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RESUMO

O Centro Histérico de S&o Luis, no Maranhdo, € um patrimdénio cultural
mundial reconhecido pela UNESCO, com uma rica diversidade arquitetonica e
urbanistica, e uma delas em especial sdo 0s seus azulejos, com uma rica diversidade
de estilos, incluindo o portugués, o barroco e o moderno. A caracteristica dos azulejos,
tdo presentes na cidade e que a confere o titulo de "Cidade dos Azulejos”, € um
exemplo classico do patriménio visual que, frequentemente, ndo pode ser apreciado
plenamente por pessoas com deficiéncia visual. A pesquisa aborda a importancia do
Design Centrado no Humano (DCH) na preservacao e valorizagcao desse patrimonio,
especialmente em relacdo a acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual,
utilizando como exemplo central os azulejos histéricos da cidade, um icone cultural
que, para deficientes visuais, muitas vezes permanece incompreendido.

A pesquisa desenvolveu protoétipos de graficos tateis, com o objetivo de
representar as caracteristicas dos azulejos de forma acessivel. Foram criados
modelos em relevo de papel e impressbes 3D com texturas variadas. Foram
realizados testes com um quantitativo representativo de cegos, de ambos 0s sexos,
adultos, cegos congénitos, baixa visdo e cegueira adquirida e pessoas nascidas no
Maranh&o e em outros estados. Os resultados mostraram que o prototipo de papel em
relevo foi mais confortavel e intuitivo para o tato, enquanto a impressao 3D, ao criar
texturas mais complexas, ajudou a representar as cores de maneira diferenciada.

Esse trabalho evidencia a importancia de integrar a participacdo ativa de
usuarios no desenvolvimento de solucdes de design, visando ndo sO a preservacao
do patrimbnio, mas também a inclusdo e a promocdo de uma experiéncia acessivel
para todos.

Palavras-chave: Design Centrado no Humano; Azulejos; Gréficos tateis; cegos.



ABSTRACT

The Historic Center of S&o Luis, in Maranhao, is a UNESCO World Heritage
Site, with a rich architectural and urban diversity, one of which in particular is its tiles,
with a rich diversity of styles, including Portuguese, Baroque and Modern. The
characteristic of the tiles, so present in the city and which gives it the title of "City of
Tiles", is a classic example of visual heritage that often cannot be fully appreciated by
people with visual impairments. The research addresses the importance of Human-
Centered Design (HCD) in preserving and valuing this heritage, especially in relation
to accessibility for people with visual impairments, using as a central example the city's
historic tiles, a cultural icon that, for the visually impaired, often remains
misunderstood.

The research developed prototypes of tactile graphics, with the aim of
representing the characteristics of the tiles in an accessible way. Paper relief models
and 3D prints with varied textures were created. Tests were conducted with a
representative number of blind people of both sexes, adults, those with congenital
blindness, low vision and acquired blindness, and people born in Maranhao and other
states. The results showed that the embossed paper prototype was more comfortable
and intuitive to the touch, while 3D printing, by creating more complex textures, helped
to represent colors in a different way.

This work highlights the importance of integrating the active participation of
users in the development of design solutions, aiming not only at preserving heritage,
but also at inclusion and promoting an accessible experience for all.

Keywords: Human-Centered Design; Tiles; Tactile graphics; blind people.
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CAPITULO 1
1. INTRODUCAO

A cidade de Séo Luis, localizada ao norte do estado do Maranh&o, abriga em seu
Centro Historico um rico acervo arquitetdénico e urbanistico que remonta aos séculos
XVIII, XIX e XX. Essa area engloba cerca de 5600 imdveis que receberam o status de
patrimonio tombado, reconhecido tanto pelo governo estadual quanto federal, sendo
também consagrado como Patriménio Cultural Mundial pela UNESCO. Este conjunto
arquitetbnico apresenta uma diversidade de estilos, que vado desde o tradicional
portugués até o neoclassico, eclético, neocolonial, art déco e moderno, predominando,
em sua maioria, as construcoes civis (FIGUEIREDO, VARUM, COSTA, 2012).

No cenario contemporaneo, a identidade e a globaliza¢cdo desempenham um papel
central no discurso do design, impulsionadas pelo dinamismo da construcao
identitaria, que ocorre de forma gradual. Diante do pluralismo cultural, as metodologias
de design encontram oportunidades para atuar de maneira estratégica e inovadora,
explorando as potencialidades presentes nos territorios (BONSIEPE, 2011, p. 45).

Vygotsky, influente psicélogo e educador, concentrou sua atencdo no
desenvolvimento humano através do processo de aprendizagem sociocultural. Ele
enfatizou a importdncia da interacdo social em um contexto especifico e da
capacidade coletiva de aprender e imitar como fatores impulsionadores do
desenvolvimento individual (Morales et al., 2013). Esse pensamento se alinha com a
visdo de Cardoso (2012), que ressalta a necessidade de integrar o design com a
pesquisa, as praticas profissionais e as atividades culturais, sem perder de vista a
natureza fundamental do design como uma atividade projetual capaz de oferecer
solucgdes criativas e sistémicas para os desafios complexos do mundo atual.

Em 2006, a Convencao das Nagdes Unidas definiu “os direitos das pessoas com
deficiéncia com base no principio da igualdade de oportunidades e participacao plena
na sociedade”. Estudos recentes conduzidos pelo Servigo de Pesquisa do Parlamento
Europeu (STOA, 2018) destacam tendéncias sociais, como a adog¢do de estilos de
vida mais individualistas e o enfraquecimento das redes de solidariedade. Esses
estudos apontam para uma crescente énfase na autonomia das pessoas,
evidenciando que algumas Tecnologias Assistivas (TAs) contemporaneas refletem
essas tendéncias, permitindo que o0s usuarios realizem tarefas de forma

independente, reduzindo a necessidade de assisténcia externa.
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Lia Krucken (2009) acrescenta que o "design de produto representa uma
alternativa para promover as competéncias de um territorio e criar valor a partir de
seus recursos locais, contribuindo assim para o desenvolvimento das comunidades
por meio da introdu¢cdo de novos produtos no mercado”. Os projetos que buscam
reconfigurar artefatos devem, no entanto, respeitar e preservar a esséncia e a
identidade das comunidades locais. A autora também destaca que ha varias maneiras
pelas quais um designer pode contribuir para o projeto de produtos ou servicos em
um determinado territorio, considerando sua heranga cultural e os recursos locais
como parte integrante do processo de design.

Ao projetar um produto, € crucial que o designer esteja consciente do usuario,
levando em consideracdo o0 contexto e as possiveis limitagdes envolvidas.
Krippendorff (2001) ressalta que “os artefatos ndo existem em um vacuo, mas séo
construidos, compreendidos e reconhecidos quando utilizados pelas pessoas, cada
uma com seus objetivos e necessidades individuais”. Em suma, é fundamental
considerar os aspectos de usabilidade no processo de design.

Neste contexto, a fim de melhorar a experiéncia do usuario ao interagir com
produtos e servicos, Norman (2013) enfatizou a abordagem do design centrado no ser
humano (HCD) como uma abordagem de design promissora. A abordagem consiste
em multiplas atividades, incluindo uma compreensao clara dos usuarios e do contexto
de uso, especificando as necessidades dos usuérios, criando solu¢cbes de design que
atendam a essas necessidades e avaliando as solu¢gdes com a participagcdo dos
usuarios. E um processo iterativo em que 0s usuarios, ao participarem ativamente das
pesquisas desde o inicio do projeto, podem criar produtos e servicos que atendam as
suas necessidades e melhorem o desempenho das interfaces humano-computador
(Quaresma e Brito, 2022).

A norma I1SO 9241-210 (2010), descreve o “Design Centrado no Humano como
uma forma de projetar sistemas interativos de uma maneira que seja facil e util para
as pessoas"”. Além disso, ela coloca o foco nas pessoas, suas necessidades e
preferéncias, e aplica principios ergondmicos e de usabilidade para garantir que 0s
produtos sejam eficazes e agradaveis de usar. Essa abordagem visa melhorar a vida
das pessoas, tornando as coisas mais eficientes e eficazes para elas, aumentando
sua satisfacao e garantindo que todos tenham acesso e possam usar 0s recursos de

forma segura e saudavel. Além disso, busca proteger o meio ambiente, prolongando
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a vida util do produto e evitando quaisquer efeitos negativos que 0 uso possa ter na
saude e no desempenho das pessoas. (ISO, 2010).

Este estudo se concentra na aplicagédo do Design Centrado no Humano (DCH)
para superar as barreiras a participacdo social das pessoas com deficiéncia. O uso
dessa abordagem desempenha um papel significativo na promocao do envolvimento
social e na criacdo de oportunidades para todos os individuos.

O estudo das contribuicbes mencionadas nao apenas beneficia as pessoas com
deficiéncia visual, mas também enfatiza a importancia de preservar e valorizar o
patrimdnio cultural e histérico de Sao Luis, MA, tornando-o acessivel a um publico
mais amplo e diversificado. Assim, a abordagem centrada no ser humano demonstra
sua capacidade de promover a inclusdo, a compreenséao cultural e a satisfacéo de

todos os envolvidos.
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2. Justificativa

A justificativa para a realizacdo deste estudo baseia-se na importancia de
abordar questfes relacionadas ao design centrado no ser humano, a inclusdo social
e a preservagdo do patrimoénio cultural em um contexto especifico, neste caso, a
cidade de Sé&o Luis, no Maranhéo.

De acordo com informacgdes do Censo Demografico realizado pelo IBGE em
2010, cerca de 45,6 milhdes de brasileiros afirmaram possuir algum tipo de
deficiéncia. Além desse grupo, também existem pessoas com limitacdes temporarias
ou permanentes que afetam a realizacdo de suas atividades diarias, incluindo os
idosos, devido ao processo natural de envelhecimento. Isso ressalta a relevancia da
implementacdo de politicas publicas que promovam a inclusdo dessa populacdo em
diversos aspectos da vida social.

De acordo com os dados do "censo museologico" da plataforma MUSEUSBR,
o Brasil abriga, em média, 3794 museus. Esses numeros destacam a riqueza e
diversidade cultural do pais, ao mesmo tempo em que chamam a atencdo para a
necessidade de uma andlise critica em relacao ao planejamento de politicas publicas

voltadas para esse setor:

A Politica Nacional de Museus, por sua vez, tem como principal objetivo
promover a valorizagéo, preservacgdo e fruicdo do patriménio cultural brasileiro. Ela é
vista como um mecanismo fundamental para a inclusdo social e o exercicio da
cidadania, através do desenvolvimento e revitalizagdo das instituicdes museolégicas ja
existentes, bem como do estimulo a criacdo de novos processos de producdo e
institucionaliza¢@o das memdrias que refletem arica diversidade social, étnica e cultural
do pais (BRASIL, 2013, p.1).

Refletir sobre a histéria das pessoas com deficiéncia de forma abrangente,
nao limitada apenas a deficiéncia visual, permite uma compreensdo mais profunda
dos preconceitos e desafios que ainda persistem em nossa sociedade. Essa reflexao
abrange néo apenas as questdes especificas de cada tipo de deficiéncia, mas tambéem
examina como a sociedade como um todo tem lidado com essa populacdo ao longo
do tempo.

Embora com os avancos significativos em termos de respeito, condi¢cdes de
vida e acessibilidade para pessoas com deficiéncia, ndo se pode ignorar a persisténcia

das dificuldades que essas pessoas enfrentam em seu dia a dia. Ao buscar tornar o
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cenario mais equitativo torna-se evidente que ndo devemos ignorar o fator inclusdo e
nao deixar mais ser vistos como sujeitos secundarios ou marginais na sociedade.

Ao contrario, essa reflexao histérica revela que as pessoas com deficiéncia
sempre estiveram presentes e atuantes na sociedade, desempenhando papéis
significativos em diferentes contextos ao longo da histéria. Portanto, € essencial
reconhecer a importancia de incluir e valorizar plenamente essa parte da populacgéo,
garantindo que todos tenham igualdade de oportunidades e acesso ao cenario cultural
e historico, participando cada vez mais do contexto social em que é inserido.

3. OBJETIVOS
i. Objetivo Geral
Propor por intermédio da abordagem do Design Centrado no Humano (DCH)
formas representativas de azulejo de Sao Luis, MA, através do uso de gréficos tateis
e avaliar a interacdo de pessoas com deficiéncia visual com esses elementos.

ii. Objetivo Especifico

e Documentar informacdes relevantes sobre os azulejos, como texturas, cores e
elementos decorativos que serao incorporados aos graficos tateis.

e Desenvolver protétipo através da abordagem do DCH para produzir graficos
tateis que possam ser compreendidos e explorados por pessoas com
deficiéncia visual.

e Realizar testes com pessoas com deficiéncia visual para avaliar o grau de
satisfacdo e compreensdo gréaficos tateis, coletando feedback e fazendo

melhorias iterativas.
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4. REFERENCIAL TEORICO

4.1 Reviséao de Literatura
A pesquisa
Realizou-se uma revisdo narrativa de literatura, com diferentes tipos de
documentos (artigos, teses, dissertacdes, textos on-line). Esse tipo de método permite
uma ampla descri¢cdo sobre o assunto, mas néo esgota todas as fontes de informagéo,
visto que sua realizacdo néo é feita por busca e andlise sistematica dos dados. Sua

importancia esta na rapida atualizacdo dos estudos sobre a temética.
Critérios
A revisdo narrativa descreveu amplamente o desenvolvimento sobre 0 assunto,

de modo rapido e ndo sistematico. Assim, proporcionando rapida atualizacdo sobre a

tematica “Graficos tateis”.
Analise dos resultados

A investigagdo parte da inquietagdo sobre o modo como os significados das
ilustracBes de publicacdes tateis ndo sao totalmente compreendidas pelas pessoas
com deficiéncia visual. Os critérios para a representacao de figuras em livros tateis e
outros materiais educacionais hem sempre sdo eficazes para estimular o sentido
héptico das criancas. Por ser um estudo conduzido sob o olhar do design grafico, o
objetivo foi o de produzir, sob o viés do processo de projeto com metodologia
participativa, um instrumento com orientacdes para mediadores, educadores e
familiares de criancas com deficiéncia visual, de modo a orienta-los para 0 uso
adequado de figuras que gerem estimulo tatil.

A fim de gerar um padrao capaz de servir de orientacdo para a construgcao e
reproducdo de figuras em materiais de interacdo de carater inclusivo, propde-se
construir a metodologia com a participacéo de pessoas com deficiéncia visual.

Segundo o autor, os parametros para a representacdo de figuras tateis que
respondem as necessidades essenciais para a estimulacdo de pessoas com
deficiéncia visual, se mostram como um desafio atual aos designers a necessidade
de atuar em cenarios ativamente mutantes e complexos, como pode ser o0 ato de
projetar em design de interagdo para pessoas com deficiéncia visual, deixando de ser
definitivamente tecnicista e linear. E preciso ultrapassar a arena ainda pouco

conhecida e pouco decodificada daquilo que € intangivel aos bens de producéo.
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Das técnicas de reproducéo de ilustracdo que frequentemente séo utilizadas
para a representacdo de figuras tateis em livros, as trés mais comuns sdo a
termoformagem, a aplicagdo de textura e a aplicagdo de linhas em relevo. “...cada
técnica de ilustracdo ndo da, portanto, 0 mesmo tipo de informacgéo real sobre os
objetos (informacao 3D, contorno em relevo, texturas etc.) Theurel et al. (2013, p. 234).

Os autores, em sua pesquisa, ao testarem a eficacia das trés técnicas na
reproducdo de ilustraces tateis, apontaram para o caminho mais adequado a ser
utilizado. Para eles, a técnica do uso de linhas em relevo no contorno das ilustrages
se apresenta como a menos promissora, “‘uma vez que restringe os participantes a
uma exploracdo sequencial e lenta de seguimento dos contornos, requerendo mais
trabalho de recursos e de memoaria” (LEDERMAN & KLATZKY, 1987 apud THEUREL
et al., 2013, p. 234).

Ja a termoformagem demonstra ser uma técnica mais interessante para
transformar objetos 3D em 2D, sem oferecer limitacbes, como uma necessidade de

sequéncia de contorno apresentada pelas linhas em relevo.

“Em primeiro lugar, a textura proporciona pistas
salientes para a identificagdo. Em segundo lugar, as imagens
com textura fornecem uma dupla fonte de informacéo,
preservando informacfes sobre contornos e adicionando
preciosas informacfes relacionadas aos materiais de que os
objetos séo feitos” (THEUREL et al., 2013, p. 234).

‘Em resumo, os argumentos teodricos e processuais afirmam que as
performances de identificacdo sdo melhores utilizando imagens com texturas em vez
de termoformagem ou métodos de linhas em relevo” (THEUREL et al., 2013, p. 234).

Imagens com texturas fornecem importantes informacdes sobre as

propriedades fisicas dos objetos, capazes de contribuir na informacao tatil.

As texturas ndo podem estar lado a lado, como no visual se faz com as cores
para diferenciar objetos e cenas, por exemplo. As texturas precisam estar justapostas,
de modo a demonstrar qual textura representa o fundo ou qual é a de primeiro plano,
dando informacdes sobre a profundidade, que € central na representacao e percepcao
3D.

Conforme Corréa Silva (2011), € necessario respeitar uma diferenca

significativa de relevo, encontrar uma unicidade na representacao das formas visando
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a familiaridade de seu reconhecimento e atingir o que a pesquisadora classifica como

estabilidade e sensibilidade das formas, ou seja, parametros de continuidade e

resolucao de uma representacao.

Jehoel (2007) propde 8 categorias de avaliagdo para mapas tateis:

Vi)

vii)

viii)

sensacao ao toque (feel of material): a sensacdo ao toque leva a
percepcao instantanea sobre as caracteristicas do material a partir da
sensacao obtida através do tato;

clareza (clarity): Trata da percepc¢do dos detalhes geométricos dos
simbolos;

Elevacdo (elevation): Envolve o relevo representado pela elevacéo
vertical do simbolo em relacéo ao plano de impressao;

Braille: inclui as caracteristicas como clareza, relevacdo e
espacializacdo das celas Braille;

desenho do simbolo (symbol design): Trata da sensacdo sobre o
desenho e dimensdes dos simbolos;

detectabilidade do simbolo (symbol discriminability): singularidade dos
simbolos que vem integrar o desenho, textura, elevacao, intuitividade e
forma de manifestacdo (ponto, linha, poligono);

Intuitividade do simbolo (intuitiveness of symbol meaning): interpretacéo
espontanea sobre o significado do simbolo;

Layout: apresentacdo do mapa tatil considerando-se a espacializacédo

dos elementos e facilidade de compreender as informacdes existentes.

Os autores apresentam as propostas graficas de Jacques Bertin pela visao de

dois autores, MacEachren (1994), que traz especificamente sobre a aplicacdo das

variaveis graficas aplicadas na linguagem cartografica para descrever o fendbmeno

espacial em duas classes para a imagem, a variavel de planos (X e y) e as seis

variaveis visuais ou retinas, que sdo relacionadas diretamente a percepc¢ao estética

visual, composta por tamanho, granulagéo, cor, orientacdo, forma entre outros.

Ja pela visdo de Almeida (2011) “a semiologia grafica proposta por Jacques

7

Bertin € relacionada aos signos graficos, as imagens e seus significantes, o que

corresponde ao conjunto das variaveis graficas visuais, que podem ser convertidas

em linguagem tatil” Cardoso, Silva e Zardo (2017) ressalta sobre o objeto cultural
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como toda manifestacdo material ou imaterial apresentada através de uma
significacdo em que uma sociedade o moldou, sendo esta dada por multiplas e
dindmicas inter-relagbes, em que se estabelecem entre objetos e humanos.

O levantamento apontou que Theurel et al. (2013) sugerem que a aplicacdo de
texturas em ilustracdes tateis oferece informacdes mais ricas sobre as propriedades
dos objetos, transmitindo efetivamente informacdes 3D. A textura, quando disposta
em sobreposicoes, permite a representacao da profundidade, sendo crucial para a
percepcdo 3D. Corréa Silva (2011) enfatiza a importancia de respeitar diferencas
significativas de relevo ao representar formas, visando a familiaridade e estabilidade
na identificacdo tatil. Em sua pesquisa, propde diretrizes para alcancar a unicidade na
representacdo das formas, promovendo continuidade e resolucdo na interpretacao
tatil.

4.2. Design Centrado no Usuério e a Experiéncia do Usuario

A experiéncia do usuario (UX) representa o conjunto de percep¢des que uma
pessoa tem ao interagir com um determinado produto ou servigo. Essas percepcoes
englobam diversos aspectos, como a eficacia e eficiéncia da interacdo, a satisfacao
emocional experimentada durante a interacdo e a qualidade do relacionamento
percebido entre o usuério e a entidade ou empresa responsavel pelo desenvolvimento
do produto ou servi¢o, conforme descrito por Kuniavsky (2010).

Cybis et al. (2015) ampliam essa definicdo, enfatizando que a experiéncia do
usuario emerge da interacdo complexa entre os seres humanos e a tecnologia. Ela
abrange néo apenas as propriedades estéticas e funcionais do produto ou servico,
mas também a forma como as pessoas respondem em niveis fisicos, emocionais e
cognitivos durante essa interacao.

Para aprimorar a experiéncia do usuario ao interagir com produtos e servicos,
Norman (2013) destaca que uma abordagem centrada no humano, conhecida como
Design Centrado no Humano (DCH), é altamente promissora. Essa abordagem
envolve uma série de atividades que buscam uma compreensdo profunda dos
usuarios e do contexto de uso, a especificacdo de requisitos baseados nessa
compreensao, a criagdo de solugdes de design que atendam a esses requisitos e a
avaliacao continua dessas solu¢cdes com a participacao ativa dos proprios usuarios.
O processo € iterativo e inclui a pesquisa do usuario desde o inicio do projeto,
permitindo a criagdo de produtos e servicos que se alinham as necessidades dos

usuarios e proporcionam uma experiéncia positiva.
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A ISO 9241-210 (ISO, 2010) fornece uma definicdo formal do Design Centrado
no Humano, destacando sua énfase em tornar os sistemas interativos faceis de usar
e uteis. Isso € alcangcado por meio da consideracdo cuidadosa dos usuarios, suas
necessidades e requisitos, bem como pela aplicagcdo de principios de fatores
humanos/ergondmicos e usabilidade. Essa abordagem visa melhorar a eficacia e
eficiéncia da interacdo, elevar o bem-estar dos usuarios, aumentar a satisfacdo e a
acessibilidade, ao mesmo tempo em que minimiza qualquer impacto adverso na
saude, seguranca e desempenho humano.

Norman (2013) enfatiza que o DCH é mais do que apenas um conjunto de
praticas; é uma filosofia que exige uma compreensdo profunda das pessoas, muitas
vezes adquirida por meio de observacdes e pesquisas, uma vez que os individuos
nem sempre tém plena consciéncia de suas necessidades e desafios.

A ISO 9241-2010 (ISO, 2010) “estabelece principios fundamentais para a
abordagem centrada no usuario, incluindo a necessidade de compreender
completamente os usuarios e o contexto, o envolvimento continuo dos usuarios ao
longo do processo de desenvolvimento, a realizagdo de avaliagdes centradas no
usuario, a iteracao constante, uma abordagem holistica da experiéncia do usuario e a
colaboragao multidisciplinar na equipe de projeto”.

A abordagem centrada no ser humano néo se limita apenas a atender as
necessidades da maioria dos usudrios, mas também visa garantir a acessibilidade e
inclusdao de todos, incluindo pessoas com deficiéncia visual. A exploracao tatil, por
meio da prototipagem de modelos tateis tridimensionais (3D) ou com duas dimensdes
e meia (2,5D), exemplifica como essa abordagem pode contribuir para a inclusédo
dessas pessoas, permitindo-lhes participar de experiéncias culturais e artisticas de
maneira mais auténtica. Isso destaca a importancia de considerar as necessidades de
todos os usuarios e promover a acessibilidade em todas as interacbes humanas com
o design e a tecnologia.

O uso de modelos tateis também tem um impacto significativo na inclusao de
pessoas com deficiéncia visual, facilitando a exploracédo tatil de informacdes
complexas, como obras de arte e elementos culturais. Essa prética contribui para
integrar de forma mais auténtica as pessoas com deficiéncia visual no cenario artistico
e cultural, promovendo seu bem-estar e proporcionando experiéncias enriquecedoras.

No contexto cultural, o cenario do centro historico da cidade de S&o Luis, MA,

€ composto de casardes e azulejos que representam a cidade como patriménio
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historico. Os azulejos ndo sdo apenas testemunhos da histéria e da cultura, mas
também um reflexo do movimento de intercultura entre Brasil e Portugal. Esses
azulejos, com suas caracteristicas estéticas e simbdlicas, fazem parte da identidade
cultural material da cidade. Portanto, investigar as contribuicbes do DCH para a
inclusdo de pessoas com deficiéncia visual por meio do desenvolvimento e
prototipagem de modelos tateis tridimensionais ou com duas dimensfes e meia € uma
iniciativa valiosa para promover a acessibilidade e enriquecer as experiéncias culturais
e educacionais dessas pessoas.

O estudo dessas contribuicbes ndo apenas beneficia as pessoas com
deficiéncia visual, mas também destaca a importancia de preservar e valorizar o
patrimonio cultural e histérico de S&o Luis, tornando-o acessivel a um publico mais
amplo e diversificado. Dessa forma, a abordagem centrada no ser humano demonstra
sua capacidade de promover a inclusdo, a compreenséao cultural e a satisfacao de

todos os envolvidos.

4.3. Ergonomia e Cognicao
A abordagem da Ergonomia é uma sintese de aspectos cientificos e praticos,
destinada a abordar e solucionar uma variedade de desafios. A definicdo da
International Ergonomics Association (2000), citada por Falzon (2018), enfatiza que a
Ergonomia visa a compreenséo fundamental das interacdes entre seres humanos e
outros elementos de um sistema. Ela se baseia em principios teoricos, dados e

métodos para otimizar o desempenho humano e dos processos envolvidos.

4.4, Sensacao e Percepcéo

lida e Guimardes (2016) enfatizam a interconexdo entre sensagdo e
percepc¢do, considerando-as como partes integrantes de um Unico processo. Esse
processo envolve a captacdo de estimulos do ambiente, que sdo posteriormente
transformados em informagdes. Essas informagbes s&o essencialmente
transferéncias de energia com significados especificos.

A comunicacéo efetiva, de acordo com os autores, depende de trés elementos
essenciais: uma fonte que emite a mensagem, um meio pelo qual a mensagem é
transmitida e um receptor que a recebe. A interacdo entre esses componentes é
continua, com informacdes fluindo em ambas as dire¢cbes, ou seja, recebendo e

transmitindo.
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Um aspecto crucial desse processo € a capacidade do receptor de ndo apenas
receber a mensagem, mas também saber interpreta-la. Isso significa que a percepc¢ao
ndo é apenas uma questdo de receber estimulos sensoriais, mas também de
selecionar, organizar e dar sentido a esses estimulos para formar uma narrativa
coerente. Além disso, as informacdes resultantes desse processo sdo frequentemente
armazenadas na memoria para uso futuro.

A explicagéo de lida e Guimaraes (2016) destaca a distingao entre sensacgéo
e percepcao, delineando os aspectos biolégicos e cognitivos envolvidos em cada um
desses processos.

Segundo 0s autores, a sensacao é o estagio inicial do processo, envolvendo
a captacdo de estimulos do ambiente por meio de 6rgdos sensoriais, como os olhos,
a pele ou os ouvidos. Esses estimulos podem assumir diversas formas, como luz,
calor, pressdo e assim por diante. Quando os 6rgdos sensoriais detectam esses
estimulos, eles os traduzem em impulsos eletroquimicos que sao transmitidos ao
sistema nervoso central. E importante ressaltar que, nesse estagio, os estimulos s&o
basicamente informag@es brutas e ndo tém significado intrinsecos.

Ja percepcdo, ainda segundo lida e Guimardes (2016), € 0 processo
subsequente, no qual esses impulsos eletroquimicos sdo processados e interpretados
pelo cérebro. Cada modalidade de estimulo é direcionada a areas especificas do
cérebro, onde séo processadas e transformadas em informacdes significativas. Nesse
estagio, a selecdo, organizacao e interpretacdo dos dados ocorrem, resultando na
atribuicdo de significado aos estimulos sensoriais. Em outras palavras, a percepcéo &
0 gue nos permite reconhecer e entender os objetos e ambientes com base nas
informagdes sensoriais que recebemos.

De acordo com Cybis et al. (2015), a percepcdo humana é um processo
complexo que envolve a organizacdo e interpretacdo das sensacfes geradas pelos
orgaos perceptivos em resposta a estimulos do ambiente. Esse processo pode ser
dividido em trés niveis distintos de tratamento cognitivo.

O primeiro nivel, os processos neurofisiologicos de detec¢cdo, envolvem a
captacdo inicial dos estimulos pelos 6rgdos sensoriais e a transmisséo de sinais para
0 sistema nervoso central. Em seguida, 0s processos perceptivos ou de discriminagao
entram em acgao, permitindo a diferenciagdo e identificagdo de caracteristicas

especificas dos estimulos, como forma, cor e textura.
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Por fim, nos processos cognitivos de interpretacéo, as sensacdes organizadas
sao interpretadas e ganham significado. Isso envolve a aplicacdo de conhecimento,
experiéncias anteriores e contexto para compreender plenamente os estimulos
percebidos.

E importante destacar a distingdo entre os termos estimulo, sensacio,
percepcdo e cognicdo. Um estimulo é um evento natural no ambiente que
desencadeia uma resposta nos 6rgdos sensoriais. A sensagao é a resposta inicial a
esse estimulo, enquanto a percepcdo envolve a organizacdo das sensacfes. A
cognicao, por sua vez, refere-se aos processos mentais que buscam interpretar e dar
significado as sensacdes organizadas.

Essa compreensao detalhada do processo de percepcdo humana ajuda a
esclarecer como os seres humanos interagem e compreendem o mundo que 0sS
rodeia, desde a deteccéo inicial dos estimulos até a interpretacdo mais profunda e
contextualizada desses estimulos.

lida e Guimaraes (2016) corroboram ao relatarem que a percepcdo humana é
influenciada por experiéncias passadas, bem como por fatores individuais, incluindo
personalidade, nivel de atencdo e expectativas. Em resumo, a percepcao € uma fase
inicial do processo que envolve a sensacdo, e ambas fazem parte de um mesmo
fenémeno (IIDA e GUIMARAES, 2016).

Ainda, conforme enfatizado por lida e Guimardes (2016, p. 464), nosso
cérebro esta constantemente recebendo e processando informag¢Bes do ambiente.
Esse processo ocorre em questdo de microssegundos e, muitas vezes, nao é
consciente, ocorrendo de maneira automatica.

No processo de percep¢do visual, podem ser identificados dois estagios
distintos. No primeiro estagio, conhecido como pré-atencao, as caracteristicas globais
de um objeto, como movimento e forma, sdo detectadas, mas ndo necessariamente
focadas. No segundo estagio, a atencdo, elementos que foram considerados
interessantes pela pré-atencdo, como cores e formas atraentes, recebem foco
direcionado pelos olhos. Nesse estagio, as informacgdes recebidas sdo comparadas
com aquelas ja armazenadas na memoria (IIDA e GUIMARAES, 2016).

Essa descri¢cdo destaca como a percepc¢ao visual € um processo dinamico e
complexo, no qual o cérebro processa informacfes de forma rapida e muitas vezes

inconsciente, moldando nossa compreensédo do mundo ao nosso redor.
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4.5. Percepcao Visual

A abordagem de Cybis et al. (2015) destaca que a percepc¢do do campo visual
comega com a distingdo inicial entre a figura e o fundo. As pessoas tendem a perceber
o fundo como uma area mais uniforme e a figura como uma forma distinta,
frequentemente interpretada como estando mais préxima do observador. Além disso,
a transicao entre a figura e o fundo geralmente € marcada por um contorno que parece
fazer parte da figura.

A percepcdo das figuras segue principios bem estabelecidos conhecidos como
as Leis da Gestalt. Essas leis incluem:

e Lei da Proximidade: Os elementos que estdo préximos uns dos outros sao
percebidos como pertencentes a um grupo ou figura.

e Lei da Similaridade: Elementos semelhantes, seja em forma, cor ou tamanho,
tendem a ser agrupados como parte da mesma figura.

e Lei do Fechamento: As pessoas tém uma tendéncia a perceber figuras como
completas, mesmo que algumas partes estejam faltando, preenchendo
mentalmente as lacunas.

e Lei da Continuidade: A tendéncia é perceber linhas e padrées continuos como
uma Unica unidade ou figura, mesmo que existam interrupcoes.

e Lei da Regido Comum: Elementos que compartiiham uma é&rea ou regido
comum sdo agrupados como parte da mesma figura.

Essas leis da Gestalt oferecem um quadro para compreender como
organizamos e percebemos elementos visuais em nosso campo de visao. Elas
destacam como a nossa percepc¢ao visual € guiada por principios subjacentes que

ajudam a criar uma representacao coesa do ambiente ao nosso redor.

4.6. Memobria

A memoria € um processo semelhante a aprendizagem, que nos permite
armazenar informagdes ao longo do tempo para serem recuperadas posteriormente
(MYERS, 2012).

lida e Guimarées (2016) definem a memaoria como 0 processo de armazenar
informacdes percebidas pelo cérebro para uso futuro. Neufeld e Stein (2001) explicam
que para que a memaria exista, é necessario adquirir informacgées, o que € o primeiro
passo. Aquisicao envolve a obtencdo de informacdes relevantes, e muitas vezes,

ignorar grande parte das informacdes percebidas a cada momento.
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Uma vez adquirida, a informacédo precisa ser armazenada para formar uma
memoria. O processo de armazenamento depende de uma codificacdo adequada, o
que facilita a proxima etapa: a recuperacdo da informacdo (SCHWARTZ &
REISBERG, 1991, apud NEUFELD E STEIN, 2001).

O Modelo Espacial, inicialmente desenvolvido por Atkinson e Shiffrin (1968),
descreve a memoria em trés estagios: memoria sensorial, memoria de curto prazo e
memoéria de longo prazo (IIDA e GUIMARAES 2016; NEUFELD E STEIN, 2001).

Cybis et al. (2015) afirmam que apdés a percepc¢do, identificacdo e
compreensao, a informacao € armazenada em estruturas de memaria que permitem
sua recuperacao, mesmo apos algum tempo, quando a fonte original da informacao
ndo estd mais presente. Eles comparam a memadria humana a um computador com
memoria sensorial, memoria de trabalho e memaria permanente.

A memoria sensorial captura informacdes ndo processadas por um curto
periodo antes de se dissiparem. O que € retido na memaria sensorial € transferido
para a memoria de curto prazo (IIDA E GUIMARAES, 2016). Neste estagio, € mais
eficiente processar apenas caracteristicas distintas da informacado, como cor, tamanho
e localizacdo, em vez de processar a informacdo como um todo (CYBIS et al., 2015).

A memoéria de curto prazo, ou memoéria de trabalho, mantém informacdes
enguanto estao sendo ativamente utilizadas. Para Cybis et al. (2015), ela é composta
por registros especializados e um executor central, cada um com capacidades e
acessibilidades diferentes. Este modelo descreve a memoria de curto prazo como
tendo capacidade limitada e armazenamento de curto prazo (IIDA e GUIMARAES,
2016).

Na memoria de longo prazo, as informacdes sdo armazenadas por um longo
periodo. lida e Guimarées (2016) enfatizam que as novas informacdes se integram as
redes neurais ja existentes no cérebro. Este estagio é capaz de armazenar uma vasta
gama de informacdes, incluindo conhecimento, aprendizado, experiéncias e
memaorias pessoais.

A transicdo da memoria de curto prazo para a memaria de longo prazo envolve
processos de controle, como a repeticdo da informacédo, codificacdo adequada,
avaliacdo da importancia da informacéo e o uso de estratégias de recuperacdo. Os
processos de recuperacdo da memoria de longo prazo sdo mais lentos e requerem
mais recursos do que os da memoaria de curto prazo. Eles podem ser classificados em

lembranca, que é a recuperacdo completa de uma situagéo anteriormente vivenciada,
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e reconhecimento, que € a capacidade de identificar elementos previamente

memorizados em nosso campo perceptivo (Cybis et al., 2015).

4.7. O sentido tatil

Para Pallasmaa (2013) o tato como uma modalidade sensorial, “integra as
experiéncias, as memoérias e concepg¢des do individuo”. Segundo Wilson, (2010)
Sherrington cunhou o termo “toque ativo”, considerando o toque das maos e referindo-
se a intencionalidade do sentido do tato para conduzir os dedos em busca de
informacdes sensoriais, considerando entretanto, apenas quando 0os movimentos das
maos e dos olhos trabalham em harmonia. O toque ativo e toque localizados podem
ser diferenciados por dois fatores: “a ligagao entre o olhar sobre a atividade das maos
e a intencionalidade no uso do tato para a realizacéo da tarefa” (WILSON, 2010). No
toque ativo descrito por Sherrington, a mao tem a funcéo de conduzir intencionalmente
0s objetos para o campo visual, em conjunto com os olhos para exercer a tarefa. E
através da soma das sensacdes tateis e visuais que pode ocorrer o trabalho delicado
de manipulagdo. No toque localizado descrito por Sennett (2013), a mao age
independente dos olhos, “buscando por informacdes sensoriais sem haver a
consciéncia do que se esta procurando, embora ainda exista a intencionalidade no ato
ao tatear o objeto”. (SENNETT, 2013).
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5. Séao Luis, patriménio histérico.

No século XVI, a regido do Maranhdo fazia parte do dominio portugués, mas
permaneceu abandonada durante todo o periodo, o que facilitou a ocupacéao francesa
no século seguinte. Em 1612, os franceses, liderados por Daniel de La Touche,
fundaram Séo Luis, nome dado em homenagem ao rei Luis Xlll da Franca. A
localidade foi chamada de "Franca Equinocial”. No entanto, a presenca francesa
(1612-1615) foi marcada por condigbes precérias, sem construcdes duraveis. Em
1616, os portugueses retomaram o controle da regido, mas as edificagbes do século
XVII ndo resistiram ao tempo. A ocupacéo holandesa (1641-1644) também nao deixou
registros de obras significativas (SILVA FILHO, 2010).

No século XVIII, o Maranhdo viveu um periodo de ascensdo econdmica,
especialmente apés a criacdo da Companhia Geral do Comércio do Grdo Paré e
Maranhdo em 1755, iniciativa do Marqués de Pombal. A Companhia fomentou a
producdo agricola, principalmente de arroz e algodao, colocando Sao Luis entre as
cidades mais prosperas do Brasil, ao lado de Salvador, Recife e Rio de Janeiro (SILVA
FILHO, 2010; FIGUEIREDO, 2012).

A expanséao urbana de Sao Luis ocorreu entre os séculos XVIII e XIX, seguindo
um plano arquiteténico elaborado em 1615 pelo engenheiro portugués Francisco Frias
de Mesquita. A cidade preservou seu tracado colonial, com um conjunto arquiteténico
que inclui cerca de 4 mil imoveis tombados, como sobrados, solares e casas térreas,
muitos revestidos com azulejos portugueses. Essas construcbes refletem a
prosperidade econdmica do periodo colonial e imperial (INSTITUTO DO
PATRIMONIO HISTORICO E ARTISTICO NACIONAL, 2020a; MARANHAO, 2020).

Em 1974, o Centro Histérico de Séo Luis foi tombado pelo Instituto do
Patriménio Histdrico e Artistico Nacional (IPHAN) e, em 1997, foi reconhecido como
Patriménio Cultural Mundial pela UNESCO. Esse reconhecimento se deve a
preservacdo da malha urbana e do conjunto arquiteténico colonial, que representam
um exemplo notavel de cidade portuguesa nas Américas (INSTITUTO DO
PATRIMONIO HISTORICO E ARTISTICO NACIONAL, 2020b).

Os azulejos histéricos de Sao Luis, como elementos do patriménio cultural, sdo
percebidos e interpretados a partir de uma construgao social e cultural, conforme
destacado por Cardoso (2016, p. 37). O olhar que as pessoas dirigem a esses
elementos ndo é neutro, mas sim influenciado pelo contexto historico e cultural em

gue estdo inseridas. A forma como enxergamos e atribuimos significado aos azulejos
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€, portanto, uma heranca cultural (LARAIA, 2001), moldada por valores, crencas e
experiéncias compartilhadas coletivamente dentro de uma sociedade.

No cenario contemporaneo, marcado pela globalizacdo e por constantes
transformacoes, as percepcdes sobre os azulejos histéricos sdo também afetadas
pela dindmica das culturas hibridas e interconectadas. Como apontam Canclini
(2015), Hall (2014) e Silva (2014), a pos-modernidade favorece a fluidez das
identidades culturais, permitindo que as pessoas se identifiguem de maneira mais
flexivel com diferentes grupos ou contextos. No caso dos azulejos, isso significa que
sua valorizacao e significado podem variar conforme as identificagdes culturais dos
individuos, que reconhecem neles uma origem comum ou caracteristicas
compartilhadas com outros grupos (HALL, 2014, p. 106).

A identidade cultural, conforme Silva (2014), esté ligada ao reconhecimento do
gue somos, sendo uma construcdo social e simbdlica. Ja a identificacdo estd mais
relacionada a afinidade com grupos ou ideais especificos, o que permite uma maior
flexibilidade na forma como as pessoas se conectam com 0s azulejos historicos. Essa
relacdo entre identidade e identificacdo é fundamental para compreender como o0s
individuos se apropriam e atribuem significado a esses elementos patrimoniais. Como
destaca Woodward (2014), a subjetividade e as posi¢cdes que assumimos em relacao
as nossas identificacbes contribuem diretamente para a construcdo da nossa
identidade.

Além disso, a memodria desempenha um papel crucial nesse processo. A
memoria ndo apenas forja o individuo, mas também é construida por ele, o que
significa que a significacdo dos azulejos histdricos esta intimamente ligada a forma
como sao concebidos e preservados. A comunicagcdo, como ressalta Bordenave
(2006, p. 92), tem o poder de modificar os significados que as pessoas atribuem as
coisas, influenciando crencas, valores e comportamentos. Assim, as estratégias de
conservacgao e valorizagao dos azulejos, bem como a inclusao de diversos grupos nos
espacos de memoéria, sdo essenciais para fortalecer a identificacdo cultural e a
valorizac&o desse patrimonio.

A dimensdo visual dos azulejos também é um aspecto relevante para a
percepgcdo das pessoas. Segundo Cardoso (2016, p. 31), a forma dos objetos
comunica sobre sua natureza e conteudo, influenciando a producéo de sentido por
parte do observador. No caso dos azulejos, sua aparéncia visual, configuracdo e

estrutura sao aspectos interligados que contribuem para a forma como séo percebidos



33

e valorizados. Esses elementos visuais ndo apenas transmitem informacdes estéticas,
mas também carregam significados histéricos e culturais que ressoam na identidade
e na memoria coletiva.

Em sintese, os azulejos historicos de Sdo Luis sdo mais do que elementos
decorativos; sdo expressdes de uma heranca cultural que reflete identidades fluidas,
memorias compartilhadas e processos de identificagdo. Sua preservacdo e
valorizacdo dependem nédo apenas de estratégias de conservacdo, mas também da
maneira como sao comunicados e integrados a experiéncia cultural contemporanea,
uma heranca passada por geracdes em um contexto marcado pela diversidade e pela

interconexao global.
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CAPITULO 2
6. METODOLOGIA

6.1. Caracterizacdo da pesquisa
Com base em diferentes formas de classificar a pesquisa encontradas na
literatura (GIL, 2002, LAKATOS; MARCONI, 2002), este estudo considera os
seguintes parametros para classificacdo do estudo: Quanto a natureza, quanto aos
objetivos, a abordagem do problema e o procedimento técnico.

6.2. Quanto a natureza da pesquisa

Quanto a este parametro, a pesquisa caracteriza-se como pesquisa aplicada,
pois objetiva gerar conhecimentos que possibilitaram a aplicacdo pratica de um
artefato para andlise iconogréfica e iconoldgica por meio da leitura tatil pelo publico
com deficiéncia visual. (SILVA; MENEZES, 2005).

6.3. Quanto aos objetivos

Gil (1999) considera que a “pesquisa exploratéria tem como objetivo principal
desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulacéo
de problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores”.
Conforme explicitado pelo autor, as pesquisas exploratdrias caracterizaram-se pela
menor rigidez em seu planejamento, sendo concebidas com a finalidade de fornecer
uma visao geral, de natureza aproximativa, acerca de uma especificidade. Esse tipo
de pesquisa pode incluir atividades como levantamento bibliografico e entrevistas com

individuos especializados no tema em questao.

6.4. Quanto a abordagem do problema

A pesquisa se caracteriza como qualitativa, pois “a interpretacdo dos
fenbmenos e a atribuicdo de significados sdo basicas no processo de pesquisa
qualitativa e ndo requer o uso de métodos e técnicas estatisticas” (PRODANOQV;
FREITAS, 2013; SILVA; MENEZES, 2005). No ensaio de interacao tatil e
interpretativa, os dados sao tratados qualitativamente, permitindo ao pesquisador um

aprimoramento das questdes a serem compreendidas e explicadas.

6.5. Quanto ao procedimento técnico

A devida pesquisa € classificada como pesquisa-acao, que segundo Thiollent

(1985) apud Gil (2010), pode ser definida como um “tipo de pesquisa com base
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empirica que é concebida e realizada em estreita associagcdo com uma acao ou ainda
com a resolucdo de um problema coletivo, onde os pesquisadores e participantes
estdo envolvidos de modo cooperativo e participativo”. Para Santos (2018) a pesquisa-
acdo pode ser uma estratégia para explorar a situacdo de um problema sobre
diferentes oticas do conhecimento cientifico, possibilitando a construcdo de novas
teorias ou formas de melhora-las. Cohen et at. (2005) explica que a pesquisa-acao
pode ser “aplicada em praticamente qualquer situacdo problema que envolva
pessoas, tarefas e procedimentos que busquem a necessidade de uma solugéo
adequada, com o objetivo de ndo somente compreender as relacfes, mas também
proporcionar a melhor interacao e a pratica das agoes”.

Santos (2018) apresenta um quadro a partir das proposi¢des de Thiollent (2011)
e Gil (2011) de um conjunto de recomendacbGes heuristica que podem ser
consideradas etapas da pesquisa-acdo, ela é apresentada no quadro 1 ja
relacionando as etapas com as possiveis acfes para esta pesquisa.

Tabela 1: Etapas da pesquisa-acao

Etapas Descricao

Revisao bibliografica Revisao dos principais constructos que poderao
servir de base na pesquisa, levando em
consideragéo o tema da pesquisa em questéo para
adequar ao que é proposto neste projeto.

Fase exploratéria Esta etapa ird determinar o campo da investigagao e
os interesses, a partir de referéncias que poderdo
oferecer auxilio para o processo de pesquisa.

Definicdo do tema e problema da pesquisa A partir dos levantamentos sera apresentado de
forma clara o problema da pesquisa, bem como
Seus pressupostos e premissas.

Planejamento colaborativo Sera realizado um planejamento e organizacéo
sobre a participacao do publico envolvido e a
confeccgdo do artefato da pesquisa, bem como os
meios colaborativos perante outras areas de
conhecimento.

Protocolo de coleta de dados Dentre as ferramentas para coleta de dados, foram
realizadas observagoes, entrevistas e outras coletas
de acordo com as recomendag¢des metodologicas
dispostas na literatura.
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Reflexao A pesquisa sera fundamental para investigacéo e
reflexdo do ponto de vista da linguagem gréfica
aplicada em um cenario iconolégico e iconografico,
trazendo a luz o ponto de vista dos participantes da
pesquisa.

Divulgacédo externa A pesquisa sera publicada em congressos e
revistas, corroborando com discussfes acerca do
tema.

Fonte — Adaptado de Santos (2018).

6.6. Etapas da Pesquisa

A pesquisa esté organizada conforme o seguinte percurso metodolégico:

Etapa 1 — Revisao bibliografica

A metodologia de desenvolvimento desta pesquisa se fundamenta em trés
etapas distintas:

(1) A revisdo bibliografica abordando a temética do estudo;

(2) A metodologia de selecdo das imagens prototipadas. Esta etapa foi
desenvolvida inicialmente por visitas ao Centro Histérico e registro fotografico
dos padrdes azulejares em circuito turistico;

(3) Metodologia do design participativo para definir, através da participacdo de
pessoas com deficiéncia visual, o detalhamento da superficie a ser prototipada.
A construcao desta etapa com a presenca de pessoas com deficiéncia visual
contribuiu no desenvolvimento do protétipo com as informacdes necessarias
para que o objeto atingisse seu objetivo de traduzir em imagens tateis, as
informacdes constantes na superficie do azulejo.

A etapa do trabalho com foco na selecdo de imagens corresponde a selecéo
de imagens com foco em elementos com importancia cultural como azulejos de
fachada, que caracterizam o sitio tombado como patriménio da humanidade em Sé&o
Luis do Maranhéo — Brasil.

Esta fase teve como objetivo a selecao das imagens trabalhadas na pesquisa,
realizada através da pesquisa bibliografica, visita ao museu aberto do Centro Historico
de Séo Luis e consulta a acervos de museus portugueses com énfase no periodo

entre os séculos XIV e XIX.



37

A metodologia de Design participativo foi aplicada junto a grupo de pessoas
com deficiéncia visual da Associacdo de Pessoas com Deficiéncia Visual no
Maranhdo, localizada no bairro Bequimao em Séo Luis do Maranhao.

6.7. Analise qualitativa

Na busca por realizar uma analise qualitativa precisa e abrangente, foi
dedicada uma atencao especial a selecdo do padrdo de azulejo mais apropriado.
Considerando ndo apenas a estética visual, mas também a acessibilidade para
pessoas com deficiéncia visual, foram adotados variados critérios. Entre eles,
destacam-se a composicao grafica dos azulejos e sua popularidade, visando evocar
memodrias visuais em individuos que possam ter perdido a visao.

Apo6s um prévio levantamento do acervo de azulejos de fachadas do centro
historico de S&o Luis, optou-se por explorar padrdes de azulejos para provocar
experiéncias tateis opostas. Um padrdo para a abordagem tatil tridimensional
complexa e simples, com desenhos com poucos elementos e outro rico de elementos.
Esse método possibilitou a criacdo de representacdes fisicas detalhadas dos padrdes,
permitindo uma analise minuciosa de todos os elementos contidos neles. Além disso,
a técnica de impressédo em 3D e a técnica de recorte por plotter de corte permitiram
prototipar padr6es com figuras continuas ou complexas, com estrutura € composi¢ao
de maneira mais precisa.

A impressdo dos graficos tateis em 3D, garantiu que cada detalhe fosse
fielmente reproduzido, proporcionando uma experiéncia tatil rica e informativa. Dessa
forma, foi possivel explorar ndo apenas as caracteristicas superficiais dos padrdes,
mas também sua textura, relevo e organizacéo espacial. Essa exploracao detalhada
levou a identificacdo de padrbes que poderiam ser mais facilmente compreendidos e
apreciados por meio do sentido do tato, proporcionando uma experiéncia sensorial
mais completa e inclusiva.

Durante a experiéncia tétil, observou-se que alguns dos padrdes selecionados
apresentavam figuras continuas, onde o desenho se estendia sem interrupgdes ao
longo do azulejo. Esses padrbes foram especialmente interessantes para estudar,
pois exigiam uma compreensdo mais profunda de sua estrutura e fluxo visual. Ao
explorar esses padrdes tateis, as pessoas envolvidas na pesquisa puderam apreciar
sua complexidade e beleza de uma maneira totalmente nova, destacando a

importancia da acessibilidade e inclusédo na apreciacdo da arte e do design.
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Em resumo, a analise qualitativa dos padrdes de azulejos por meio de
representacdes tateis em 3D pode proporcionar uma compreensdo mais profunda e
abrangente desses elementos decorativos. Essa abordagem permitiu ndo apenas
explorar a estética dos padrées, mas também considerar sua acessibilidade e incluséo

para uma variedade de publicos.

6.8. Procedimento para a Abordagem do DCH

Marconi e Lakatos (2017) ressaltam que a preparagao da entrevista consome
tempo e exige medidas como planejamento, conhecimento prévio sobre o assunto a
ser abordado, oportunidade para marcacdo da entrevista, garantia da
confidencialidade da pessoa entrevistada e a organizacao do roteiro com as questdes
pertinentes.

A entrevista iniciou com a autorizacdo de todos os entrevistados, a quem foi
explicada toda a pesquisa, seus objetivos e metodologia, além da importancia do
estudo para o mediador. A entrevista foi aberta levando em consideragao uma simples
pergunta:

- Fale as suas impressdes sobre este azulejo representado em grafico tatil.

Na pesquisa foram abordados grupos de pessoas adultas sem diferenca de género,
com deficiéncia visual, de acordo com a disponibilidade, na Associacao de Deficientes
Visuais do Maranhdo (ADESVIMA), em 4 secdes (datas diferentes).

Os dialogos ocorreram livremente de acordo com o local, ndo privando outras
pessoas de interagirem enquanto a entrevista individual ocorria. O dialogo comecou
buscando o grau de conhecimento e curiosidade pessoal relacionado a cultura
ludovicense especificamente relacionado aos casardes do centro histérico de S&o
Luis e os seus azulejos, ressaltando sobre a sua importancia histérica. E se o0s
participantes acham importante conhecer mais sobre 0s azulejos.

Na sequéncia, foi a exploracéo tatil dos protétipos ja estruturados, quando
dardo suas impressdes e percepcdes ser a experiéncia tatii e como poderia ser
melhorada.

A participacdo do designer pesquisador se deu de forma mediadora, para
conduzir a pesquisa de forma a nao influenciar ou influenciar minimamente os
resultados da pesquisa.

As entrevistas individuais duraram em média 10 minutos, foram realizadas

entre os meses de janeiro e fevereiro de 2024 e contaram com a participagédo de 15
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pessoas. Todas as conversas foram registradas em audio, contando com o
consentimento da pessoa e analisadas posteriormente.

Depois da analise das respostas, levou-se em consideracdo semelhancas e
contrapontos entre relatos e opinides coletadas que indicam detalhes e
particularidades do ponto de vista de cada um.

Os resultados obtidos revelaram formas variadas de realizacdo do processo
de exploracgédo tétil e como poderéo ser facilitados, assim como formas diversificadas

para solucdes de problemas em outros contextos dentro do escopo.
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CAPITULO 3
7. resultados e discussdes

A pesquisa teve inicio com selecdo do padrdo azulejar, com objetivo de
conhecer os padrdes graficos do acervo de azulejos em S&o Luis, a fim de selecionar
agueles que seriam incluidos na entrevista. Para isso, foi usado como fonte, o livro
"Inventario do Patrimbnio Azulejar do Maranhao" (Lima) 2012. Este livro forneceu
detalhes dos azulejos presentes na regido, permitindo uma selecdo criteriosa dos

exemplares que seriam posteriormente analisados.

Durante o processo de selecdo dos azulejos, foi destacado um critério
especifico visando garantir uma representacdo diversificada e abrangente dos
elementos fitomérficos estilizados. Esses padrbes azulejares foram escolhidos com o
intuito de proporcionar uma experiéncia tatil rica e variada, levando a uma exploracao
detalhada da superficie grafica por pessoas com deficiéncia visual.

A andlise gréfica dos azulejos (feita individualmente), considerou ndo apenas
os desenhos de folhas ou flores, mas também padrdes com a presenca de elementos
diversos que enriguecessem a experiéncia tatil. Dessa forma, buscou-se incluir
padrées que apresentassem uma variedade de detalhes, como curvas suaves, linhas
entrelacadas, arabescos e outros motivos decorativos que contribuissem para o
enriqguecimento da experiéncia tatil.

Essa abordagem visou possibilitar aos usuarios uma experiéncia sensorial mais
enriquecedora, na qual pudessem detectar, reconhecer e apreciar uma variedade de
elementos e padrées ao tocar os azulejos. Assim, foram elencados dois grupos de
padrdes para os protétipos.

Grupo 1 de padrdes azulejares — Padrdes graficos com elementos fitomérficos.

A escolha de azulejos com formas bem definidas teve por objetivo provocar a
identificacdo e interpretacdo dos elementos fitomérficos estilizados pelos usuarios
com deficiéncia visual.

Foram escolhidos quatro azulejos para este grupo.
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Tabela 2: Azulejos selecionados com tracos simples e representativos

AZULEJO
ou cOD. TECNICA DIMENSAO ORIGEM
PADRAO

PE 01 Estampilhado 13,5):#3,50 Portugal
PE 27 Estampilhado 13’5):#3’50 Portugal

13,5x13,5¢c
PE 10 Estampilhado m Portugal

. 13,5x13,5¢c
PE 22 Estampilhado m Portugal

Fonte: Lima (2012)
Grupo 2 de padrdes azulejares — Padrdes geométricos.

Para o segundo grupo, optou-se por selecionar quatro azulejos que
apresentavam exclusivamente representacfes geométricas. Dessa forma, esses
azulejos nado continham referéncias botanicas, nem mesmo representacdes
estilizadas de elementos naturais. A escolha por padrdes puramente geométricos foi
feita com o intuito de contrastar com 0s grupos anteriores e explorar uma estética
diferente, mais voltada para formas abstratas e simétricas. Na tabela 3 a seguir, estao
0s azulejos selecionados para esse grupo. Essa sele¢c&o permitiu examinar e analisar
especificamente 0s aspectos geomeétricos presentes nos azulejos, destacando
padrdes, simetrias e composi¢des visuais que podem ser apreciadas de forma tétil e

visualmente distintas do grupo anterior.
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AZULEJO cOD. TECNICA DIMENSAO ORIGEM
ou
PADRAO
PE 43 Estampilha 13,5x13,5 Portugal
do cm
PE 35 Estampilha 13,5x13,5 Portugal
do cm
Estampilha
PE 59 do 13,5x13,5 Portugal
cm
PE 33 Estampilha
do 13,5x13,5 Portugal
cm

Fonte: Lima (2012).

Com base nas analises realizadas, os azulejos selecionados foram escolhidos

levando em consideracdo a acessibilidade para o publico com deficiéncia visual.

Dessa forma, foram selecionados padrées que, além de possuirem apelo popular e

grafico, também apresentam caracteristicas que permitem uma experiéncia tatil

enriguecedora.

O azulejo escolhido para prototipacdo no primeiro grupo (fitomérfico) foi o PEO1,

denominado por seus criadores de “Ferradura” (fig.1), um padrao azulejar que tem

sua imagem relacionada a cidade de Sao Luis no aspecto turistico e popular, além de

ter formas simples e orgéanicas.
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Figura 1: Azul
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Fonte: Lima (2012)

No segundo grupo (elementos geométricos) o azulejo escolhido foi o PE43 (fig.2),
pela quantidade de elementos e por propiciar uma exploracdo mais desafiadora. Este
padrao também tem referéncia cultural local.

Figura 2

e

: Azulejo PE43

—

lin&
15: A :1,";:} ;

Fonte: Lima (2012)

Apés a selecdo dos azulejos, os protétipos foram reproduzidos em formato
tridimensional em dois processos distintos: por meio de modelagem e impressao em
3D em PLA e por um tipo de modelagem de custo mais acessivel, gerada em papel,
com plotter de corte. Essa iniciativa visou provocar uma experiéncia sensorial
completa e variada, possibilitando as pessoas com deficiéncia visual acesso aos
detalhes a partir de materiais e modelos diferentes.

7.1. Prototipacao do grafico tatil em PLA

Para a prototipacdo dos gréficos tateis na impressora 3D (fig.3), a operacao
preliminar é baseada no processamento da imagem digital dos padrées de azulejos
escolhidos. Em seguida, a etapa de modelagem tridimensional, corrigindo eventuais
distor¢cées na imagem e segmentando os elementos graficos conforme especificado

no projeto.
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Figura 3: Processo de digitalizacdo dos azulejos.

Fonte: Maia (2019)
Para o prot6tipo, optou-se por utilizar PLA (4cido polilatico), um termoplastico

biodegradavel derivado de fontes naturais como amido de milho, mandioca ou cana-
de-acucar. Esse material foi selecionado por seu perfil ecologicamente amigavel, visto
gue se degrada em aproximadamente 24 meses quando enterrado ou em 48 meses
quando submerso em agua, um tempo significativamente menor se comparado a
outros polimeros que levam centenas de anos para se decompor.

O PLA é conhecido por sua rigidez e resisténcia, o0 que o torna pouco suscetivel
a deformacdes ou flexbes. No entanto, sua alta dureza também significa que € menos
resistente a impactos. Sua excelente fluidez durante a extrusao e a baixa contragéo
durante a solidificacdo resultam em pecas com alta precisdo dimensional, detalhes
fieis e um acabamento superficial superior em relacédo a outros termoplasticos.

Embora seja possivel lixar e usinar o PLA com cuidado devido ao calor gerado,
ele é mais indicado para producdo de protétipos (fig.4) que ndo estejam sujeitos a
esforcos mecéanicos intensos, atritos ou altas temperaturas. Ele é particularmente
adequado para a criacdo de maquetes, frequentemente dispensando a necessidade
de pds-processamento ou acabamento adicional.

Figura 4: Processo de producdo dos protétipos

Fonte: Maia (2019)
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7.2. Prototipacdo do gréfico tatil em papel

Estes prototipos foram confeccionados utilizando papel com gramatura de 2209
como matéria prima e papeldo Parana como base. Foi definido por replicar o modelo
PE43 devido a sua riqgueza em elementos a serem explorados e sua complexidade na
elaboracéao.

Foram elaboradas duas versdes do padrdo PE43 (tabela 03), cada uma com
diferentes formas de apresentacdo. Essa abordagem permitiu comparar e analisar as
diferentes caracteristicas tateis resultantes das variagdes nos modelos dos elementos
gréaficos. Esses prototipos manufaturados manualmente oferecem uma alternativa de
custo mais acessivel, comparados aos graficos tateis impressos em 3D, 0 que pode
ser positivo na reproducdo mais efetiva de experiéncias tateis como a apresentada
nesta pesquisa.

7.3. Caracterizacéo dos Participantes.

As entrevistas foram realizadas em 4 momentos, sem marcacao prévia com 0s
entrevistados individualmente, sendo realizadas na sede da ADESVIMA, contando
com a permissao dos mesmos a entrevista foi gravada e respeitando a individualidade
de cada individuo.

Desses em sua maioria eram do género masculino, conforme apresentado no

gréafico abaixo:

Gréfico 1: Género dos participantes

GENERO

B Homens

H Mulheres

Fonte: autor.

Os patrticipantes sdo em grande parte nascidos em S&o Luis, 9 no total, alguns
do interior do Maranh@o e se mudaram para a capital do Maranhao, outros 2 séo de
outros estados.

Durante as conversas foi levantado o dado sobre o tempo de cegueira, o que é

essencial para a interpretacao e reconhecimento de figuras.
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Graéfico 2: Tempo de cegueira

DISTRIBUIGAO POR TEMPO DE
CEGUEIRA

B Cegos de Nascenga

B Cegosentre 10 e
17 anos

26,67% m Cegos depois dos
20 anos

Cegueira Congénita
(50% degenerativo)

Fonte: autor.

Também foram levantados dados sobre leitura em Braile, quantos ja tém

familiaridade com leituras tateis.

Gréfico 3: Leitura de Braile.

LEITURA EM BRAILE

20% B Léem Braile

B N3o léem
Braile

7.4. Exploracao tétil dos protétipos em PLA
Os protétipos em PLA utilizados na pesquisa apresentam diferentes
propriedades:
O protétipo PPLAOL, apresenta as seguintes caracteristicas:
Padréo gréafico: geométrico
Dimensdes: 13,5cm x 13,5cm
Altura da base: 4mm

Relevos: variam entre 3mm e 5mm
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Figura 5: Prot6tipo PPLAO1 — Vista frontal

Figura 6: Protétipo PPLAO1 — Vista lateral

O protétipo PPLAO2, apresenta as seguintes caracteristicas:
Padrao grafico: fitomorfico (Padrao denominado “Ferradura”).
Dimensdes: 13,5cm x 13,5cm
Altura da base: 3mm

Relevos: variam entre 3mm e 5mm
Figura 7: Protétipo PPLAO2 — Vista frontal

Fonte: Autor

Durante a exploracgao tatil, os participantes puderam sentir e examinar os dois

modelos de graficos tateis, expressando suas opinides e interpretacdes a respeito.

Nessa fase, foi importante proporcionar um ambiente confortavel e dar liberdade de
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tempo aos entrevistados para que pudessem compartilhar suas percepcdes de forma
tranquila e sem pressao.

Observou-se que onze das quinze pessoas exploraram os gréficos tateis
utilizando mais de um dedo e sem um padrdo especifico de movimento. Essa
abordagem variada demonstra a diversidade na forma como as pessoas com
deficiéncia visual interagem e interpretam os elementos tateis, Sennett (2013)
descreve como toque localizado, onde a mao age independentemente dos olhos,
buscando por informacfes sensoriais sem que haja necessariamente a consciéncia
do que se esta procurando, embora ainda exista a intencionalidade do ato ao tatear o
objeto ou o ambiente. Essa observacédo é fundamental para entender as diferentes
necessidades e preferéncias dos usuarios, permitindo o desenvolvimento de solu¢bes

mais inclusivas e eficazes.
Figura 9: Exploracao do protétipo PPLAO1

Fonte: autor.

O envolvimento ativo dos usuarios foi fundamental para obter insights sobre
como a exploracao tatil é realizada. Notou-se que os participantes, especialmente
aqueles com conhecimento em Braile, ttm uma abordagem diferenciada ao explorar
os graficos tateis, buscando detalhes minuciosos das formas.

Essa observacao € significativa, pois evidencia que a experiéncia prévia em
Braile pode influenciar a forma como as pessoas com deficiéncia visual exploram e

interpretam os elementos tateis. O conhecimento em Braile pode capacitar os usuarios
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a identificar padrdes especificos e detalhes sutis nos graficos tateis, contribuindo para
uma compreensao mais profunda e precisa dos padrdes de azulejos representados.

Portanto, o envolvimento ativo dos usuérios, especialmente aqueles com
experiéncia em Braile, proporcionou valiosas percepc¢des sobre as preferéncias e
técnicas de exploracao tatil. Essas informacdes sdo essenciais para informar o
desenvolvimento de recursos acessiveis e promover uma experiéncia inclusiva para
pessoas com deficiéncia visual.

Figura 10: Exploracdo do prot6tipo PPLAQO2

Fonte: Autor.

Onze dos quinze entrevistados elogiaram o protétipo PPLAO2 (padréao
ferradura) por sua estética, praticidade e facilidade de compreenséao, especialmente
por ter menos elementos. Estes participantes da pesquisa destacaram a textura
gerada pela impressédo, observando que as areas mais livres proporcionavam uma
sensacao tatil agradavel e clara.

Quatro entrevistados notaram a continuidade do desenho e questionaram se
ele formaria um elemento fechado, como um circulo. Dois entrevistados
reconheceram a forma semi-circular como um "arco-iris". Essas observacgdes
demonstram como a interpretacao tatil dos padrées pode variar entre 0s usuarios, com
algumas associa¢des sendo feitas com formas conhecidas ou simbdlicas.

Essa diversidade de interpretacdes destaca a importancia de considerar a
experiéncia e as percepcoes individuais dos usuarios ao projetar recursos acessiveis,
garantindo que os elementos tateis sejam intuitivos e significativos para uma ampla

gama de pessoas com deficiéncia visual.
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7.5. Exploracéo tatil dos protétipos em papel 220g
Os protétipos em papel geraram interpretacdes diversas entre os participantes.

Todos os protétipos de papel apresentam o mesmo padrao grafico. Nestes protétipos
foi reproduzido o padrdo geométrico em quatro relevacdes diferentes.
O protétipo PPAPO1 (fig.11), apresenta as seguintes caracteristicas:

Padrao gréafico: geométrico

Gramatura do papel das camadas: 220g

Espessura aproximada da camada de relevo: 0,7mm (considerando a camada de
adesivo).

Dimensdes da base: 13,5cm x 13,5cm

Altura aproximada da base: 2,3mm

Relevos: uma camada de papel 0,52mm + camada de adesivo = 0,7mm.

Figura 11: Prot6tipo PPAPO1

Fonte: Autor.

O protétipo PPAPO2 (fig.12), apresenta as seguintes caracteristicas:

Padréo gréfico: geométrico

Gramatura do papel das camadas: 220g

Espessura aproximada da camada de relevo: 1,5mm (considerando a camada de
adesivo).

Dimensdes da base: 13,5cm x 13,5cm

Altura aproximada da base: 2,3mm (papel parana)

Relevos: duas camadas de papel 0,52mm + camada de adesivo = 1,5mm
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Figura 12: protétipo PPAP02

Fonte: Autor.

O prototipo PPAPO3 (fig.13), tem processo de relevagéo inverso. Os detalhes graficos
estdo em forma de sulcos, neste prototipo.
Padrao gréafico: geométrico
Técnica: Sulcos (o relevo é dado na base e os detalhes séo sulcados.
Gramatura do papel das camadas: 220g
Espessura aproximada da camada sulcada: 0,7mm
Dimensdes da base: 13,5cm x 13,5cm

Altura aproximada da base: 3mm (papel parana + papel 220gq).

Fonte: Autor.

O prototipo PPAPO4 (fig. 14), apresenta um processo vazado. Os detalhes gréaficos

estdo vazados, neste protétipo.
Padrao gréafico: geométrico
Técnica: padrao vazado. O relevo é dado na base e os detalhes sédo vazados.
Gramatura do papel das camadas: 220g
Dimensdes da base: 13,5cm x 13,5cm
Altura aproximada da base: 3mm (papel parana + papel 220g9).
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Figura 14: Prot6tipo PPAPO4

i

Fonte: Autor.

O prot6tipo PPAPO1, com graficos em relevo mais baixo, foi considerado dificil
de ser interpretado por doze, dos quinze entrevistados. Eles relataram dificuldades
em explorar os elementos graficos devido a baixa altura das texturas tateis.

Essa observacdo destaca a importancia da altura e da nitidez das texturas
tateis na facilidade de interpretacdo dos padrées por pessoas com deficiéncia visual.
Um relevo mais pronunciado pode facilitar a identificagdo e compreensao dos
elementos graficos, proporcionando uma experiéncia tatil mais clara e satisfatoria.

O que mostra que é essencial considerar ndo apenas o design dos padroes,
mas também a qualidade e a legibilidade das texturas tateis, garantindo uma

experiéncia tétil eficaz para todos os usuarios.

Figura 15: Exploracdo protétipo de papel

; "€

$ 1

Fonte: Autor

O protétipo PPAPO02 (fig. 16) despertou comentarios positivos de treze
participantes, que destacaram sua superioridade em termos de conforto durante a
exploragdo tatil. Eles elogiaram o material utilizado e a altura das texturas tateis,
consideradas ideais para uma experiéncia tatil mais agradavel. Durante a exploracao,
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seis participantes ndo perceberam que este modelo era 0o mesmo utilizado no protétipo
feito na impressora 3D. No entanto, ao tatear as texturas, nove reconheceram a
semelhanca entre os dois modelos.

A altura dos relevos nos graficos tateis revelou-se um aspecto essencial, pois
permitiu duas formas de interpretacdo: uma na leitura geral da imagem e outra na
exploracdo individual dos elementos. Essa versatilidade na interpretacdo contribuiu
para a aceitabilidade dos modelos em papel, comparados aos feitos em PLA. O
prototipo PPLAOL foi bastante criticado, devido a altura dos relevos em relagdo a
proximidade dos detalhes. Em suma, a experiéncia com prototipo PPAP02 em papel
foi amplamente positiva, ressaltando a importancia da altura das camadas de relevo

na facilitagdo da interpretacéo e na promog¢éo de uma experiéncia tatil satisfatoria.
Figura 16: Exploracao tatil no prototipo PPAP02

Fonte: Autor

Os protétipos PPAP03 e PPAP04 ndo despertaram o interesse dos entrevistados, que
na sua totalidade consideraram de dificil interpretacdo, devido ao pequeno tamanho

dos detalhes.
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Figura 17 — Exploracéo tatil do protétipo PPAPOA4.

Fonte: Autor.
7.6. A Ergonomia da exploracéo tatil
Durante a experiéncia de exploracéao tatil, observou-se que alguns
participantes primeiramente utilizaram o dedo indicador para sentir os graficos tateis

ao primeiro contato.
Figura 18 — Exploracao tatil do prototipo PPAPO1

Fonte: Autor.

Na sequéncia, em alguns casos, o dedo médio e o polegar também foram

empregados.
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Figura 19: Exploracao tatil do prototipo PPLAOL

Fonte: Autor.
Uma abordagem interessante foi o uso da mao completa (fig.20) por trés
pessoas (20% dos entrevistados), para captar a impressao geral do desenho antes de

se aprofundar nos detalhes.

Figura 20: Uso da mao na exploracao tatil.

Fonte: Autor.
Onze pessoas (da amostra de 15) exploraram utilizando mais de um dedo,
quatro apoiaram na mesa e fizeram a exploragéo utilizando o indicador buscando fazer
uma leitura similar ao Braile (explorando com a ponta dos dedos e tentando ler em um

sentido).

Figura 21: Exploracao tatil com duas méos.

-
pT)

Fonte: Autor.
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Os onze passaram os dedos para conhecer e depois fizeram uma exploracdo mais
delicada (fig. 21), buscando conhecer as formas de acordo com o que os chamava
atencao.

Figura 22: Uso da ponta dos dedos na exploracao tatil.

Fonte: Autor.

Treze dos quinze entrevistados afirmaram que preferem utilizar a ponta dos
dedos (Fig. 22) nas exploracdes tateis, mas na observacédo apenas dez (desses treze)
utilizaram a ponta dos dedos no reconhecimento. Dois entrevistados (que ndo Iéem
Braile) falaram que exploram com a falange e dessa forma realizaram a exploragéo.

Gréfico 5 — Dedos mais utilizados na exploracao tatil

DEDOS MAIS UTILIZADOS NA EXPLORAGAO TATIL

Fonte: autor

Em uma analise mais detalhada sobre as partes dos dedos utilizadas para
explorar e ler os gréaficos, a maioria (dez dos quinze) dos participantes indicou o uso
da ponta dos dedos. Um entrevistado mencionou o uso da unha para explorar 0s

detalhes entre as figuras, destacando a sensibilidade tatil apurada nessa regiao.
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Figura 23: Superficies da falange usadas na exploracéo tatil — dedo indicador

dedo

1~ A pontn do dedo

protétipo

2. A poipa do dedo

3- A ponts & 3 unha

Fonte: Arquivo dos autores.

O polegar desempenha um papel importante, sendo utilizado em movimentos

de pinca e na exploragéo ao segurar a peca com ambas as maos.

Figura 24: uso dos polegares na exploracao tétil.

Fonte: Autor.

Quando a peca esta fixada em uma superficie, os participantes destros tendem
a usar a mao direita para explorar enquanto a esquerda é usada para guiar o
movimento. Essas diferentes técnicas e abordagens ilustram a diversidade na forma
como as pessoas com deficiéncia visual exploram e interpretam informacdes tateis,
demonstrando a necessidade de considerar essa variedade ao projetar recursos

acessiveis.
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8. Consideracdes finais

As consideracfes sobre o estudo enfatizam a relevancia do Design Centrado
no Humano (DCH) como uma abordagem essencial para promover a inclusao social
e a acessibilidade no ambito do patriménio cultural em S&o Luis, Maranhdo. Ao
analisar os padrées de azulejos e explorar a percepc¢ao tatil por parte das pessoas
com deficiéncia visual, foi possivel compreender a variedade de percepcbes e
técnicas de interacdo presentes nesse contexto.

A participacdo ativa dos usuarios desempenhou um papel fundamental ao
fornecer insights valiosos sobre suas preferéncias e necessidades individuais. Isso
ressalta a importancia de integrar a experiéncia do usuario desde as fases iniciais do
processo, visando criar solu¢gbes mais eficazes e inclusivas.

A utilizac&o de prototipos em papel mostrou-se mais eficaz frente aos de PLA,
no intuito de oferecer uma experiéncia tatil mais confortavel (textura) e informativa
(altura das camadas versus as dimensdes dos detalhes), destacando a importancia
da qualidade e da legibilidade das texturas tateis. Essa abordagem nao apenas
promove a acessibilidade, mas o faz a partir de informagdes em conformidade com o
conforto, satisfacdo, preferéncias e carater interativo sugerido pelo publico alvo da
pesquisa.

Em resumo, este estudo evidencia que o design centrado no ser humano é
fundamental na geracdo solugbes acessiveis e inclusivas, fortalecendo assim a
interacdo das pessoas com deficiéncia visual com o seu patriménio cultural e historico.
Essa abordagem nédo apenas atende as necessidades especificas dos usuarios, mas
também enriquece a experiéncia de todos os envolvidos, promovendo uma sociedade

mais inclusiva e consciente da diversidade humana.
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9. Desdobramentos da Pesquisa.

Os desdobramentos da pesquisa abrem espaco para diversas possibilidades e
aprofundamentos em relagdo ao design centrado no ser humano e a acessibilidade
no contexto do patriménio cultural de S&o Luis, Maranh&do. Algumas direcfes
possiveis incluem:

Aprimoramento de Prototipos: Realizar estudos adicionais para aprimorar 0s
prototipos de gréficos tateis, explorando diferentes materiais, alturas de relevo e
técnicas de impressao para garantir uma experiéncia tatil ainda mais satisfatoria e
inclusiva;

Testes com Usuérios: Realizar testes mais abrangentes com usuarios com
deficiéncia visual cegueira total e baixa viséo, para avaliar a usabilidade, a eficacia e
a preferéncia em relacéo aos diferentes protétipos, considerando suas percepcoes e
feedbacks para refinamento dos projetos;

Integracdo de Tecnologias: Explorar a integracdo de tecnologias assistivas,
como a impressdo em 3D de gréficos tateis customizados, o uso de aplicativos moveis
(ou QR Code) para auxiliar na exploracéo tatil e a aplicacdo de realidade virtual para
simular experiéncias sensoriais;

Educacdo e Conscientizacdo: Desenvolver programas educacionais e
atividades de conscientizacdo para promover a importancia da acessibilidade no
patrimonio cultural, envolvendo a comunidade local, profissionais de design, turistas e
autoridades governamentais;

Colaboracédo Interdisciplinar: Estabelecer parcerias interdisciplinares com
instituicbes de pesquisa, organizacdes da sociedade civil e empresas privadas para
impulsionar iniciativas de design acessivel e inclusivo, compartilhando conhecimentos
e recursos para ampliar o impacto positivo na sociedade;

Legislacdo e Politicas Publicas: Contribuir para o desenvolvimento e
implementacgéo de politicas publicas e legislagbes voltadas para a acessibilidade no
patrimdnio cultural, incentivando a adocéo de praticas inclusivas e a valorizacdo da
diversidade cultural.

A possibilidade de levar adiante a proposta pode contribuir significativamente
para a construcdo de uma sociedade mais inclusiva, acessivel e consciente da
importancia do design centrado no ser humano para a promocéo da igualdade de
oportunidades e do respeito a diversidade.
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