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Alternativas na promocao da representacao
tatil voltada para a orientagao do visitante
com deficiéncia visual em espacos culturais

Alternatives in the support of the tactile
representation aimed for the guidance of
visually impaired visitors in cultural centers

O presente artigo contribui para o entendimento de como a acessibilidade vem
sendo inserida em espagos culturais no Brasil, detendo-se na discussao sobre
a orientacao espacial do visitante cego em museus. Os mapas e as maquetes
tateis foram elencados como objeto de estudo, tendo em vista sua relevancia
na promoc¢ao da autonomia do caminhar e na orientagao espacial no interior
desses espacos. E apresentada uma iniciativa na producao artesanal de modelo
de representacao tatil de mapa em museu, utilizando-se materiais de baixo cus-
to. Com o objetivo de ampliar as possibilidades de representagao do mapa tatil,
assim como de viabilizar a construgao de uma maquete, apresentou-se a fabri-
cacao digital como alternativa viavel para produgao. Este artigo langa resultado
de analise importante que sera futuramente continuado tendo em vista a possi-
bilidade de aliar a preciséo e agilidade do digital com o processo de exploragao
de materiais junto ao cego em uma constante troca na tradugao de aspectos
visuais arquitetonicos em modelos tateis.

Palavras-chave modelo tatil, representacgao, orientagao, fabricagado digital, deficiéncia visual.

This paper contributes to the understanding of how accessibility has been inserted
in cultural spaces in Brazil, focusing on the discussion about the spatial orientation
of blind visitors in museums. The tactile maps and models were defined as an object
of study, considering their relevance in promoting autonomy of walking and spatial
orientation within these spaces. The initiative presented in this paper is an artisanal
production of a museum tactile map representation using low cost materials. With
the aim of increasing the possibilities of representation of tactile maps, as well as of
making feasible the construction of a model, digital fabrication was presented as a
viable alternative for production. This paper launches important analysis result that
will be continued in the future in order to combine the precision and agility of the digital
with the process of exploration of materials together with the blind in a constant
exchange in the translation of architectural visual aspects into tactile models.

Keywords tactile model, representation, orientation, digital fabrication, visual impairment.
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1. Introdugao

As estatisticas populacionais apresentam dados aproximados quanto aos cegos e as pessoas
com baixa visdo, contudo, os nimeros permitem ter uma nogao desse cenario no Brasil. Segundo
os Ultimos dados levantados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) no Censo de
2010, aproximadamente 45,6 milhGes de brasileiros, ou 23,9% da populacédo do pais, apresentam
algum tipo de incapacidade ou deficiéncia. Dentre as pessoas com algum grau de deficiéncia visual,
528 mil declaram-se cegas e 6 milhdes, com grande dificuldade de enxergar.

A Organizagdo Mundial de Saude (OMS) estima que, no Brasil, a comunidade cega constitua 1%
da populagao e os individuos com baixa visdo sejam trés vezes este nimero (Veiztman, 1992).
Segundo dados do Conselho Brasileiro de Oftalmologia (CBO), a grande maioria dos casos de
baixa visdo atendidos na pratica clinica refere-se ao grupo de pacientes com perda visual leve

ou moderada, o que corresponde a 80% dos individuos com deficiéncia visual. Nestes casos, a
pessoa consegue ter autonomia de vida e orientagéo espacial, encontrando maior dificuldade na
leitura de textos em altura de corpo reduzida. Esse obstaculo é vencido com o uso de recursos
Opticos especiais, como éculos ou lupas de aumento.

No caso do cego, o reconhecimento pelo tato é um caminho para a autonomia. O toque como
instrumento de conhecimento é desenvolvido no ser humano desde o nascimento. A capacidade de
ver é também aprendida, sendo que a percepgéao visual é desenvolvida nos primeiros sete anos de
vida. Em contrapartida, a capacidade de compreensao por meio do toque vai se perdendo ao longo
da vida, e a percepgao visual é privilegiada em detrimento dos outros os sentidos (Arnheim, 2004).
Tendo em vista que o toque é o caminho de acesso as informacdes pelo ceqo, a leitura se da pelo
uso do tato, a exemplo do Caodigo Braille. O cego necessita nao apenas do contato entre a ponta do
dedo e o0 material pressionado, mas de uma exploragao ativa, sistémica e intencional. Esse mo-
vimento organizado da mao sobre o objeto a ser reconhecido é chamado de exploragao haptica.
Desta maneira, o termo haptico € utilizado para evidenciar o tocar ativo, que acompanha o movi-
mento da mao, do pulso, dos bragos e das costas, sendo uma sensacao tatil ressaltada na pele, na
musculatura e nos tenddes (Polato, 2010).

Os processos de inclusdo de pessoas com deficiéncia sao recentes no Brasil. E somente em meados
da década de 1980 que se comega a discutir a acessibilidade em ambientes culturais. Acredita-se que
o carater assistencialista vigente em décadas anteriores deva ser substituido por uma politica efetiva
de formacao e incluséo, que vem sendo imposta por meios normativos, conforme descreve o decreto
de Lein° 11.904, de 14 de janeiro de 2009, que “institui o Estatuto de Museus e da outras providén-
cias”, considera como um dos principios fundamentais dos museus “a universalidade do acesso, 0
respeito e a valorizagéo a diversidade cultural” (inciso V do artigo 20). E & luz desse e dos outros cinco
principios constantes no artigo citado que o Estatuto de Museus deve ser compreendido e aplicado.

[.] Art. 35. Os museus caracterizar-se-ao pela acessibilidade universal dos diferentes publicos,
na forma da legislacéo vigente;

[.] Art. 42. Os museus facilitardo o acesso a imagem e a reprodugao de seus bens culturais
e documentos conforme os procedimentos estabelecidos na legislagao vigente e nos regimentos
internos de cada museu. (Brasil, 2009)

Os espagos culturais tém uma responsabilidade no processo de inclusao sociocultural que vai além
da transposigao das barreiras fisicas e arquiteténicas e inclui permitir o acesso a informagao e ao
acervo. Neste sentido, Tojal (2010) defende a existéncia de dois tipos de acessibilidade em museus:
fisica e sensorial. A acessibilidade fisica trata das barreiras a circulagdo e ao equipamento, além do
cuidado na iluminagao dos espagos expositivos. A acessibilidade sensorial diz respeito a comunica-
gao — escrita, visual e audiovisual —, de modo que todas as experiéncias multissensoriais possam
ser aproveitadas por todos os visitantes.

Embora existam anteparos legais e orientadores para a constituigdo de propostas acessiveis para
museus, o que se verifica € uma realidade ainda incipiente na aplicagao dessas normas. No contexto
brasileiro, a acessibilidade cultural esté sendo aos poucos discutida e incorporada pelos diversos es-
pacos expositivos. A discussao aqui proposta se apoiard nas analises das recomendacdes existen-
tes e na dimenséo politica e ética da acessibilidade, conforme reitera a Lei Brasileira de Inclusdo da
Pessoa com Deficiéncia (Lei n° 13.146, de 06 de julho de 2015), que conceitua o termo, no artigo 3:

| - acessibilidade: possibilidade e condi¢ao de alcance para utilizagao, com seguranga e autonomia,
de espagos, mobiliarios, equipamentos urbanos, edificagdes, transportes, informagao e comuni-
cagao, inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como de outros servigos e instalagoes abertos
ao publico, de uso publico ou privados de uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por
pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida;

[...]d) barreiras nas comunicagées e na informag&o: qualquer entrave, obstéculo, atitude ou
comportamento que dificulte ou impossibilite a expressao ou o recebimento de mensagens e de
informacdes por intermédio de sistemas de comunicagao e de tecnologia da informagado
(BRASIL, 2015).

A acessibilidade em museus esté ainda em construgao, principalmente fora das grandes metro-
poles. Os espagos que promovem iniciativas nesse sentido séo aqueles que abrigam projetos ou
acoes educativas e culturais, como exposigdes inclusivas, propostas para repensar a concepgao
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de museu, programas educativos para publicos especiais e capacitagdo profissional. A visita téc-
nica a diversos museus, entre eles a Pinacoteca do Estado de S&o Paulo (S&o Paulo), o Museu de
Arte Sacra (S&o Paulo), o Museu Paulista (Sdo Paulo) e o Museu do Amanha (Rio de Janeiro), e as
instituicdes especializadas, a exemplo da Fundag&o Dorina Nowill para Cegos (Sao Paulo), permi-
tiu a coleta de dados para complementar a escassez de referéncias bibliograficas especificas. As
vivéncias nesses espagos foram o ponto de partida para compreender que muitas das propostas
de circulagao autbnoma ndo funcionam em sua totalidade para o visitante cego.

Esta investigagao também foi impulsionada por uma inquietagdo surgida no curso de extenséo
universitaria “Acessibilidade em museus”, desenvolvido na Universidade Federal do Rio Grande

do Norte (UFRN). Durante o curso, os participantes deveriam fazer coletivamente um diagnéstico
sobre a acessibilidade nos espagos expositivos de dois museus universitarios. O consultor, cego
congénito, relatou que se sentia desconfortavel por ndo entender os locais visitados e que isso po-
deria ser sanado nesses espagos, antes mesmo de um projeto de implantagédo de acervo inclusivo.
E em favor da acessibilidade nos espacos culturais que este artigo discute as propostas de repre-
sentagao tatil presentes nos museus visitados, propondo uma reflexdo sobre o que se tem feito

e 0 que poderia ser alterado em prol da orientacdo espacial no ambiente de circulagao publica.
Optou-se, sob a dtica do design inclusivo, por analisar as informagdes tridimensionais para orien-
tagao espacial, examinando para isso a produgédo do mapa tatil e da maquete tatil.

2. Mapa tatil e maquete tatil

A ABNT NBR 9050 (2015) define que plano e mapas acessiveis sdo “representagdes visuais, tateis
e/ou sonoras que servem para orientagao e localizacdo de lugares, rotas, fendmenos geograficos,
cartograficos e espaciais” (p. 44). A norma ressalta ainda que os mapas devem ser construidos de
maneira a permitir a leitura haptica e o alcance visual. Ao considerar um mapa visual como uma
sinalizagdo, a norma considera o0s seqguintes aspectos quanto a sua localizagao: “deve estar locali-
zada na faixa de alcance entre 1,20 m e 1,60 m em plano vertical [...]. Quando instalada entre 0,90
m e 1,20 m, deve estar [..] em plano inclinado entre 15° e 30° da linha horizontal” (p. 44).

Sperling, Vandier e Scheeren (2015) diferenciam a planta do mapa tatil esclarecendo que o primei-
ro “comunica a partir da projecao vertical, e por meio de variagdes tateis, 0os seguintes elementos
arquitetonicos: cheios e vazios, formas (continentes) e espagos (contetidos), proporgdes e aber-
turas. Um mapa tatil é a pega que comunica a partir da projecao vertical, e por meio de variagoes
tateis, modos de organizagao e linhas de fluxos entre ambientes” (p. 109). Silva e Silva (2013)
relatam que o mapa tatil contribui para a orientagao do cego em ambientes internos de acesso
publico. Apesar da importancia do mapa, segundo eles, nem sempre este é compreensivel porque
nao existe um padrdo referente aos elementos que o compdem, bem como néo existem critérios
de composigao destes elementos no processo de representacao tatil.

Dado que a acessibilidade cultural é recente no Brasil, os acervos estéo sendo pouco a pouco adap-
tados para receber o visitante com deficiéncia. A partir das visitas técnicas aos museus, identificou-
-se que o caminhar auténomo do cego nao é contemplado nos projetos de acessibilidade. Quase
sempre, o acervo inclusivo fica disposto nos cantos de uma sala expositiva ou em espagos mais
reservados, limitando a acessibilidade cultural a determinados espacgos. Nesse sentido, 0 mapa tatil
deve ser repensado em sua fungao de proporcionar a liberdade de movimento do cego. Os museus
de maior dimens&o ou complexidade oferecem mapas tateis fragmentados, apresentando o que
consideram importante ou acessivel ao visitante cego, a exemplo da Pinacoteca, que em um recorte
do mapa tatil orienta o cego para o percurso da Galeria de Esculturas Tateis. Cabe salientar ainda
gue os espagos culturais de alta complexidade possuem pisos tateis direcionando o percurso, soma-
dos ainda a atuacéo dos agentes do Setor Educativo para a explicagao de tais ambientes.

Os espagos culturais brasileiros, especialmente os museus, estéo localizados em edificagdes
arquitetonica de grande importancia histérica. Muitas vezes séo edificios tombados (pela instan-
cia federal, estadual e/ou municipal) por sua importancia como patriménio histérico e que, apds

a reforma de adaptagao, sdo transformados em polos de cultura. Diante deste cenério, muitos
museus mostram sua imponéncia ao visitante cego através de uma maquete tatil.

Sperling, Vandier e Scheeren (2015) definem a maquete tatil como uma pega que comunica
tridimensionalmente cheios e vazios, formas e espagos, proporgdes e aberturas. Ja Milan (2008)
esclarece que o mapa tatil reproduz orientacao e fluxo, fornecendo informagdes sobre as rotas

de maneira simplificada com o propdsito de possibilitar a independéncia de deslocamento. Ja a
magquete tatil, sequndo ele, caracteriza-se por fornecer ao cego a forma, a proporg¢éo e a no¢do do
entorno, numa representagao mais proxima da realidade.

Os estudos desenvolvidos por Duarte (2011) para o ensino de desenho para a crianga cega apresen-
tam os mesmos procedimentos encontrados nos museus brasileiros visitados, principalmente os
projetos de acessibilidade de Amanda Tojal (2010). Observam-se as seguintes etapas em ambas as
autoras: 1) reconhecimento do objeto em experiéncia tatil. Objetos reais, quando couberem na mao,
ou maquetes tridimensionais para objetos maiores (evitando a fragmentagao da percepgao). Neste
momento, propde-se entender o objeto como um todo; 2) planificagdo do desenho grafico numa super-
ficie com espessura e contorno recortado (por exemplo, material emborrachado ou madeira). Etapa de
reconhecimento do objeto tridimensional por meio do bidimensional e a possibilidade de aproximagao
com o corpo para entender a proporgéo da representagéo; 3) entendimento do contorno. Assimilagao
das linhas de contorno com o dedo, sempre obedecendo a um mesmo sentido para fixagao grafica.
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Dessa forma, pode-se adotar como uma premissa bdsica para a maquete tatil sempre obedecer a
uma representagao mais proxima da real da edificagdo, em uma escala apropriada ao alcance dos
bracos do visitante cego. A escala também determinara o nivel de detalhamento da maquete, uma
vez que detalhes arquiteténicos muito pequenos nao possibilitam a leitura haptica.

A partir das visitas técnicas, identificamos que as maquetes téteis de edificios de importancia arquite-
tOnica apresentam maior destaque nestes espagos se comparado aos mapas tateis para orientagéo.
As maquetes transmitem a nogao da grandiosidade do museu (Figuras 1 e 2), porque o cego pode
comparar a proporgao do edificio com elementos mais préximos da vivéncia, tais como escadas de
acesso e arvores. E interessante notar que todas as maquetes tateis observadas apresentam legendas
separadas, indicando que a leitura da informag&o da legenda possa ser secundaria. O Museu do Ama-
nha apresenta, além da maquete do edificio na escala 1:300 (Figura 4), outra maquete tétil indicando a
localizagao do museu na escala 1:3000, mostrando um pouco do entorno. Neste musev, foi criada uma
circulagéo paralela ao ambiente expositivo em que painéis tateis reproduzem os cenarios construidos
para as exposi¢des (Figura 3) e, na sequéncia, apresentam o contelido de cada um desses espagos.

Figura 1. Maquete tatil da Pinacoteca do Estado Figura 2. Maquete tétil do Museu Paulista.
de S&o Paulo.
/ >~n ——-
——
-
&rs~  ——
Figura 3. Maquete tatil do cenario expositivo Figura 4. Maquete tatil do Museu do Amanha.

no Museu do Amanha.

Ao confrontar o uso do mapa tatil com o da maquete tatil nos espagos visitados, observa-se um uso
recorrente do mapa como meio de orientagao do visitante, enquanto a maquete mostra o contexto
geral do edificio. Acredita-se, apesar da qualidade das representages tateis analisadas, que falta
uma énfase na orientagdo que fornega informagdes sobre o contetido dos espagos expositivos e a
localizagao das pegas acessiveis de maneira que o visitante cego possa ter seu direito de autonomia
garantido. Arrisca-se supor que o uso combinado de ambos os modelos tateis, tanto 0 mapa quanto
a maquete, poderiam contribuir para um melhor entendimento do espago ocupado pelo museu, da
importancia histdrica da edificagao e da relevancia do acervo.

3. Discussao sobre representagoes tateis e processo artesanal

O processo artesanal de produgao de modelos tateis apresenta-se como alternativa para espagos
culturais que ndo possuem recursos financeiros para esse fim nem acesso a equipamentos digitais.
Nesta pesquisa, entende-se que uma produgéo possui carater artesanal' quando os procedimentos
adotados envolvem méo de obra néo especializada e ferramentas simples do cotidiano. O mapa de
orientagao e localizagdo de um visitante é Unico de cada local, assim, ndo faz sentido trata-lo como
uma peca industrial de produgao, o que justifica seu carater artesanal. Outra razao pelo qual encon-
tram-se tantas pegas tateis como resultado de um processo artesanal é o fator econdémico, uma vez
que elas podem ser elaboradas com materiais de baixo custo.

' Diferente do artesanal, ha duas condigdes para classificar a produgdo como industrial: a produgao com
eguipamentos mecanizados, ou seja, 0 uso exclusivo da maquina, e a repetigdo seriada (Dorfles, 1991).
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Apesar da viabilidade econémica, grande parte dos materiais ndo apresentam durabilidade apds
constante manuseio. Milan (2008) ressalta ainda que nem todos 0s processos artesanais conseguem
reproduzir o grau de detalhe arquiteténico necessario para expressar o lugar. A seguir, relataremos uma
experiéncia vivenciada no Museu de Ciéncias Morfolégicas (MCM) da UFRN, no segundo semestre de
2017, espago que possui parte do acervo acessivel ao visitante cego.

O mapa do MCM foi construido para atender a demanda de um consultor cego, segundo o qual a
mobilidade no espaco, ainda que simples, ndo € intuitiva. O primeiro passo na realizagdo do mapa tatil
foi encontrar uma escala para a planta do edificio que fosse confortével para a leitura haptica. Nesta
etapa, foram impressas plantas em escalas variadas para encontrar a dimensao que permitisse maior
conforto de leitura. A partir da dimens&o escolhida, procurou-se uma base compativel com o tamanho
da planta e da legenda (Figura 5). Diante das limitagdes de custo e dimens&o, optou-se por utilizar um
material comercial na produgéo de maquetes: placa de foam (poliestireno extrudado recoberto com
papel 180 g/m2) na cor preta e de dimenséo 60 cm x 45 cm x 5 mm.

Em um segundo momento, elencou-se uma série de materiais com diferentes texturas e acabamentos
para a construgado de divisérias, tais como: fio de 13, corddo sintético, canudo plastico, E.V.A. e barbante.
Além da avaliagdo de um consultor cego e um com baixa visao, foram adotados os seguintes critérios:
material de baixo custo, agradével ao toque e que fornecesse contraste com o fundo preto. Nos materiais
selecionados (Figura 6), experimentou-se a adigao de cola nas superficies e diferentes espessuras para
representar as paredes com o intuito de propiciar uma melhor avaliagao ao toque. Por fim, levando em
consideragao a percepgao haptica dos consultores, adotou-se o E.VA. de 2 mm de espessura, reproduzin-
do-se a parede com 5 mm, largura suficiente para uma rapida identificagao do fechamento de espaco.

Figura 5. Montagem das plantas. Figura 6. Avaliagao de diferentes materiais para representagdo
para gabarito da base. das divisdrias.

Apds a tomada de deciséo, iniciou-se a produgao manual das pegas. A marcagao das paredes foi
obtida por meio da transferéncia do desenho impresso da planta com o auxilio de uma carretilha?.
Com base nesse gabarito, cortou-se o E.V.A. com uma régua metdlica e um estilete (Figura 7). Antes
de serem coladas no suporte, as paredes foram assinaladas com a carretilha e os vazios de cada
ambiente medidos para planejar o preenchimento das texturas. Este momento (Figura 8) foi impor-
tante porque, além da diferenga perceptivel de superficie, as cores deveriam variar para contemplar o
visitante com baixa visao.

Figura 7. Corte do E.V.A. Figura 8. Montagem no suporte para planejamento
de cor e textura.

A montagem das pegas foi realizada em etapas. Uma vez que o material emborrachado tem maior
flexibilidade, a colagem das paredes teve que ser realizada concomitantemente ao seu preenchimento,
evitando, assim, o deslocamento das partes. Por ultimo, os consultores avaliaram o mapa tatil mon-
tado (Figura 9), descrevendo se o desenho em relevo fornecia clareza de leitura. Apés a aprovagéo do

?Ferramenta utilizada pelos cegos para desenho
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mapa, a legenda foi produzida com maquina de escrever braille utilizando o acetato como suporte, o
que conferiu maior durabilidade ao texto.

A

Figura 9. Avaliagéo das diferentes texturas pelo consultor cego.

4. Discussao sobre representagoes tateis e a viabilidade da fabricagao digital

A exploragao de modelos tateis na representagéo e comunicagao de elementos arquiteténicos
encontra beneficios na fabricagao digital no sentido de maior preciséo e rapidez na execucao.
Autores como Sperling, Vandier e Scheeren (2015) e Celani et al. (2013) abordam o uso da tecno-
logia digital de fabricagdo como forma de se estabelecer uma codificagdo precisa e constante na
representagéo espacial arquitetdnica. De modo geral, fatores como a exatiddo e a possibilidade de
simular o modelo tridimensional em um ambiente virtual antes de produzi-lo justificam a explo-
racdo da tecnologia digital como uma forma de ampliar as possibilidades de representagéo dos
modelos tateis. Desta forma, a montagem e o acabamento podem ser simulados e verificados em
relagdo a escala a ser materializada.

Em se tratando da representacao espacial de um ambiente arquiteténico utilizando meios digitais
de producdo para pessoas cegas ou de baixa vis&o, é importante explorar os diferentes processos
de fabricagéo, como os que empregam tecnologias aditivas, subtrativas e de corte. Cada um desses
processos permite a confecgao de diferentes qualidades e texturas em materiais. Tendo em vista as
crescentes oportunidades de uso da fabricagao digital como alternativa de produgéo pelos espagos
culturais brasileiros®, este artigo opta por apresentar o processo de corte, especificamente o uso da
maquina de corte a laser.

A técnica da fabricagao 2D, ou de corte, estaria associada, conforme Pupo (2009), ao processo subtra-
tivo, e se refere ao corte numericamente controlado de &reas de duas dimensoes. Existe uma grande
variedade de materiais passiveis de serem cortados ou gravados a depender da maquina de corte a
laser utilizada. Caracteristicas como densidade e espessura de um material sdo importantes, pois po-
dem inviabilizar o recorte pelo feixe de laser. Tais informagdes podem ser obtidas previamente com o
fabricante ou o fornecedor da maquina. Dada a variedade de materiais passiveis de recorte e gravagao,
é necessario um planejamento acompanhado de experimentagao, a fim de avaliar as qualidades das
diferentes opgdes disponiveis. Os materiais precisam ser testados ndo apenas em termos de viabilida-
de de corte e gravagéo, mas também em relagao a percepgao tatil, visando a definigdo de uma forma
codificada de representacéo que explore relevos, formas e texturas.

A confecgdo de um mapa ou maquete tatil utilizando a maquina de corte a laser como alternativa de
produgdo se beneficia da preciséo na reprodugao de detalhes arquitetdnicos, da facilidade de se definir
padroes e sistemas de representagao de corte e gravagao, e do baixo custo quando realizado em parceria
com um laboratério de fabricagéo digital aberto a comunidade. A utilizagdo da maquina de corte a laser
no espago de um laboratdrio permite também a exploragao de uma gama de texturas que, combinadas
com intervengdes manuais, ampliam as formas de representagao no desenvolvimento do modelo tatil.

A presenga de um consultor cego que acompanhe a exploragao dos resultados de corte e gravagao

de materiais é fundamental para que a produgéo do mapa ou maquete seja bem-sucedida. O consultor
participa na avaliagdo das alturas e espessuras de representagao de fechamento dos espagos (sim-
plificando quando necessério o desenho da planta para melhor compreensao da leitura haptica) e na
montagem e utilizagao de diferentes texturas para rapida identificagao das legendas. Neste caso, a
representacdo final do modelo tatil ndo é necessariamente compativel com a planta original do edificio
a ser representado.

Questdes como durabilidade do material devido ao futuro manuseio sdo também levadas em consi-
deragao e solucionadas a partir desses mesmos testes. Devido a agilidade do processo de recorte a
laser, a produgdo do mapa ou maquete tatil € mais rapida, possibilitando o teste de diferentes materiais
e suportes em um curto espaco de tempo. Alteragdes de formato podem ser realizadas a qualquer mo-
mento durante o processo de reconhecimento tatil devido a facilidade de se alterar a escala, bem como

3Existe atualmente no Brasil um crescimento no nimero de laboratérios de fabricagao digital com acesso livre a
comunidade. Trata-se de Makerspaces e FabLabs, cuja proposta é permitir o uso livre e a democratizagéo do acesso
e conhecimento por meio da realizagao de projetos que utilizam meios digitais de fabricagao. A maquina de corte
a laser costuma ser a mais popular e facil de se operar por ser compativel com desenhos e formas em duas
dimensoes produzidos em softwares vetoriais de ilustragao e devido a sua interface simplificada.
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a possibilidade de se excluir informacdes de detalhamento da planta do arquivo de base digital.
Pretende-se, em um futuro proximo, documentar a produgao de um mapa ou maguete tatil por meio
da fabricacdo digital, porém tendo em vista a experiéncia adquirida no desenvolvimento artesanal
relatado neste artigo. Sera de fundamental importancia a parceria com consultores cegos e com
baixa visdo, que possam, em conjunto com uma equipe de pesquisadores e técnicos, validar a etapa
de exploragao e definigdo de um sistema de representagao espacial arquiteténica. A documentagao
de tal experimento pretende tornar aberto o processo de desenvolvimento de um mapa tatil, possibi-
litando a disseminagao de tal pratica para ser colocada em uso em diferentes espagos culturais.

5. Consideragoes finais

Tendo em vista 0 movimento atual, ainda que incipiente, de adaptacédo dos espagos expositivos de
modo a promover a autonomia do visitante com deficiéncia visual nos museus, realizou-se um levanta-
mento de como as representacgdes tateis voltadas para a orientagdo sdo apresentadas. Com base nos
dados coletados, notou-se nos espacos visitados uma prevaléncia de mapas tateis que garantem ao
cego o entendimento do espaco expositivo, mas que, no entanto, acabam por nao serem devidamente
explorados uma vez que os materiais de acessibilidade se concentram em locais especificos.
Apontou-se a importancia de se repensar a circulagéo do visitante cego no espago expositivo por
meio de sua propria participagdo no processo de tradugao dos aspectos espaciais em modelos
tateis. A exemplo do Museu de Ciéncias Morfoldgicas (MCM) da UFRN apresentado neste artigo,
discute-se, em parceria com um consultor cego e com baixa visao, um caminho de projeto que
promova a circulagao autbnoma a partir de um processo artesanal de produgéo de um mapa tatil. O
experimento relatado contribui no sentido de se pensar junto com o consultor com deficiéncia visual
um sistema de representagao a partir de texturas, formas e relevos.

Como alternativa para a produgao de carater artesanal dos modelos tateis de orientacéo, apresen-
tou-se a possibilidade de utilizagdo de meios digitais de fabricagdo, ampliando as varidveis de repre-
sentagéo com vistas a precisao e versatilidade do processo. Este artigo langa bases para um projeto
de investigagao de interfaces tateis de representacéo e espacialidade por meio da agdo conjunta

de projetistas com acesso ao digital e de consultores com deficiéncia visual que pudessem validar
as etapas de exploracdo de materiais no decorrer da produgdo do modelo fisico. Pretende-se tomar
como base a experiéncia relatada anteriormente na produgao do mapa tatil do MCM e adapta-la para
o uso dos meios digitais de fabricagdo. Tal iniciativa ird ampliar as possibilidades de experimentagao
obtidas e se beneficiar das qualidades atreladas ao digital, como a precisao e agilidade na produgéo.
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