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Resumo

Artes visuais sdo um componente importante do desenvolvimento cultural individual.
Contudo, pessoas cegas e de baixa visdo frequentemente sdo excluidas de exposicoes,
mesmo quando os espacos sdao considerados acessiveis. O objetivo deste trabalho é
desenvolver um sistema de traducdo tatil para obras de arte visuais bidimensionais que
unifique diferentes técnicas, permitindo uma experiéncia mais rica e inclusiva para pessoas
com deficiéncias visuais. A pesquisa é estruturada como estudo de caso, incluindo
prototipos e testes com usuarios. O resultado é um sistema de traducdo tatil, combinando as
técnicas de alto relevo, representacdo de texturas e escultura para criar pranchas tateis com
relevo, forma, volume, profundidade, texturas e contraste de cores. Esperamos com esse
trabalho contribuir para promocado da inclusdo social e cultural de pessoas com deficiéncia
visual, oferecendo-lhes acesso aprimorado as artes visuais através de um sistema tatil que
integre diferentes linguagens para uma traducao mais eficiente.

Palavras Chave: acessibilidade; artes visuais; design de produto.

Abstract

Visual arts are an important component of individual cultural development. However, blind
and visually impaired people are often excluded from exhibitions. The aim of this work is to
develop a tactile translation system for two-dimensional visual artworks that unifies different
techniques, allowing for a richer and more inclusive experience for visually impaired
individuals. The research is structured as a case study, including prototypes and user testing.
The result is a tactile translation system, combining techniques such as high relief, texture
representation, and sculpture to create tactile boards with relief, shape, volume, depth,
textures, and color contrast. We hope to contribute to the promotion of social and cultural
inclusion for visually impaired people by providing enhanced access to visual arts through a
tactile system that integrates different languages for more efficient translation.

Keywords: accessibility; visual arts; product design.
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1. Introducao

As artes visuais sdo definidas por Gullar (1993) como campo onde a percepgao da
producdo ocorre principalmente através do sentido da visdo,muito embora outros sentidos e
sensacdes também possam ser evocadas. O autor enfatiza que as artes visuais ndo se
limitam a imitar a realidade, mas também podem transformar, abstrair e reinventar o
mundo visivel de maneira a provocar novas percepcoes e reflexdes no espectador. Logo,
abrangem uma ampla gama de formas de expressdao artistica que sdo apreciadas
principalmente através do sentido da visdo, que inclui pintura, escultura, desenho,
fotografia, video, cinema, artes digitais e varias outras linguagens visuais. De modo geral, as
artes visuais envolvem a criacdo de obras que comunicam ideias, emoc¢Ges e conceitos,
utilizando elementos visuais como cor, forma, linha, textura e espaco.

A arte e a cultura sdo fundamentais para o desenvolvimento pessoal e social, mas
nem sempre sao plenamente abordadas em ambientes formais de ensino. Por isso, espacos
ndo formais como museus, centros culturais e galerias sdo cruciais para o aprendizado
artistico e cultural, desenvolvendo referéncias intelectuais e competéncias reflexivas e
criativas. Contudo, esses espacos nem sempre estdao adaptados para expor artes visuais de
formas alternativas para pessoas com deficiéncia. O que cria uma nova camada de exclusao
para pessoas cegas e com baixa visao. No Brasil, temos instrumentos legais que asseguram o
direito e a promogdo da integracdo a vida comunitaria de pessoas com deficiéncia ( Brasil,
1998), assim como o acesso de pessoas com deficiéncia aos variados dispositivos culturais
disponiveis na sociedade (Brasil, 2015). Contudo, esses instrumentos nem sempre sdo
efetivos na vida pratica, criando assim diversas barreiras como acesso aos espagos,
transportes publicos e servigos sociais. Quando vamos analisar casos especificos como o
acesso a cultura, muitas vezes o projeto de inclusdao termina em aspectos arquitetonicos
para apoiar a chegada as obras de artes. A proposta deste trabalho é contribuir para dar um
passo a mais nesse projeto de inclusao.

Existem técnicas de traducao de obras artisticas visuais para meios adaptados que
permitam o cego experienciar a obra exposta. Segundo Almeida, Carijé e Kastrup (2010), sdo
utilizadas trés formas de apresentacdao de obras para pessoas com deficiéncia visual: alto
relevo, uso representacional de texturas e esculturas. De modo geral, tais técnicas sdo
empregadas de maneira independente, de acordo com o que o artista, designer ou artesao
objetiva representar com a adaptacao.

O objetivo deste trabalho é propor uma técnica de traducdo de obras visuais
utilizando elementos que envolvem a unificacdo das trés técnicas de relevo, textura e
escultura para a otimizacdo da traducdo visual-tatil de obras de artes visuais. A traducdo dos
elementos visuais, visando orientar sua categorizacdo, é baseada na andlise iconoldgica de
Panofsky (2001). O sistema proposto foi aplicado em algumas obras selecionadas para uma
exposicao realizada no Rio de Janeiro e, posteriormente, avaliada por pessoas cegas
interessadas na exposicdo. Dessa forma, visa-se alcancar a proposicao de um sistema de
traducdo mais universal e versatil, que se adeque a diferentes obras de artes visuais
figurativas, como um plano de acessibilidade comunicacional destinado a contemplar
pessoas cegas e de baixa visdo em exposicoes de arte.
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A pesquisa foi estruturada sob os métodos Duplo Diamante e Design Participativo,
dada a natureza do projeto desenvolvido. Na introducdo, é tracada uma contextualizacdo
sobre o tema, suas problematicas e abordagens, bem como a proposi¢do de sua resolucao.
No método, sdo apresentadas as ferramentas para coleta de dados, e a abordagem
participativa dos artistas e equipe da exposicdo para a escolha e producdo das traducdes,
além da metodologia de andlise adotada para as obras selecionadas. Nos resultados, sao
abordados a proposta de unificacdo das técnicas de traducdo, o desenvolvimento de um
prototipo para o estudo de caso da exposicdo e, ainda, os testes realizados in loco e com
uma pessoa com deficiéncia visual. Na discussdo, é tracado um dialogo entre os pontos mais
relevantes levantados na pesquisa. J& na conclusdo, foi constatada a avaliacdo de
cumprimento do objetivo, apresentado sugestdes para trabalhos futuros e posto em
evidéncia a contribuicdo desta pesquisa para o meio cientifico e social. Por fim, vale
destacar que o desenvolvimento do projeto ocorreu no contexto de um desenvolvimento de
projeto de conclusdo de Curso em Desenho Industrial.

1.1 Técnicas existentes de tradugao visual-tatil

Atualmente, existem trés técnicas mais difundidas de tradugdo de obras visuais. A
primeira é a técnica de alto relevo, em que é aplicado a tridimensionalidade com sobressalto
de um conjunto de linhas visuais para transforma-las em linhas tateis. Porém, é possivel
reconhecer apenas as formas mais basicas dos objetos em cena, apoiando a representagao
da obra ainda em sua forma visual e se perdendo outros elementos fundamentais como
profundidade, volume e textura. As regras de sobreposicao e transposicdao de formas em
trés para duas dimensdes partem do principio do pleno entendimento da pessoa para tais
guestdes de dimensionalidade e percepcao de sobreposicao de planos e elementos em
diferentes perspectivas. Com esta premissa, Hardwell e Martinez-Saracchi (2000) enfatizam
gue ainda que esta técnica transforme uma imagem em um objeto tangivel, ela continua
mantendo predominantemente sua forma visual, dependendo da visdo como sentido de
apoio para a ilustracdo do que se passa na obra.

A segunda técnica consiste no uso representacional de texturas. Propde a
diferenciacdo das superficies dos materiais dos elementos que compdem a cena da obra,
além de também incluir nogdes basicas de cor, por meio da utilizagdo da semidtica com a
aplicacdo de “cddigos graficos tateis”. A representacdo das texturas permite a pessoa cega
experimentar de maneira mais detalhada uma obra pela sensibilidade aplicada a cada
superficie, sendo um importante artificio de identificacdo imediata de objetos até para
videntes. Porém, ela também apresenta problematicas de volume e profundidade, além da
possibilidade de causar confusdo no espectador caso sejam aplicadas de maneira excessiva
ou aleatdria, sem a intencdo de relacionar a textura significativamente ao objeto
representado.

Ha também a questdo da identificacdo de cores e texturas aplicadas as superficies
em cena. E claro que para uma pessoa cega congénita, cores ndo fazem parte de seu acervo
imagético, mas ndo-congénita ou de baixa visdo, podem possuir essas referéncias e esta se
faz necessaria para a completude de seu imaginario sobre a imagem que esta tocando.
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O propdsito da utilizacdo de texturas se da pelo principio da compreensao
informacional do que se passa na imagem, desconsiderando muitas vezes as demais
caracteristicas que a tornam uma obra de arte visual, preterindo sua estética em funcdo do
acesso informacional. Junto desta problemadtica, apenas a aplicacdo de texturas numa
superficie pode dificultar a conexdo delas com o conjunto de elementos presentes e a
interatividade na percepcdao de formas e planos, deixando uma lacuna na ilustracdo da
composicdo na mente de uma pessoa que nao enxerga. Este é o caso de desenhos obtidos a
partir de impressoras de impacto mecanico, em que o desenho obtido é percebido pelo
conjunto dos “pontinhos” formando linhas ou dreas preenchidas, porém, sem
necessariamente ilustrar claramente do que se trata o objeto representado.

Figura 1 - Desenhos obtidos a partir da impressora de impacto mecanico.

Fonte: NAPNE (2023).

Por fim, a técnica de escultura consiste na representagao tridimensional que faz as
imagens “saltarem” das obras. As esculturas permitem ao espectador apreciar as formas,
volumes e profundidades de modo mais complexo. Contudo, sao “limitadas” a
representacles reproduzidas digital ou manualmente, com base em conhecimentos bem
especificos de modelagem a partir das obras originais, estando submetidas a modificacoes
pela técnica de empregada, ja que sua forma, dureza, temperatura e textura dependem
diretamente do material em que estao sendo produzidas. Além disso, na passagem da bi
para a tridimensionalidade de uma pintura, existe a lacuna da margem interpretativa do
tradutor, ja que se faz necessario produzir até mesmo as partes da obra que ndo vemos em
cena, como as costas de uma pessoa que estda de frente na imagem. Atrelado a isso, a
aplicacdo pratica de tradugles por esculturas tende a exigir um maior orcamento e
personalizacdo de mobilidrio no espaco, tornando o projeto expografico de uma exposicao
potencialmente mais trabalhoso e caro. Logo, ainda que muito vantajosa, a escultura tende
a priorizacdo da forma em detrimento de outras caracteristicas fundamentais de reproducao
e traducdo de uma obra tatil.

Figura 2 - Adaptagao de quadro em alto relevo.
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Fonte: Museu del Prado apud Minder (2015).

Figura 3 - Mapa tétil de biomas com uso representacional de texturas.

Fonte: FEPESP (2021).

Figura 4: Adaptag¢do do quadro “Monalisa” (1503), de Leonardo da Vinci, em escultura.

Fonte: Jungbauer (2016).
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Diante das limita¢cdes observadas no emprego individualizado das técnicas de alto
relevo, textura e escultura, identificamos a oportunidade de realizar uma investigacdo acerca
da unificacdo destas técnicas e da viabilidade do emprego de tecnologias e métodos que
ampliem a fruigdo de obras originalmente bidimensionais para além do sentido visual.

1.2 Analise Iconoldgica de Panofsky para analise de obras de artes visuais

Para a identificacdo e segmentacdo dos elementos visuais da obra, foi adotada a
metodologia de Andlise Iconoldgica de Panofsky (2001), que se fundamenta em trés etapas:

1) descricdo pré-iconografica (natural), para observar objetivamente os elementos
visuais e identificar elementos graficos basicos, como formas, cores, figuras e acoes
presentes em cena;

2) Analise iconografica (convencional), para identificar simbolos visuais com base no
contexto tematico, cultural e historico da obra;

3) Interpretagdo iconoldgica (intrinseca), para buscar significados mais profundos e
implicitos na obra, com base no contexto social, cultural, histérico e filoséfico da
criagdo de sua criagdo, relacionando as intengdes do artista e suas ideologias.

Esse método permite uma compreensdo aprofundada e contextualizada de cada
obra analisada, considerando além da histéria da arte, outros campos influenciadores, como
a filosofia, histdria, religido, politica, geografia, e etc.

2. Método

A fim de realizar um trabalho em conjunto com o usuario, entender suas
necessidades e trabalhar em solucdes que de fato Ihe atendam, foi escolhido o método do
“Duplo Diamante” (Design Council, 2005). Adotado para organizar projetos sob a premissa
do design participativo, segue a estrutura do Design Council, dividida em quatro fases:
Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar.

2.1 Procedimentos de analise

O estudo para a pesquisa, por sua vez, foi estruturado como um estudo de caso (Yin,
2005). Essa é uma abordagem metodoldgica adequada para investigacbes de eventos no
ambiente a medida que ocorrem durante o desenvolvimento do projeto - e assim, sem
controle experimental. Este estudo de caso também teve uma natureza descritiva, na
medida em que os elementos de discussdo emergem dos resultados do desenvolvimento do
projeto e de seus testes. A andlise de dados focou no desenvolvimento de solucbes e
discussoOes sobre a atividade durante as simulagdes.

A unidade de andlise foi a compreensdo da obra artistica mediada pelo sistema de
traducdo proposto. A partir da observacdo e de feedbacks do uso do produto por pessoas
cegas, pudemos explorar as potencialidades e limitagdes da unificagdo de técnicas
propostas.
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2.2 Coleta de dados

Foram realizadas visitas técnicas em trés museus e centros culturais no centro do Rio
de Janeiro: o Centro Cultural Banco do Brasil (CCBBRIJ), Casa Franca-Brasil e Centro Cultural
dos Correios. Por se localizarem a pouca distancia um do outro, fazendo parte do mesmo
guarteirao, é quase certo afirmar que quem visita um, visita os outros dois pela facilidade de
acesso. Logo, foram considerados como um itinerario padrao de visitacdo nas rotas culturais
de todo carioca e turista que passeia pela cidade. As visitas foram realizadas no mesmo dia,
durante a tarde do dia 04 de novembro de 2023 e durou em média 1:30h em cada espaco,
todas na companhia de um usuario com deficiéncia visual, com cegueira total, e um
acompanhante familiar. Ao longo da visita, foram registradas fotografias de momentos de
interacdo do usudrio com o espaco e suas obras.

No total, 5 entrevistas foram feitas em momentos distintos, além de conversas
informais com o usudrio durante a visita técnica aos espacos citados. Além dos dois usuarios,
um totalmente cego e um com baixa visdo, dois trabalhadores de espacos culturais também
foram entrevistados. Para conduzir a conversa, foram produzidos dois questionarios mistos,
com perguntas abertas e fechadas, para os dois grupos diferentes pesquisados: 1) Usuario,
voltado para pessoas cegas e de baixa visdao, que usufruem dos espacgos culturais como
publico, e 2) Trabalhadores do espaco, para pessoas que trabalham em espacos culturais em
setores do Mediag¢do, Educativo e/ou Acessibilidade. Todas as perguntas que compunham as
entrevistas foram feitas pessoalmente ou em audios por aplicativo de mensagem, em vista
de se obter um didlogo mais aberto, intimista e acessivel digitalmente com os entrevistados.

Além das quatro entrevistas feitas durante a fase de descoberta, uma quinta foi
realizada com uma terceira usudria, uma pessoa com deficiéncia visual, cega total, e que
trabalha com educac¢do e mediacdo museal. Desta vez, foi utilizado um questiondrio aberto
mesclando questdes relativas a acessibilidade de espagos culturais de modo geral e nas artes
visuais, para alcancar respostas da perspectiva de quem esta “dos dois lados” da realidade.
Toda a entrevista foi feita pessoalmente, com gravacao de audio e registro fotografico com
teste de uso dos modelos protétipos ja produzidos.

Ao final da produc¢do do modelo derivado da pesquisa, foram realizadas duas levas
de testes para validacdo das adaptacbes, sendo uma durante a exposicdo e outra em
particular com a usudria, para observar e recolher apontamentos dos pontos positivos e
negativos do projeto. Durante a exposicao, foram avaliadas questdes relativas a expografia e
ambiente, considerando a resisténcia da prancha ao toque do publico e do material, além da
disposicao no layout da expografia. Ja com a usuaria, uma pessoa cega que trabalha como
educadora museal, todas as camadas de traducdo dentro do sistema criado foram avaliadas
para verificar o funcionamento e qualidade da traducdo, considerando condicdes de
mapeamento dos elementos, legibilidade da imagem e texto, aspectos da materializacdo da
relacdo entre forma, plano, volume, profundidade, linha e textura.
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2.3 Obras selecionadas para o teste

As pranchas tateis foram criadas a partir de trés obras escolhidas entre trabalhos
artisticos selecionados no edital da Revista Desvio' para o V PEGA’. O processo envolveu
artistas, curador e uma usuaria, visando cumprir os objetivos propostos. A exposi¢ao "V
PEGA - COEMERGENCIAS" foi organizada pela Revista Desvio e realizada no Pago Imperial, no
Rio de Janeiro, em abril e maio de 2024, com 28 trabalhos de 25 artistas do Rio de Janeiro.
As obras selecionadas para traducdo tatil foram Rainha das Cabegas (2023) de Yaya Ferreira,
Garimpo (2023) de Willy Chung, e Vitral #1 Surfistas de Trem (2024) de Conativo, escolhidas
pela visualidade figurativa e diferentes niveis de dificuldade de traducao.

Figura 5 - Rainha das Cabegas (2023), de Yaya Ferreira. Acrilica sobre tela e marcadores, 60 x 90 cm.

Fonte: Acervo da artista (2023).

Figura 6 - Garimpo (2023), de Willy Chung. Acrilica sobre tela, 120 x 90 cm.

! Uma publicacdo académica da Escola de Belas Artes da UFRJ voltada para as temdticas de arte, memdria e
patrimonio.

2 Um projeto da Revista Desvio no campo cultural que promove exposi¢bes de trabalhos de pesquisadores e
estudantes autdbnomos e universitarios da graduacgdo ou pds-graduacdo, com foco em artes visuais.
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Fonte: Acervo da artista (2023).

Figura 7 - Vitral #1 Surfistas de Trem (2024), de Conativo. Vers3o digital. Oleo sobre tela, 90 x 150 cm.
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Fonte: Acervo do artista (2024).

Apesar do conjunto selecionado, o estudo serd focado apenas na terceira obra (Figura
7), em vista do enfrentamento de maior dificuldade na traducdo da imagem para o tato.

Para identificacdo dos elementos presentes em cena da obra foi aplicado o método de
Andlise lconoldgica de Panofsky (2001), com foco nas duas primeiras fases: Descricdo
pré-iconografica e Andlise Iconografica.

3. Resultados

Aqui, apresentamos a técnica combinatdria das trés técnicas ja existentes. De partida serd
apresentado a andlise iconografica feita da peca, demonstrando como a selecdo dos
elementos a serem traduzidos foi feita. Na sequéncia, discutimos o desenvolvimento de um
dos produtos criados com base na proposicdo de unificacdo das técnicas em uma exposicao
como estudo de caso. Por fim, relatamos os testes realizados com um usuario cego.

3.1 Andlise com o método iconoldgico de Panofsky - Vitral #1 Surfistas de Trem

A tradugao tatil da obra Vitral #1 Surfistas de Trem (2024), de Conativo, foi realizada
com o objetivo de alcancar uma representacdo aproximada da obra original em termos de
identificacdo de elementos figurativos, forma, relevo, volume, plano, textura, profundidade,
aparéncia, resisténcia e funcdo. O processo ocorreu a partir de uma analise iconografica dos
elementos presentes em cena na obra original (Figura 7), a fim de destrincha-los por
camadas de planos.

3.1.1 Descrigdo pré-iconogrdfica

Em Vitral #1 Surfistas de Trem, temos uma composicdo figurativa nas cores
vermelho, verde, bege e preto, onde vemos trés figuras masculinas no centro horizontal
dispostas em posicdo piramidal. O grupo se encontra em cima de uma estrutura de
superficie reta na parte inferior. Ao fundo hd uma paisagem de cor sélida constituida por
formas volumosas e arredondadas com um amontoado de linhas convergindo para o ponto
central da imagem. A cena é emoldurada por uma estrutura segmentada em trés camadas
de margem, com uma dupla espelhada de figuras angelicais segurando formas sinuosas na
parte superior da moldura. Ao redor, formas sinuosas espelhadas descem da parte superior
até os limites das extremidades de cada lateral.

3.1.2 Andlise iconogrdfica

Na obra ha trés homens negros, jovens e periféricos. A comecar pelo centro
horizontal da composicdo, vemos dois personagens nas laterais, um do lado direito e outro
do lado esquerdo. Eles usam bermuda e camiseta regata, vestudrio que indica um clima
tropical. A figura do meio, por sua vez, se apresenta com o tronco desnudo, o que reforca
ainda mais a sensacdo de calor. Os trés estdo em cima de um trem, com o do meio em
posicdo de destaque, mais aproximado do observador pela perspectiva da cena, assim como
por manter os olhos direcionados para frente, em contato visual direto com o observador.
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Em posicao de movimento, seus bragos estao levemente flexionados para tras e as suas
maos fechadas, ao passo que a perna esquerda se encontra a frente do préprio corpo. Ao
fundo ha um céu repleto de nuvens junto a um conjunto de linhas de vitral centralizando a
composicdo. O recorte de cena é margeado por uma moldura ogival de vitral de trés
camadas, com dois pequenos anjos espelhados, segurando tecidos esvoacantes, descendo
da parte superior da moldura e convergindo para o centro vertical da imagem. Ao fundo,
dois tecidos esvoacantes espelhados em cada lado da moldura, cortados pelo limite da
lateral da tela.

3.1.3 Interpretagdo Iconolégica

A interpretacdo iconoldgica de Panofsky de uma obra de arte visual revela significados
intrinsecos nos elementos visuais, que podem ou ndo ter sido intencionais pelo artista. No
contexto da obra em questao, varios significados sdo identificaveis:

1. Os trés homens como "surfistas" de trem representam a pratica do "surfe
ferroviario", comum entre jovens periféricos nos anos 90 no Rio de Janeiro. Esta
aventura ilegal e transgressora envolvia subir nos tetos dos vagdes para atravessar a
cidade.

2. As janelas entreabertas simbolizam a precariedade do servico ferroviario da época,
com trens sem ar condicionado e lotados, forgando os surfistas a entrar e sair pelas
janelas, causando acidentes e riscos.

3. A cultura periférica e o recorte social destacam esses jovens como exemplos para
outros, vistos como aventureiros e "super homens" por se arriscarem em um
"esporte" perigoso.

4. O perigo e a marginalidade sdo enfatizados, especialmente para jovens de dareas
periféricas com poucas oportunidades, normalizacdo da violéncia e falta de
perspectivas. A midia da época vilanizou os praticantes como criminosos.

5. A composicdao de nuvens centrais, vitral com anjos e tecidos traz uma perspectiva de
arte sacra, elevando a pratica a algo "sagrado" e os praticantes a "deuses
aventureiros". Também representa a mortalidade, referindo-se aos "Zé Maria",
termo para 0os muitos que morreram na atividade clandestina (FANTASTICO, 1997).

6. A paleta de cores vermelho, verde azulado, bege e preto reflete a estética do artista e
carrega significados religiosos: o vermelho representa martirio e o sangue de Cristo;
o verde e azul claro simbolizam imortalidade e fé; o bege representa poder e gldria; e
o preto alude a morte e luto.

Além dos icones presentes, destaca-se que a pratica do surfe nos trens ainda ocorre
hoje, principalmente nas periferias onde circulam trens antigos, refletindo a desvalorizagao
do territorio e de seu povo, conforme a visdo do artista, morador de Imbarié, bairro de
Dugue de Caxias na Baixada Fluminense do Rio de Janeiro.
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3.2 Do bi para o tridimensional

Para delimitar a proposta, antes é necessario entender as caracteristicas especificas
de materializacdo que estas técnicas sdao capazes de proporcionar: o alto relevo destaca
contornos e formas basicas, conferindo uma base tatil para a exploragdao da imagem, sendo
utilizado para criar contornos e formas principais da imagem; o uso representacional de
texturas amplifica a percepcao tatil sobre superficies e materiais e é aplicado para
representacdo e diferenciacdo das superficies dos elementos; a escultura adiciona
tridimensionalidade com profundidade, forma e volume é incorporada a materializacdo de
elementos escultéricos em 3D para destacar partes mais relevantes de uma imagem.

A integralizagdo destas técnicas num Unico sistema de tradugdo deve funcionar como
camadas agregadas. O alto relevo funciona como a base do sistema, tracando os contornos e
principais formas visiveis da obra, dando forma inicial a exploracdo do tato. Na camada mais
externa sdo aplicadas texturas para detalhar a percepcdo tatil sobre as superficies e
materiais presentes. J4 a escultura é utilizada de maneira intrinseca com os relevos para
adicdo de profundidade e volume, permitindo uma compreensao complementar as formas,
volumetria, escala e distancia entre os elementos.

Figura 8 - Modelo prototipo Vitral #1 Surfistas de Trem, de Conativo.
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Fonte: Autor do projeto (2024).

3.2.2 Digitaliza¢do da obra

Ao final da andlise iconografica cada elemento presente em cena foi “separado”,
segmentado e multiplicado pela quantidade de sobreposicdes visuais presentes a partir da
descricdo do observador vidente. Ao todo, foram obtidos 6 planos no total, tendo em vista a
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guantidade de elementos e a complexidade da cena: 1) céu com nuvens; 2) linha centrais do
vitral; 3) trés homens; 4) trem; e 5) moldura do vitral e tecido; 6) anjos da moldura do vitral
com tecidos.

Na producdo digital, foram preparados todos os desenhos e modelagens para cada
parte do projeto. A obra foi digitalizada por vetorizacdo e exportada em vistas ortogonais em
extensao pdf para a etapa de corte e gravagao.
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Fonte: Autor do projeto (2024).

Figura 10 - Separagdo dos seis planos da obra Vitral #1 Surfistas de Trem, de Conativo.

Plano 1 Plano 2 Plano 3

Plano 4 Plano 6 Planoc 6

Fonte: Autor do projeto (2024).

Para cada elemento presente, foram desenvolvidas texturas para servirem como
“codigos tateis” e melhor auxiliar o mapeamento e diferenciacdo do conteddo em cena. As
texturas foram criadas a partir de moddulos de simbolos replicados como padrdes e
funcionam como um sistema iconografico tatil, com a intencdo de “padronizar” e
visualizacdo do conteldo com base nas caracteristicas morfolégicas dos elementos

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Pesquisa e Desenvolvimento em Design

presentes na cena e facilitar o reconhecimento e tomada de informacdo durante a
exploracdo tatil da prancha.

Figura 11 - Antes e depois da aplicagdo de linhas e texturas em cada elemento.

Fonte: Autor do projeto (2024).

Os simbolos foram baseados na iconografia visual ja utilizada para cada elemento na
literatura ou, quando ndo, sdo derivados da visualizacdo pela aproximagdo imagética com o
objeto real. Como exemplo, os “pontinhos” representando os poros da epiderme, as linhas
curvas representando a agua e a padronagem de linha vertical com curvas horizontais
sobrepostas representando a trama do tecido.

Figura 12 - Sistema de iconografia criada para as texturas da obra Vitral #1 Surfistas de Trem, de Conativo.
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Fonte: Autor do projeto (2024).

As cores da paleta original da obra ndo precisaram passar por ajustes de brilho e
saturacdo, apenas a escala tonal de cada cor foi simplificada com reducdo para apenas 1
matiz, para facilitar sua diferenciacdo por pessoas de baixa visdo que possuem alguma
variacdo de acuidade visual. O tom definido foi o mais dominante visualmente em relacdo a
guantidade de darea ocupada, sem deixar de lado a relacdo de contraste entre matiz,
saturacdo e brilho.
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Figura 13 - Extracdo das cores da obra Vitral #1 Surfistas de Trem, de Conativo.
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M:0 M:0 M:95 M:73
Y:31 Y:76 Y:81 Y:63
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Fonte: Autor do projeto (2024).

Complementando a traducdo das informacdes da imagem, foi criado um mapa de
texturas que pode ser aplicado em posicdo vertical para obras no formato ‘retrato” e
horizontal para “paisagem”, e ainda, uma legenda em portugués ampliado e sua traducdo
em Braille, contendo a ficha técnica, um breve significado elaborado pelo artista e uma curta
e objetiva descricdo visual da cena.
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Figura 14 - Layout grafico do esquema grafico da legenda e mapa de textura da obra.
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Fonte: Autor do projeto (2024).

O Braille da legenda e mapa de textura foi vetorizado a partir de traducdo do texto
em portugués com o auxilio de um tradutor online PT-Braille. Apds traduzido e vetorizado, o
texto é exportado em extensdo .svg, inserido na modelagem virtual das placas de Braille,
extrudado e adogcado para um acabamento mais refinado na impressdo 3D. O texto em
portugués ampliado tem a fonte tamanho 20 pts, relativo a altura de 27 mm e 50 mm entre
letras minudsculas e maiusculas, bem como cada célula e espacamento do texto em Braille
segue os padrdes previstos na norma NBR 9050/2020 (ABNT, 2020), com a aplicagdo do

diametro e altura no limite permitidos para garantir um reconhecimento tatil eficiente.
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Fonte: Autor do projeto (2024).

Figura 15 - Representacao das dimensdes relevantes para as placas de Braille.

...

B Medidas fixas
M Medidas varidveis
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Para adaptar a disposicdo da obra traduzida em diferentes projetos expositivos, foi
criado em paralelo um display em angulo semelhante ao de uma prancheta de desenho para
permitir que o usudrio possa tatear a obra em pé ou sentado, mantendo o conforto das
maos e pulso. Margeando a estrutura, hd uma moldura delimitando a disposicao
figura-legenda para auxiliar o usuario no mapeamento do contelddo. Toda a estrutura foi
modelada e os desenhos em /ine das camadas exportados em pdf para o corte a /aser.

Figura 16 - Prancha de rendering do modelo virtual em detalhes de forma e fungao.

Mapa de texturas

Legenda em portugés
ampliado e Braille

Sobreposigdo de planos

Vitral #1 Surfistas de Trem, 2024
Conativo

Oleo sobre tela

90 x 150 cm

Fonte: Autor do projeto (2024).

3.3 Produgao do protoétipo

No corte e gravacdo a laser, todas as pecas foram feitas em MDF de 6 mm para a
prancha base e o suporte da base do display, e 3 mm para todo o restante. A intensidade e
velocidade de aplicacdo do laser seguiu o padrdo de orientacdo para a espessura do
material, sendo de 70% a 20 mm/s para corte, 30% a 100 mm/s para gravagao de risco e 50%
a 400mm/s para gravagao preenchida.
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Figura 17 - Padrdo de uso de linhas para corte e gravagdo a laser.
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Fonte: Denguin Design (2023).

A escolha de material para toda a estrutura se da por sua resisténcia e baixo custo de
aplicagdo, sendo este um dos requisitos de viabilidade do projeto em espagos culturais com
poucos recursos financeiros.

Na impressdao 3D, todas as placas com textos em Braille foram exportadas em
extensdo 3mf e impressas em filamento PLA de 1,75 @ por sua resisténcia e refinamento de
detalhes. Ja impressas, foram lixadas com lixa d'dgua 300 e 400 e aquecidas para um
acabamento refinado das células do Braille. Em seguida, foi aplicado primer e tinta em spray
para evitar acumulo de material entre as células na placa.

Para a montagem, as pecas de MDF do display foram encaixadas e coladas para
refor¢o, enquanto os planos da obra sdo colados sobrepostos e fixados superficialmente na
prancha de traducgdo junto com o mapa de texturas e legenda, para facil remocdo e
reutilizacdo do display para outra traducdo, se necessario. A colagem foi feita com cola
instantanea Tekbond 793 devido a sua alta aderéncia. A fixacdo das placas de Braille e da
composicao da obra na prancha de traducdo foi feita com fita banana dupla face para
suportar até 5 kg de sobreposicdo de planos.

Para aplicacdo de cor em cada elemento da obra e nas texturas do mapa, apesar de
ndo realizada para preservar a integridade das texturas, recomenda-se o uso de tinta spray
para evitar o acumulo de residuo nas texturas. O acabamento final do display deve
considerar a paleta de cores da exposicdao para evitar discrepancias estéticas, preferindo
cores neutras como branco, cinza, preto ou marrom. Se for necessario aplicar cor as placas
de mapa de texturas e legenda, o texto em portugués ampliado gravado a laser deve ser
pintado manualmente com cor contrastante para facilitar a visualizagao por pessoas de baixa
visdo.
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3.4 Resultado dos testes

Os testes de validacdo dos modelos protétipos ocorreram em dois momentos
distintos devido a combinacdo da agenda da usudria e o tempo de permanéncia da
exposicao, dividindo-se em: validacdo do projeto na exposi¢ao e validacdo com o usuario.

Na validacdo do projeto na exposicdo, foram avaliadas as questdes de expografia e
ambiente, considerando a exposicdao ao toque do publico, variacdo de umidade e disposicao
no espaco. A exposicdo aconteceu na "Praca dos Arcos", no térreo do Paco Imperial, no Rio
de Janeiro. As obras de Conativo e Willy estavam lado a lado, facilitando a interacdo de
pessoas com deficiéncia visual, enquanto a obra de Yaya estava proximo da entrada. A
galeria ndo possuia sinalizacdo tatil no chao, dificultando o acesso para pessoas cegas, € 0
piso irregular ndo permitia intervengdes por ser um patriménio tombado.

A variacdo de umidade na galeria ndo causou problemas ao MDF das pranchas. Com
mais de 1.000 visitantes ao longo de um més, embora sem registro de visitantes com
deficiéncia visual, a resisténcia das pranchas foi validada pelo toque dos visitantes curiosos,
e foram minuciosamente analisadas por maos e olhos ao longo da exposicdo, confirmando a
resisténcia do material e da estrutura a interacdo com o publico.

Na validacdo com a usudria cega e educadora museal, avaliou-se a legibilidade,
mapeamento dos elementos e a qualidade da materializagdo em termos de forma, plano,
volume, profundidade, linha, e textura. O mapeamento com o dorso da mao nas
extremidades do display foi eficaz para localizar areas de imagem e legendas, além de
identificar o layout geral do produto.

O reconhecimento de planos, formas e volumes foi facilitado pelas camadas
sobrepostas, destacando a percepc¢do de dimensionalidade. No entanto, algumas linhas e
texturas foram dificeis de identificar devido a gravacao superficial do laser. Este problema
também foi notado em um teste anterior, indicando a necessidade de equilibrar a
profundidade e intensidade de gravacao para evitar a degrada¢dao do material.

Figura 18 - Validacdo pela usuaria com interpretacdo dos elementos e leitura do texto em Braille.
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Fonte: Autor do projeto (2024).

A localizacdo do mapa de texturas facilitou a identificacdo dos elementos presentes,
e garantiu eficiéncia da traducgdo tatil pela tomada de informa¢dao mais otimizada, ja que
manteve a proximidade do elemento e seu significado, ou o “cddigo e a tradugdo”.

O texto em Braille foi lido sem problemas e a impressao 3D das placas causou uma
leve textura diagonal que, embora ndo problematico para a maioria, poderia ser
desconfortavel para pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), como destacado pela
usuaria. A cor foi considerada de menor relevancia nesta valida¢do, pois a maior énfase
estava nas outras caracteristicas da tradugdo para uma pessoa cega.

4. Discussao

A abordagem integrada das trés técnicas numa unificacdo - relevo, uso
representacional de texturas e escultura -, maximiza as vantagens e minimiza as suas
limitagdes quando empregadas individualmente, favorecendo um resultado de tradugao
muito superior a utilizacdo de apenas uma. O alto relevo oferece uma base tétil clara, as
texturas adicionam diferenciacdo dos elementos e riqueza sensorial e a escultura confere
profundidade e o volume necessarios para uma percep¢do tridimensional mais eficiente.
Esta combinacdo cria uma experiéncia tatil multissensorial onde a pessoa com deficiéncia
visual pode sentir os contornos, texturas e volumes simultaneamente, favorecendo uma
experiéncia sensorial ampla que permite uma compreensdo imersiva da obra traduzida, com
mais precisdo e detalhes de seu conteudo.

Caso aplicadas isoladamente, varias informacdes seriam perdidas. Apenas o relevo
nao consegue dispor detalhes texturais e profundidade, as texturas sozinhas nao conferem
contornos bem delimitados e o volume, e a escultura, apesar de oferecer volume e
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profundidade, ndo apresenta aplicacdo clara de contornos e texturas para a diferenciacao
dos elementos. Logo, suas aplicacdes individuais reduzem a riqueza da experiéncia sensorial
e consequentemente, a acessibilidade informacional da traducao.

A utilizacdo do MDF como material principal foi uma escolha pensada com base na
viabilidade econOmica e acessibilidade do método aplicado a exposicdes de artistas
independentes e de espacos culturais com poucos recursos financeiros. Além de ser um
recurso de facil acesso, o MDF permite o uso do corte e gravacdo a laser para a
tangibilizacdo da obra, que além de barato, facilita todo o processo de producdo digital, ja
gque todo o conteddo pode ser produzido em programas graficos de vetorizacdo.
Considerando todas as variaveis de producado, é claro que o material e técnica empregada
tém suas limitacGes, como a pouca resisténcia a agua do MDF ou a dificuldade de obtencao
das texturas pela gravacao a laser, porém, sdo pontos relativamente triviais em vista de seus
beneficios.

Apesar de ndo ter comparecido na exposi¢ao pela incompatibilidade de agenda, os
testes com a usudria geraram bons feedbacks e considera¢des importantes, principalmente
por partir do ponto de vista de uma pessoa com deficiéncia visual que atua como educadora
museal na d4rea de acessibilidade. A poténcia de traducdo da prancha com o sistema
unificado permitiu que a usuaria pudesse assimilar todas as informagdes presentes,
usados-as de maneira complementar, tanto em relagdo as trés técnicas combinadas, quanto
a complementacgao pela leitura da ficha técnica, significado da obra e descrigao visual em
braille na legenda. Na experiéncia do tato, ela péde ndo sé entender as informacgdes
dispostas, mas também refletir e produzir didlogos acerca do conteddo da obra, pois
conseguiu retomar meméorias de infancia em que assistia a reportagens sobre a tematica,
atingindo a fase da interpretacdao iconolégica da andlise de Panofsky, onde o prdprio
observador interpreta intrinsecamente seus significados.

No que se refere a interpretagao da imagem pela Analise de Panofsky, embora este
método permita uma compreensdo mais aprofundada e contextualizada da obra, é
importante que o projetista, enquanto tradutor visual, se concentre na descricao
pré-iconoldgica para identificar e segmentar os elementos presentes. Como exemplo, na
obra de Conativo, as "trés figuras masculinas" e a "dupla espelhada de figuras angelicais"
identificadas na descricdo pré-iconografica sdo reconhecidas como trés homens negros e
dois pequenos anjos pela interpretacdo do usudrio ao tocar os elementos materializados. A
experiéncia iconografica envolve o reconhecimento dos icones e a identificagdo dos
elementos presentes na imagem como uma linguagem grafica. Apds o reconhecimento dos
icones, chega o momento iconolégico, onde o usuario e o mediador, se presente,
interpretam a visualidade da obra a partir do didlogo entre os simbolos e o conhecimento
contextual. O projetista atua como um tradutor, materializando as informac¢des visuais com
o minimo possivel de interpretacdo do que se vé ou sente, respeitando as diferentes formas
de percepcao e experiéncias que ndo a propria, e evitando uma performance capacitista.

Baseado na premissa de empregar o minimo possivel de interpretacdo de quem
traduz, entra a preferéncia de utilizacdo da imagem materializada junto a um texto descritivo
traduzido em braille a uma audiodescri¢do, pois a narragdo por si s6, da a impressao de uma
interpretacao direta de seu narrador, além de deixar lacunas na disposi¢cdo de dados visuais,
pois exige do ouvinte um referencial imagético similar ao do narrador. Além de
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interpretativa, a audiodescricdo requer uma compreensao da lingua utilizada para narracgao,
sendo uma barreira para visitantes estrangeiros que ndo dominam a lingua da producao,
diferente do braille que é um sistema de escrita tatil internacional

As cores, como um importante elemento de reconhecimento e visualizagdo dos
elementos da obra, devem ser trabalhadas com ajustes no brilho e saturacdo da paleta
original, quando necessario, a fim de aumentar o contraste entre elas e facilitar sua
distincdo. Apesar de ndo haver uma normativa quanto a sua aplicacao, além do uso de cores
para sinalizacdes urbanas, é recomendado a utilizacdo de recursos de validacdo de contraste
na interacdo entre as cores da paleta. Dar destaque as superficies de cada elemento é de
essencial importancia para a distincdo destes por pessoas que com baixa visdo que possuem
alguma acuidade visual e tém referéncias de cores em seu acervo imagético.

Uma limitacdo do trabalho desenvolvido é que o sistema de tradugdo proposto foi
testado em uma obra de arte figurativa, com representa¢des de formas humanas, naturais
ou alegorias criadas pelo homem. Para obras abstratas, sobretudo as ndo figuradas, se faz
necessario o estudo de outros métodos para o alcance da acessibilidade comunicacional
objetivada aqui. A principal diferenca entre as artes figurativas e abstratas estd na
abordagem e na intenc¢do: enquanto a figurativa busca uma representacao fiel e identificavel
da realidade, a abstrata explora as possibilidades da expressdao nado-representacional,
permitindo multiplas interpreta¢des. Ambas compartilham o objetivo de comunicar e evocar
respostas emocionais e intelectuais no observador, cada uma a sua maneira (Gullar, 1993;
Brito, 1985; Brett, 2006), porém, apenas a figurativa permite a fidedignidade da informacao
sem grande margem de interpretacao de quem a traduz.

5. Conclusao

Esse trabalho apresenta uma proposta de unificacdo de técnicas de traducdo de
obras visuais para sistemas tateis, junto de um padrao explicativo em Braille para orientar o
visitante a navegar pelas informacdes traduzidas de forma autdbnoma. Essa traducdo foi
orientada por uma analise iconografica que ajudou a determinar os elementos centrais para
serem destacados na tradugdo. Os testes mostram que a proposta mediou com sucesso a
apreciacdo da obra por pessoas cegas sem a mediacao de outros sistemas. O teste, contudo,
se baseou em representacdes figurativas que possuem seus proprios desafios. Para a
consolidacdo de um sistema de traducdo mais universal, serd preciso novos estudos para
aplicar o sistema em obras abstratas. Dessa forma, ajudando a criar um sistema unificado
que possa ser aplicado institucionalmente em exposicdes diferentes e/ou com obras
variadas. Com a facilitacdo do entendimento do conteudo visual traduzido para este publico,
espera-se contribuir com a inclusdo de pessoas com deficiéncia visual. Esses espacos sao
tradicionalmente construidos sob uma perspectiva puramente visual, de forma que acabam
excluindo a pessoa cega de usufruir da exposicdao. Dessa forma, espera-se que o trabalho
contribua em enriquecer suas referéncias a partir das artes visuais e fazé-las sentir-se
reconhecidas e incluidas nesse cenario, reforcando a ideia de que todos tém o direito de
acessar e se sentir parte do mundo.
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