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1. INTRODUCAO

Nesta contemporaneidade desconstroi-se a ideia de que os Museus séo
espacos somente aptos a contemplagcado de obras de arte. Passa-se a atribuir a
esses locais um compromisso com a inclusido de pessoas com qualquer tipo de
deficiéncia. Segundo Fabbri, os museus "devem ser considerados como lugares
de convivéncia entre pessoas de todos os tipos e inteligéncias, no legitimo
exercicio de seus direitos, necessidades e potencialidades" (FABBRI, 2010).

Este trabalho esta dirigido ao propdsito de atribuigcdo de acessibilidade ao
acervo de mobiliario do Museu Municipal Parque da Baronesa, localizado na
cidade de Pelotas, Rio Grande do Sul, Brasil. Este acervo constitui-se de 80
pecas em madeira distribuidas em 16 ambientes e relata como eram os costumes
da sociedade pelotense entre 1860 e o inicio do século XX. O edificio foi
construido e habitado por uma unica familia até o ano de 1983 quando tornou-se
museu.

Atualmente a narrativa do Museu esta sendo reestruturada, buscando
transcender o enfoque na histéria de uma familia em particular e de uma casa em
especifico. A reconstrucdo da narrativa do Museu visa trazer o mobiliario nao
mais como um objeto de uma época, mas como um condutor das relagbes
interpessoais do século XIX, ou seja, a partir do acervo, mostrar uma outra face
historica. Desse modo, questdes interdisciplinares passam a contribuir nesse
estudo, tais como as areas de representacdo, arquitetura, percepcgéo,
comunicagdo, museologia e turismo. Emprega-se o conceito do Desenho
Universal para propor solugdes de recepgao, comunicagao, mediagao e pesquisa
passiveis de caracterizar o museu como um espaco inclusivo (ORNSTEIN, 2010).
Nesse sentido, um dos caminhos a seguir € a ampliagao do acesso tatil a pessoas
com deficiéncia visual.

Por conta da interdisciplinaridade envolvida esta sendo possivel
problematizar a producdo dos modelos tateis relativos ao mobiliario, para
observar como e 0 quanto contribuem para potencializar a percepgao e a
cognigdo do individuo acerca do mesmo. O termo percepg¢ado é adotado por
diversos autores (DOWNS, STEA, 1973, ITTELSON, 1973, 1978, RAPOPORT,
1977, apud REIS e LAY, 2006) e considera a etapa de recepg¢ao dos estimulos
pelos sentidos e a etapa de envolvimento de varios fatores registrados na
memoria e na personalidade de cada um. Pelo processo cognitivo € que as
sensagdes adquirem valores, significados e formam uma imagem do ambiente, o
que envolve necessariamente reconhecimento, memoria e pensamento (WEBER,
1995). E no ambito da percepcéo e cognicdo que se concentra neste momento
essa analise.

Embora a narrativa esteja passando por uma reformulagédo, ainda esta
sendo apresentada em conjunto com uma visitagdo a casa que tem o enfoque
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estritamente visual. O mobiliario e os objetos do cotidiano ndo podem ser tocados
para que se garanta a sua integridade fisica. Nesse sentido, os modelos tateis
entram como ferramentas para possibilitar que as pessoas com deficiéncia visual
possam perceber as formas desses objetos, auxiliando nos processos inclusivos
dentro da estrutura de museus.

2. METODOLOGIA

As etapas de trabalho agrupam-se em quatro blocos: 1. Selegcdo de
mobiliario para o desenvolvimento de uma acdo piloto, em conjunto com a
administracdo do Museu; 2. Preparacao da infraestrutura e capacitagdo da
equipe, compartilhamento de referenciais teodricos e metodoldgicos tendo em vista
a interdisciplinaridade; 3. Analise das narrativas atuais associadas ao mobiliario e
revisdo / producdo / ampliacdo frente as potencialidades das narrativas
construidas a partir de modelos tateis; 4. Produgdo dos modelos, incluindo
estudos especificos com tecnologias de fabricagao digital; 5. Experimentagdo com
diferentes publicos, especialmente com pessoas de diferentes niveis de
deficiéncia visual; 6. Analise (a partir da observacéo e entrevistas), discusséo e
sistematizacao dos resultados.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O roupeiro, que no museu se localiza na sala Boudoir ou gabinete das
damas, foi o mobiliario selecionado para a realizacdo do estudo piloto. Este é em
estilo neoclassico e adornado com espelho bisoté e frontdes recortados,
compostos por folhagens, rocalhas (conchas) e monogramas com as iniciais do
casal proprietarios da casa na época, Amélia e Lourival. Os méveis que compdem
esse ambiente faziam parte da colegcao apresentada na Exposi¢cao Universal de
Paris em 1889, no entanto nao se sabe se foram comprados diretamente na feira
ou se esses foram adquiridos por catalogo. (Fig.1)

Fig. 1 — Roupeiro escolhido para o estudo piloto. Fonte: Fotos da autora, 2016.

A escolha deste mével deu-se pelo fato dele conter elementos que auxiliam
a construir uma narrativa focada nas relagdes interpessoais da época. A narrativa
do museu foi sistematizada a partir de um visita mediada, que foi gravada,
transcrita e posteriormente analisada. O estudo piloto foi realizado com uma
pessoa com deficiéncia visual, consultor do grupo de pesquisa GEGRADI (Grupo
de Estudos para o Ensino/Aprendizagem de Grafica Digital) do qual essa
pesquisa também faz parte. A experiéncia tatil foi gravada em formato de video e
fotografada para posterior analise. Ademais, houve a participagao do mediador do
museu e dos membros desta pesquisa.
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Para que fosse possivel a produ¢cao do modelo tatil o roupeiro foi modelado
no programa SketchUp 2013, para a reparagdo do modelo, para fim de fabricagao
digital, foi utilizado o sistema de reparagao online Netfabb Cloud Service e para a
impressao do modelo foi utilizado o software Cliever Lab, proprio do modelo da
impressora. (Fig.2)

Fig. 2 — Fabricacao digital do roupeiro e detalhes. Fonte: Fotos da autora, 2016.

No estudo piloto buscou-se compreender o quanto as experiéncias tateis e
as narrativas influenciavam na percepcdo da pessoa com deficiéncia visual,
acerca do movel escolhido. A partir disso foi possivel a realizagdo de um
comparativo de quais fatores auxiliaram ou ndo na percepgao desse usuario.

A experiéncia no museu teve inicio com a apresentagao do museu, da sala
Boudoir e dos mdveis que a compdéem. Como trata-se de um experimento piloto,
foi permitido que o usuario tivesse uma experiéncia com o movel através do tato
antes da experiéncia tatil com a maquete. A partir disso, o experimento com a
maquete tatil foi realizado sempre acompanhado da narrativa do mediador do
museu ou de um dos participantes da pesquisa. Se iniciou com a maquete tatil do
roupeiro. (Fig.4)

Fig. 4 — Registro da experiéncia tatil. Fonte: Fotos da autora, 2016.

Em seguida, foram apresentados algumas partes do roupeiro em maior
escala que o movel inteiro, tais como: a coluna lateral do mével, a pinha e os
balaustres. Por fim, foi apresentado onde o monograma estava posicionado na
maquete e entregues as letras impressas em separado, o L e o M de Lourival
Maciel, e apdés o monograma por inteiro. Com esta experiéncia, o usuario
conseguiu identificar as letras sobrepostas. O monograma tem uma importancia
direta com a narrativa do museu, pois através dele € possivel descrever por quem
o movel era utilizado e como eram as relagdes interpessoais da casa.

O estudo piloto indica que a percepgcao de um objeto, nesse caso o
roupeiro, € favorecida quando se tem a experiéncia tatil seguida da descri¢cao oral
e simultanea do objeto pelo mediador. A associagcdo entre modelo tatil e narrativa
facilita a construgdo mental do objeto pelo deficiente visual.
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Em relagdo a escala do modelo tatil, foi indicada que a escala do modelo
utilizado nao foi satisfatéria pelo tamanho ser pequeno, mesmo que assim
facilitasse o0 manuseio. A questdo da escala envolve principalmente a impressao
dos detalhes do objeto. Segundo o usuario, o modelo tatil com um numero maior
de detalhes facilitaria 0 entendimento mais do que varias pegas impressas em
separado. No entanto, aqueles elementos que forem mais significativos, tais como
0 monograma, as pinhas e os balaustres devem ser impressos de preferéncia na
escala real dos objetos. A disponibilizagdo de um calunga auxiliou no
entendimento da dimensado do mobiliario e a impressdao em 3D do contorno da
pintura existente no espelho facilitou a compreenséo dos seus limites mais do que
o tato na prépria pintura.

Como encaminhamento desse estudo indica-se dois eixos: (i) a impressao
do mobiliario em uma nova escala e a realizacdo da experiéncia tatil com
individuos de diferentes niveis culturais e com diferentes habilidades visuais,
como por exemplo, os individuos nascidos cegos, e a aplicagdo de um
questionario previamente formatado; e (ii) ainda ha a necessidade de investigar
se 0 roupeiro € um objeto representativo no que tange a parametrizacédo do
acervo, para que a partir de mudangas de escala e regras compositivas possa-se
explicar uma parte significativa do mobiliario do museu. Esse encaminhamentos
enriqueceriam a producido de conhecimento na area e auxiliariam na producgao de
modelos tateis.

Ainda como um brago desse estudo, existe ja um outro trabalho em
andamento que visa preencher as lacunas no que diz respeito a modelagem de
objetos com a finalidade de fabricagéo digital, pois é necessario a diminuicdo dos
erros nos modelos para que haja a otimizagao no processo de impressao.

4. CONCLUSOES

A busca do museu por uma nova narrativa focada nas interelagdes
pessoais e no resgate historico traz consigo o acervo como um importante
instrumento de relato dessa histéria. Este estudo traz uma contribuicdo no que
tange a inclusdo de pessoas com deficiéncia visual na visitacdo dos museus,
vinculada a experiéncia tatil do mobiliario e construida a partir de um discurso que
aponte quais aspectos influenciam na percepgédo e cognigdo desse individuo.
Esses aspectos apresentam-se como recursos universais e tornam a experiéncia
no museu potencialmente inclusiva.
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