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Tecnologia Assistiva: o Design da Informacgéo... museus
GONCALVES, L. B.; CINELLI, M. .

RESUMO: Este artigo ao abordar um estudo interdisciplinar prop&e estudar a
relacdo entre a Tecnologia Assistiva - T.A e o Design da Informag¢do com objetivo
de estudo de dispor de contelidos que comprovem que as imagens tateis baseadas
nos critérios do Design da Informacdo podem ser utilizadas como recurso na
experiéncia de deficientes visuais em museus. A pesquisa conta com o método de
levantamento bibliografico e como resultado a pesquisa faz apontamentos para
diretrizes a serem seguidas com os principios do Design da Informacdo.

Palavras-chave: Tecnologia Assistiva. Design da Informac¢do. Imagens tatéis.

Deficientes visuais em museus.

ABSTRACT: This paper, through discussing an interdisciplinary study, proposes to
investigate the relationship between Assistive Technology - TA and Information Design
in studies that prove that tactical imagery, based on Information Design criteria, can be
used to support the experience of people with disabilities in museums. The research relies
on the method of bibliographical survey and as a result we make notes for guidelines to
be followed with the principles of Information Design.

Keywords: Assistive Technology. Information Design. Tactical imagery. Visually impaired

in museums.

1 INTRODUGCAO

Tecnologia Assistiva compreende-se por seja qual for produto, estratégia,
instrumento, pratica ou servico utilizado por pessoas com deficiéncias ou idosas,
sendo especificamente produzido ou geralmente disponivel para compensar,
prevenir, aliviar ou neutralizar uma deformidade e tem como premissa beneficiar a

autonomia e qualidade de vida das pessoas (BRASIL, 2005).
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Para Screven (1991), uma pessoa ao visitar um museu pode ser despertada
com impacto afetivo e cognitivo, no campo do cognitivo as experiéncias e
conhecimentos anteriores do visitante podem transformar o processamento da
informacdo, ja no campo do afetivo os valores e emoc¢bes do visitante podem
contribuir para identificagdo e compreensdo do tema. Sendo assim, vale ressaltar a
importancia da comunicacdo do contedido das narrativas ao publico visitante e até

mesmo da sua orientacdo no espaco.

Conforme dados do Censo Demografico (IBGE, 2010), 45,6 milhdes de
brasileiros declaram ter algum tipo de deficiéncia, além destas, existem também
aquelas pessoas com limitacdes seja tempordrias ou ndo, para realizacdo de
atividades, com idosos - devido ao processo natural do envelhecimento. Nota-se

entdo a importancia de politicas publicas para a inclusao de tal populacdo.

A sinalizacdo para Costa (1989) dispde de identificagdo de determinados
lugares e/ou servicos - a principio externamente, e logo, em seguida internamente
- e facilitar a localizacdo do espaco seja ele urbanistico, arquitetdnico, etc. A
informacdo tem de estar aberta as motiva¢des e necessidades dos usudrios a

qualguer momento.

O estudo da sinalizagdo consiste na associagdo de dois projetos
complementares. Sendo o primeiro intitulado como “suporte da informacgao”,
que consiste nos totens, design de placas, luminosos e todos os elementos fisicos
que compreendem a dimensionalidade e especificagdo de materiais e processos
de fabricacdo. J& o segundo intitula-se como a “informacdo”, organizacdo e
comunicagdo visual, composta por cores, alfabetos, pictogramas e diagramacao
(CHAMMA, 2007).
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2 METODOS

Serd realizada uma pesquisa de natureza aplicada com intuito de buscar
conhecimentos pré-estabelecidos e existentes - “assim como toda pesquisa de
design, que objetiva gerar conhecimentos para aplica¢do pratica e dirigida a solucdo
de problemas especificos” (KAUARK; MANHAES; MEDEIROS, 2010, p.26). A pesquisa
tem carater exploratério, construindo hipdteses envolvendo levantamento
bibliografico acerca da Tecnologia Assistiva e Design da Informacdo, a partir de

palavras-chave disponiveis em sites de busca, além do uso de livros.

O objetivo de estudo é dispor de conteldos que comprovem que as
imagens tateis baseadas nos critérios do Design da Informag¢do podem ser recurso

na experiéncia de deficientes visuais em meus.

3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

3.1 Tecnologia Assistiva

Em suas varias definicdes, por Tecnologia Assistiva compreende-se uma area de
conhecimento, de carater interdisciplinar, do qual abrange recursos, produtos,
metodologias, estratégias, servicos e praticas que pretendem promover a
funcionalidade, estd em concerne a atividade e participacdo de pessoas com
deficiéncia, mobilidade reduzida ou incapacidades, aspirando sua autonomia,

qualidade de vida e inclusao social (BRASIL, 2007).

Os recursos de tecnologia assistiva estdo muito préximos do nosso
dia-a-dia. Ora eles nos causam impacto devido a tecnologia que
apresentam, ora passam quase despercebidos. Para exemplificar,
podemos chamar de tecnologia assistiva uma bengala, utilizada por
nossos avés para proporcionar conforto e seguranca no momento de
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caminhar, bem como um aparelho de amplificagdo utilizado por uma
pessoa com surdez moderada ou mesmo veiculo adaptado para uma
pessoa com deficiéncia. (MANZINI, 2005, p. 82)

Relaciona-se também ao termo Tecnologia Assistiva o conceito de Desenho
Universal, que direciona para uma concep¢do de sociedade mais inclusiva. No
Decreto 5296 - Desenho Universal é caracterizado por uma concepcéo de artefatos,
produtos e até mesmos espacos, que dispdem atender o mais diverso grupo de
pessoas, com suas diferencas e especificidades de maneira independente, segura e

confortavel, compreende também nesse espectro a acessibilidade.

O Desenho Universal (ou “Universal Design”) é estudado a partir de sete

principios de acordo com Serpo (2007, p. 1):

1. Equiparacdo nas possibilidades de uso: o design é util e comercializavel as
pessoas com habilidades diferenciadas;

2. Flexibilidade no uso: o design atende a uma ampla gama de individuos,
preferéncias e habilidades;

3. Uso Simples e intuitivo: o uso do design é de facil compreensao;

4, Captacdo da informacdo: o design comunica eficazmente, ao usudario, as
informacgdes necessarias;

5. Tolerancia ao erro: o design minimiza o risco e as consequéncias adversas de
acOes involuntarias ou imprevistas;

6. Minimo esforco fisico: o design pode ser utilizado de forma eficiente e confortavel;
7. Dimensdo e espaco para uso e intera¢do: o design oferece espacos e dimensdes

apropriados para interagdo, alcance, manipulacdo e uso.
Assim, se faz “necessario pensar a ‘inclusdo’ como um conceito mais

abrangente, que implique que o incluido é capaz de participar, questionar,

produzir, decidir, transformar, é parte integrante da dinamica social em todas as
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suas instancias.” (BONILLA, 2005, p. 62). A TA é um campo que tem por objetivo
transpassar barreiras e garantir de multiplas formas a inser¢cdo das pessoas com

deficiéncia na sociedade.

Embora o tema da inclusdo e acessibilidade em museus e institui¢des
patrimoniais parega novo no pais, ja na década de 1980 a musedloga
paulista Waldisa Russio Camargo Guarnieri, diretora do extinto
Museu da IndUstria, Comércio e Tecnologia de Sdo Paulo, concebera a
exposicao “Percepcdo e Criagdo”, que abordava a atuagdo das pessoas
com deficiéncias na economia brasileira. A exposicao foi elaborada em
conjunto com institui¢cdes de deficientes e com os préprios deficientes
(SARRAF, 2006, p.82).

3.1.2 Modelo HAAT

O modelo“HAAT" é baseado em“framework” e utilizado por psic6logos e engenheiros
para estudar o comportamento operacional do individuo e seu desempenho a
compreendendo “atividade, humano e contexto” e pode ser encontrado como
componente de estudo da tecnologia assistiva (COOK, POLGAR, 2008). Tal modelo
inclui os individuos na criacdo de sistemas, levando em consideracdo todas as
esferas e colocando-os como elemento central do modelo. Como deve ser feito ao

elaborar uma imagem tatil para deficiente visual em museus.

3.2 Museu e Patrimonio

O Brasil disp6e de um acervo museolégico muito significativo. Consideram-se
museus de acordo com IBRAM - Instituto Brasileiro de Museus, segundo a Lei n°
11.94: as institui¢bes sem fins lucrativos que expdem, comunicam, interpretam,
investigam e conservam com o fim de preservag¢do, estudo, educacdo, pesquisa,

turismo e contemplacdo, colecbes e conjuntos de cunho histérico, cientifico,
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técnico, artistico ou de qualquer natureza cultural, sendo abertas ao publico e a

favor do desenvolvimento da sociedade.

Segundo “censo museolégico” da plataforma MUSEUSBR, o Brasil consta
em média 3794 museus, evidencia-se assim, a importancia cultural que existe no
pais, além de despertar um olhar critico sobre o planejamento de politicas publicas

para o setor. A Politica Nacional de Museus tem por objetivo:

Promover a valorizagdo, a preservacdo e a fruicdo do patrimonio
cultural brasileiro, considerado como um dos dispositivos de inclusao
social e cidadania, por meio do desenvolvimento e da revitalizacao
das instituicdes museolodgicas existentes, e pelo fomento a criacdo
de novos processos de produgdo e institucionalizagdo de memorias
constitutivas da diversidade social, étnica e cultural do pais. (BRASIL,
2013, p.1).

Inicialmente eram considerados acervos de natureza documental e artistica,
mas apos a evolugdo da tecnologia e ciéncia, os museus obtiverem uma missdo
pedagégica de propagacdo de conhecimentos (NASCIMENTO; VENTURA, 2005),
considerando assim, a importancia significativa do museu para o desenvolvimento
cognitivo do visitante. Connerton (1998) ao longo de sua obra demonstra que
performances, musicas, gestos sao possibilidades de uma meméria que atinja a

consciéncia corporal humana e pratica.

O historiador Nora (1993) descreve que 0s museus devem ser um espaco
e lugar de memoria, e que tal espaco deveria ser o responsavel por impossibilitar o
esquecimento de memoérias. O Museu deve ser um lugar de sentidos e significagdes,

Ndo apenas um emissor:

Sao lugares, com efeito nos trés sentidos da palavra, material,
simbodlico e funcional, simultaneamente, somente em graus diversos.
Mesmo um lugar de aparéncia puramente material, como um depésito
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de arquivos, sé é um lugar de memodria se a imaginacdo o investe de
uma aura simbolica. Mesmo um lugar puramente funcional, como um
manual de aula, um testamento [...] s6 entra na categoria se for objeto
de um ritual. Mesmo um minuto de siléncio, que parece o exemplo
extremo de uma significacdo simbdlica, € ao mesmo tempo o recorte
material de uma unidade temporal e serve, periodicamente, para
uma chamada concentrada da lembranca. Os trés aspectos coexistem
sempre [...] 0 que os constitui é um jogo da memoria e da histéria, uma
interacdo dos dois fatores que leva sua sobre determinacdo reciproca.
(NORA, 1993, p.22-23).

O significado de Museu mudou conforme o passar do tempo. Os Museus
se renovaram ao longo dos anos, mas principalmente apds os anos 1970, quando
a funcdo dos Museus na sociedade comeca a ser questionada e a museologia
tradicional ainda era a melhor opg¢do. O visitante no museu pode ser despertado
com impacto afetivo e cognitivo e as experiéncias e conhecimentos anteriores
podem transformar o processamento da informacdo. No que se diz respeito a
patriménio, € um bem material do qual a comunidade |he atribui significados e
usos no presente. Sendo assim, a valoriza¢gdo do patriménio cultural depende do
seu conhecimento e utilidade, bem como sua preservacao esta diretamente ligada
a identidade social (HORTA et.al., 1999).

3.3 Deficientes Visuais

Todo cidaddo brasileiro tem por direito, de acordo com a Constitui¢do da Republica
Federativa do Brasil - de ir e vir e mais que isso, a lei promove espacos acessiveis a
todos, independente de sua condic¢do fisica (Art. 5, inc. XV da Constituicdo Federal
de 88, 1988).

Conforme dados do Censo Demografico (IBGE, 2010), 45,6 milhdes de

brasileiros declaram ter algum tipo de deficiéncia, além destas, existem também
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aquelas pessoas com limitacdes seja tempordarias ou ndo, para realizacdo de
atividades, com idosos - devido ao processo natural do envelhecimento. Nota-
se entdo a importancia de politicas publicas para a inclusdo de tal populacdo. Os
deficientes visuais hoje representam uma grande parte da populacdo mundial, e
a0s poucos comecam a ganhar seu espaco na sociedade. As dificuldades precisam
ser respeitadas, em todos os ambientes, e é dever assegurar que esse respeito seja

mantido em todos os campos.

Para Oliveira (2017), os museus sdao campos de educagdo, ndo formais,
onde é possivel encontrar praticas educativas que dialogam com temas presentes
em nossa sociedade. Sdo espacos culturais de memdria e de criagdo de discussdes
e debates. Entretanto sdo locais onde o visual ainda é muito presente: objetos,
fotografias e cendrios dominam o espago do museu, entdo como incluir neste

espaco de educagdo pessoas com deficiéncia visual?

Refletir sobre a histéria dos deficientes como um todo na sociedade, nao
apenas em especifico a Deficiéncia Visual, mas de uma forma geral, torna possivel
uma maior percepcdo de todos os preconceitos e dificuldades que até hoje sdo
refletidos em nossa sociedade. Hoje, muito se avancaram em respeito, condi¢des
de vida e acessibilidade para as pessoas com deficiéncia, mas ndo se pode negar
que as dificuldades existem e estdo presentes no cotidiano de quem convive com
essas necessidades especiais. Localizar e perceber historicamente quem foram os
sujeitos e o e como transitaram pela sociedade ao longo da histéria, faz com que
hoje, possamos perceber que ndo se pode mais trata-los como sujeitos secundarios,

mas sim como atuantes na sociedade.

Os dados aqui expostos nos ajudam a compreender um nUmero expressivo
de sujeitos com deficiéncia visual, e em tempos atuais, podemos contar com
diversas tecnologias, oportunidades, lugares que estdo preparados para atender
este sujeito (OLIVEIRA, 2017).
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Hoje, muito se avancaram em respeito, condicoes
de vida e acessibilidade para as pessoas com
deficiéncia, mas ndo se pode negar que as
dificuldades existem e estéo presentes no cotidiano
de quem convive com essas necessidades especiais.
Localizar e perceber historicamente quem foram
0s sujeitos e o e como transitaram pela sociedade
ao longo da histéria, faz com que hoje, possamos
perceber que ndo se pode mais tratd-los como
sujeitos secunddrios, mas sim como atuantes na

sociedade.

25



PROJETICA

REVISTA

Projética, Londrina, v.11, n.1, p. 16-36, abril 2020

3.4 Design da Informacao

Para Frascara (2004) o design da informacdo trata da informacdo visual, que pode
ser organizada, interpretada e apresentada visualmente por mensagens, sendo
assim, envolve todo um processo, sendo ele: conceber, planejar, projetar, coordenar,
selecionar e organizar diversos elementos visuais e textuais para a cria¢do de
comunicag¢des visuais. O autor também ressalta que a apresentacdo visual da

informacdo requer letras, palavras, legibilidade de simbolos, frases e textos.

Van Der Waarde (1993) determina a representacdo das imagens a partir
de trés maneiras de simbolizagdo nas representagdes, possuindo sentido e/
ou significado, sendo entdo: a) pictérico: ilustracdo ou figura; c) verbal: que
podem ser pronunciadas; c) esquemaético: ndo sdo nem verbais nem pictéricas. E
importante destacar ainda para Van Der Waarde (1993), que todas as maneiras
possuem sua importancia na comunicacdo da mensagem e sua eficacia depende
do tipo de informacdo, além de contar com as fun¢8es cognitivas do receptor. As
representacdes visuais operam como artefatos cognitivos, podendo auxiliar as
pessoas a descrever um evento, contribuem entdo para o entendimento de outras

pessoas (NORMAN, 1993).

Além dos fatores ligados ao ambiente, existem as barreiras de cada
individuo da qual fazem ruido e interferem na compreensao da informacao, ruidos
esses destacados por Munari (2001): "carater social”, como uma deficiéncia, por
exemplo, “as caracteristicas psicofisioldgicas constitutivas do receptor”, como
a diferenca de entendimento entre uma crianga e um idoso e o repertério ou

“universo cultural” de cada um.

Alinguagem verbal é a representacdo grafica da linguagem falada (seja
ela tipografica ou escrita a m&o). A linguagem esquematica é formada
por formas graficas que ndo incluem palavras, nimeros ou imagens
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pictoéricas (como por exemplo, tabelas, representacBes abstratas de
estrutura, etc.). Finalmente, a linguagem pictérica comporta imagens
produzidas artificialmente “que remetem por mais remota que seja a
aparéncia ou estrutura de algo real ou imaginado” (LIMA, 2009, p. 39).

O design da informacdo estd intimamente ligado a sinalizagdo que
compreende um sistema de comunica¢do para controle de fluxo de pessoas,
desenvolvido de maneira universal. A sinalizacdo pode ser representada por
uma ordem, indicacdo, adverténcia, instrucdo ou proibicao, além de comunicar, a
sinalizagaorequer produzirumsentidoderea¢doimediatadoobservador (FRUTIGER,
2001). Por simbolo grafico, compreende-se uma figura visual e perceptivel utilizada
para disseminar informacdes, independente da linguagem, assim, conter letras e/

ou numeros, icones multiplos de diferentes tamanhos e cores (ISO, 2015).

Portanto, é importante notar que as pessoas estdo intimamente ligadas
as ferramentas da comunica¢do ultrapassando limites da linguagem verbal. Essa
linguagem ndo-verbal compreende uma pluralidade de sentidos e significados

captados pelos cinco sentidos.

3.4.1 Imagem tétil

A imagem tatil impressa em museus e suas exposi¢des tém como intuito propor
que o objeto se aproxime dos visitantes com deficiéncia visual, pois um objeto
no cotidiano na vitrine para um deficiente visual, ndo teria a mesma significacdo
que teve quando o objeto foi manuseado e explorado. A percepcao, significacdo e

identidade com o espaco e o objeto afloraram durante a visitacdo.

O tato é o modo sensorial que integra nossa experiéncia de mundo com
nossa individualidade. Até mesmo as percepgdes visuais se mesclam e
interam no tatil da individualidade; meu corpo é o verdadeiro umbigo
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de meu mundo, ndo no sentido do ponto de vista central, mas como
o préprio local de referéncia, memdria, imaginacdo e integracdo
(PALLASMAA, 2011, p. 10-11).

4 ANALISES E DISCUSSOES

Deficientes visuais possuem o dominio do tato para “ler imagens”, sendo assim,
as maos servem de ferramentas para a exploragdo do mundo, sua percepgdo e
reconhecimento do que ha a sua volta. Eles possuem capacidades de decodificar
elementos em relevo, porisso a importancia do modelo “Haat”, que é produzido um

sistema de acordo com usuario.

O ser humano conseguiu evoluir como espécie gracas a possibilidade
de ter descoberto formas indiretas, mediadas, de significar o mundo
ao seu redor, podendo, portanto, por exemplo, criar representacdes
mentais de objetos, pessoas, situa¢gdes, mesmo na auséncia dos
mesmos. Essa media¢do pode ser feita de duas formas: através
do uso dos signos e do uso dos instrumentos. Ambos auxiliam no
desenvolvimento dos processos psicolégicos superiores (GALVAO,
2004, p. 87).

Ao se dispor das diretrizes do Design da Informacdo Redig (2004),
disponibilizou componentes que fazem parte de um objeto informativo, se tais
componentes forem atendidos entdo, a comunicagdo sera eficiente, respeitando
critérios como formas, cores, significados e materiais. Assim, a correspondéncia
da forma (externa) com a estrutura (interna) dos objetos é um dos fundamentos

do Design.
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Quadro 1 - Componentes de um objeto informativo de acordo com Redig.

REFERENCIA

DESCRICAO

Destinatario
(quem recebe
mensagem)

Foco no Receptor

Analogia (forma)

E essencial que a informacao tratada pelo designer estabeleca uma
analogia com seu conteudo, visando, antes de tudo, clareza e rapidez de
leitura.

Clareza (forma)

Atributo intrinseco a qualquer comunicacdo trata-se de uma caracteristica
absolutamente imprescindivel para o Design de Informacdo. Embora sua
necessidade seja 6bvia, sua auséncia é comum.

Concisédo (forma)

Considerando as necessidades e condicdes de leitura, é imprescindivel que
a mensagem do Design de Informagdo seja absolutamente concisa, sem
signos ou palavras supérfluas ou dispensaveis.

Enfase (forma)

Ha énfase nas partes mais importantes ou mais graves da mensagem,
através da acentuacao grafica dos elementos de informacao, como o uso
de letra pesada (bold) ou caixa alta, o aumento do tamanho, o destaque em
cores mais fortes, ou o uso de recursos de separacao visual, como margens,
fios, barras, vinhetas, molduras ou quadros. As énfases tornam a superficie
informativa heterogénea, ou ‘ondulada’, e ndo homogénea, ou ‘plana’ (como
é a bula de remédio). Além da legibilidade, elas conferem também ao
objeto informativo um contorno, um perfil, uma ‘cara’ - uma identidade.

Coloquialidade
(forma)

Componente essencial do Design de Informacdo, relacionado a propriedade
analégica. Na informacdo analdgica, Coloquialidade Empregar palavras de
uso comum é essencial para a comunicacdo neste nivel.

Consisténcia

Sistemas de informacdo necessitam de cédigos consistentes, onde
cada signo, dentro de seu contexto, corresponde sempre a um mesmo

(forma) o )

significado, e vice-versa.
Cordialidade Caracteristica necessaria ao Design de Informagdo, no minimo por uma
(forma) questdo de respeito ao préximo.

Oportunidade

Senso de oportunidade: Em primeiro lugar, é essencial que a informacao
apareca (em primeiro plano), quando precisamos dela, e ndo apareca (fique

(tempo) ~ )

em segundo plano), quando nao precisamos.

Estabilidade Informacao é linguagem, e linguagem demanda continuidade.
Estabilidade N&o se usa uma palavra num sentido hoje, e amanha noutro. O que,
(tempo) porém, ndo significa estagna¢do. Com o tempo, o sentido muda. Mas é uma

mudanca lenta, onde predomina a estabilidade sobre a instabilidade.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Verificando entdo tais diretrizes, sentido e significado, os conteldos
e experiéncias devem considerar as vivéncias e contexto dos visitantes, sendo
assim sua forma de apropriacao e compreensdo. Tal como se deve considerar que
diferentes abordagens para a comunicagao, podem promover distintos sistemas de

mem©éria, aumentando as chances de reten¢do da informacdo.

Recomenda-se a leitura da dissertacdo de Mestrado “Turismo Inclusivo:
uma proposta de insercdo social dos cegos por meio da fotografia multissensorial,
para uma melhor compreensdo sobre imagens tateis” de Jonas Daniel Pérto, que os

presentes autores tiveram a oportunidade de trocarem algumas informacdes.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O museu tem como caracteristica promover a valorizacdo, a preservacdo e a
fruicdo do patrimdnio cultural brasileiro, sendo considerado entdo como um
dos dispositivos de inclusdo social e cidadania. Atualmente vem sendo adotadas
solucdes para eliminacao, reducao ou superacao de barreiras como a promog¢ao da
acessibilidade em bens culturais, assegurando condi¢des de acesso, de transito, de
orientacao e de comunicacdo, facilitando a utilizagdo desses bens e a compreensao

de seus acervos para todo o publico.

Os museus sdo partes integrantes do desenvolvimento social. Estes
possuem uma funcdo educacional, em um ambiente de educacdo ndo formal,
mergulhando o visitante nointerior de discussdes que possam passar despercebidas
no cotidiano. Portanto, estes que devem servir a comunidade sdo fundamentais
para a construcao de uma sociedade humanizada, visto que com as inser¢des
necessarias do design da informac¢do os ambientes museais se tornam cada vez

mais acessiveis e amplos.
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Com essa pesquisa refletimos ndo somente o espaco dos deficientes
visuais na sociedade, mas, percebemos suas potencialidades. E valido utilizar
imagens tateis como estimulo para que o deficiente “crie” sua prépria imagem
verbal e reconheca e compreenda melhor o mundo ao seu redor. Vale ressaltar
que o presente artigo tem como premissa o levantamento bibliografico e fez uso da
teoria e ndo pratica mostra-se a importancia do mapa tatil para o deficiente visual

na experiéncia de museus.
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