de interagcdo com Seus espacos e acervos que se

alinham com essa nova compreensao do museu como um local de experimentacao.

Outro ponto importante para este estudo foi entender a importancia da
mediacao para que esse processo de descolonizagdo aconteca. Como afirma Alves
(2016), mediar € acolher 0 que se passa ho encontro entre a pessoa cega e 0 museu.
O ato mediativo, provido e potencializado pelas ferramentas e processos assistivos,
se torna um dispositivo que transforma o funcionamento do espac¢o museal, seja fisico
ou digital. A acessibilidade assim trabalhada deixa de ser relacionada somente a
normativas, equipamentos e dispositivos técnicos e tecnoldgicos, que por vezes
trazem consigo uma visada assistencialista e capacitista, que coloca a pessoa com
deficiéncia visual como um sujeito incapaz, limitado, em situacéo inferior ao que Vé,
necessitado de a¢cbes exclusivas que intentem inclui-los no que tem acesso o sujeito
vidente, para ser considerada dispositivo que possibilita o acolhimento do outro
através da mediacdo que estabelece. A acessibilidade possibilita encontros entre a
pessoa com deficiéncia visual e 0 museu. Estes encontros trazem experiéncias, que
potencializam a producdo de multiplos sentidos na experiéncia com a arte, como
afirma Kastrup (2010).

Essa forma de perceber a pessoa com deficiéncia visual e a acessibilidade é
um caminho para o equipamento museal assumir um papel transformador, rejeitando
padrbes hegemoénicos de normalidade que reforcam exclusbes e criam
desigualdades, como destaca Martins (apud Alves, 2016). Possibilita aprender com
0s multiplos sentidos e lugares da experiéncia, respeitando as vivéncias individuais e
Unicas, tornando 0 museu e a sociedade abertos a compreender essas experiéncias

em sua diversidade.

Essa foi uma mudanca ocorrida no percurso de producdo deste estudo:

enxergar possibilidades. Acreditar somente em experiéncias negativas, as quais sao
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0 senso comum em relacéo a cegueira, € ver de um modo superficial a experiéncia de
vida de qualquer individuo. Enfatiza as diferencas em vez de ressaltar as
semelhancas. Ndo ter uma visdo capacitista, de piedade, de arrogéncia frente a
pessoa cega exige mudanca. Faz reconhecer que a deficiéncia realmente se produz
no encontro, na nossa incapacidade de perceber como o sujeito na nossa frente,
nosso lado, nosso entorno, enfim, pode sentir, perceber e contar histérias sendo parte
da sociedade, e ndo um representante de uma marginalidade que insistimos em criar.
Todas essas constatacfes e analises possibilitaram o estudo e desenvolvimento de
um aplicativo em gue cada visitante se torne um agente cultural, ao ter autonomia para
escolher trajetos e decidir seu processo de acesso e fruicdo as obras e espacos
presentes no sistema. A acessibilidade dada pelas ferramentas assistivas que assim
como o MIC, buscam uma alteridade deste estado cultural, social e politico, se torna
uma forma de reparacao de violéncia e discriminacéo contra a pessoa com deficiéncia
visual e seu entorno. Assim, respeitar, no processo construtivo do sistema MIC, a
proposta da acessibilidade plena, capaz de ndo s6 acessibilizar a informacéo e o
espaco, mas também dar a possibilidade de haver fruicdo estética, exigiu valorizar a
interdependéncia, compreender a construcdo da intersubjetividade na pessoa cega
congénere através da participacdo do outro, em sua articulagdo com 0s seus corpos,
suas histérias e sensorialidades. Exigiu compreender, como afirmam Alves e Moraes
(2019), que nao existe um contato puro com o0s objetos museais, a ndo ser um contato

provido pela relacdo do museu para pessoas COM e SEM deficiéncia.

Esta tese e o MIC, enquanto resultados da pesquisa, se colocam como
validadores da afirmacdo dada pelas pesquisadoras de que é apenas a partir das
discussodes sobre cuidado, interdependéncia e potencialidades dos corpos de pessoas
com deficiéncia, que se pode pensar a acessibilidade, em qualquer manifestacao,

como dispositivo de inclusdo em museus e espacgos culturais.

Os recursos assistivos e as opc¢oes de visitacdo dadas atualmente nos museus
brasileiros, com espacos expositivos separados e horarios de atendimento
diferenciados, acabam mais por segregar do que incluir a pessoa com deficiéncia
visual. Apesar de ter uma legislacéo atual e relevante sobre o tema da acessibilidade,
denota-se a necessidade de constante discussdo sobre o tema, reforcando a
importancia de mais mecanismos de inclusdo social para as pessoas com deficiéncia

visual. Erros como disposicdo errada de piso podo tatil, barreiras diversas e
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insuficiéncia de alternativas para visita ao espaco museal (salientando novamente que
apenas 3% dos museus tém aplicativo préprio para dispositivos méveis), denotam a
necessidade urgente de melhorias na acessibilidade, fisica ou digital, dos museus
brasileiros. Em especifico dos museus digitais, tema principal deste estudo, ainda que
seja uma preocupacao das instituicbes e setores politicos e sociais, as acdes que
garantam a acessibilidade, plena ou apenas informacional, ainda sdo insuficientes.
Como afirmado anteriormente, ha a necessidade de novos processos e dispositivos
de acessibilidade que proporcionem maior acesso a cultura e inclusdo, como o recém

lancado programa Acesse Museus, ja destacado nesta pesquisa.

Os museus, espacos de memadria e de comunicacao, por primazia de acesso
universal e diverso, ao utilizarem novos mecanismos para acessibilidade cultural,
abrem caminhos para renovar seu publico e possibilitam o desenvolvimento de novas
guestdes, compreensfes e experiéncias, sejam estas feitas por pessoas com
deficiéncia visual ou ndo. Pesquisas nesse tema devem continuar no sentido de
avancar as discussdes sobre as questdes em aberto identificadas e néo tratadas e de
desenvolver novas ferramentas de acessibilidade, considerando ndo somente 0s

espacos fisicos, mas também os digitais.
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