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1. INTRODUCAO

Atualmente, muito se tem discutido estratégias de comunicacéo
multissensoriais considerando sua importancia para a inclusdo cultural. Esta
modalidade de comunicacéo, ao traduzir um estimulo visual para outros canais de
comunicacdo (sonoros, tateis, olfativos e gustativos etc...) (NEVES 2009), visa
atrair o publico em geral, tendo em vista que a comunicacdo estritamente visual,
além de ser inacessivel ao publico deficiente visual, provoca a chamada “fadiga
cultural” naqueles que enxergam (SARRAF 2013), enquanto que a experiéncia
multissensorial e vem ganhando espaco devido ao seu potencial educador.
(RITTES 2010).

De acordo com FERREIRA (2011) "existe um hiato entre o discurso e a
pratica da Inclusdo, inclusive verificado pela dificuldade de encontrar fontes de
consulta que tratem do uso de modernas propostas a cargo da informacao
especial e da Tecnologia Assistiva."

TESHIMA (2007) sintetiza a situacdo ao afirmar que pessoas com deficiéncia
visual, podem reconhecer formas tridimensionais através do tato, mas
infelizmente, eles ndo podem tocar pecas de arte em galerias, museus, e outros
objetos em muitas situa¢des comuns da vida diaria. "Eles podem imaginar formas
ou ouvir explicacfes, mas isto seria uma observacao indireta. Tocar é observacao
direta. Para eles, tocar é ver" (TESHIMA 2007).

BORDA et al. (2012) e VEIGA et al. (2013) registram o desenvolvimento de
um processo de traducdo 2D-3D, ou seja, criado para traduzir uma informacao
visual (fotografias) para um meio de comunicacao tatil (representacdes em relevo
e modelos 3D). Batizado como "Adicdo Gradual de Informacdo” (AGI), este
sistema trata a representacdo do conteddo como uma composicdo de
informacbes desmembradas (denominadas camadas de informacdo) que se
complementam, seja em formas de maguetes em escalas de detalhamento
variados, ou como jogos de montar, facilitando assim, a reconstrugédo do conteudo
no imaginario do usuario. Levanta-se a hipétese de que seja possivel transpor
este sistema para uma situacédo de traducdo 3D-3D, no caso de um objeto que
nao possa ser tocado, procurando manter sua representacdo adaptada ao tato,
considerando os principios do Desenho Universal (ORNSTEIN 2010).

Diante desta problematica, este resumo busca compreender de que maneira
a Grafica Digital pode incrementar o discurso e/ou a experiéncia de visitacdo do
museu da Baronesa, na cidade de Pelotas- RS. Este estudo esté inserido num
contexto de pos graduacdo, no curso de Especializacdo em Grafica Digital da
Universidade Federal de Pelotas e seu desenvolvimento se deu através de
atividades realizadas durante as disciplinas de Modelagem Geométrica | e II.
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2. METODOLOGIA

Este estudo organiza-se em seis fases, a seguir:

Selecéo do objeto: A peca selecionada foi a “conversadeira”. Trata-se de um
movel do séc XIX, composto por duas poltronas ligadas a uma mesa central. O
conjunto é articulado por dobradicas que definem o angulo de uma poltrona em
relacdo a outra conforme o grau de intimidade da conversa. Quanto mais intima,
mais agudo pode ser 0 angulo de disposicao das cadeiras. O fato deste moével ser
articulado, o torna uma peca interessante para a reproducdo em escala por
impressao 3D, para que possa ser manipulado, ja que por uma questdo de
preservacao do acervo, no Museu existe a politica do “ndo toque”.

Levantamento: nesta fase inicial, utilizaram-se instrumentos de medicao e
croquis para o levantamento das dimensdes e além da documentacao fotografica
como referéncia para a modelagem.

.

Figura 1. a conversadeira; croqui e conversao para o meio digital.

Analise da forma e planejamento de modelagem: esta fase se deu através
da observacdo do levantamento, a0 mesmo tempo em que teve como apoio a
revisdo bibliogréfica para identificar e organizar, através de mapas conceituais, as
entidades geométricas conforme a classificacdo das superficies e das hipoteses
de geracéo da forma. A partir desta organizacgao foi criado o plano de trabalho.
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Figura 2. Mapa conceitual de classificacdo dos entes geométricos presentes
no mobilario e suas respectivas hipoteses de geracao da forma (planejamento)



Modelagem Geométrica: esta fase compreende o ato de desenhar no
espaco virtual, o que foi levantado previamente no ambiente fisico.
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Figura 3. Processo de modelagem geométrica baseado na etapa anterior.

Projeto de apresentacdo; TESHIMA 2007, afirma que é necessario “usar o
cérebro para fazer com que os modelos fisicos sejam compreensiveis para
pessoas que nao enxergam”. O objetivo desta etapa é elaborar uma estratégia de
apresentacao, levantando hipéteses de como a representacdo fisica pode
comunicar algo a alguém, considerando estratégias propostas pelo sistema AGI.

Fabricacdo dos modelos: foram utilizadas duas tecnologias. A impresséo 3D
realizada através de uma impressora FDM que utiliza como matéria prima,
plastico fundido PLA; e o corte a LASER em papel parana.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado do estudo detalhado da geometria do mobiliario durante a
fase de anadlise da forma, foi possivel classificar superficies e identificar padrées
de elementos, que incidem tanto em diferentes locais do mesmo mobiliario,
quanto em outros méveis que fazem parte do conjunto a que pertence. Acredita-
se que a sistematizacdo destes dados possam vir a contribuir para a organizacao
do catalogo do museu.

Por meio da organizacdo destas relacbes também foi possivel otimizar o
planejamento da etapa de modelagem geométrica, sem que estes precisassem
ser desenhados novamente. Ainda como produto desta fase, foram obtidos
modelos adequados para a fabricacao digital através de impresséo 3D e corte a
LASER.

Como resultado da fabricacdo digital, foram obtidas as representacdes
fisicas dos pés dianteiros das poltronas, em duas versfes desmontaveis: a
primeira, fabricada em plastico por impressao 3D, que pode ser desmontada e ter
seus elementos rearranjados, como um jogo de montar, formando um outro
objeto; Ja a segunda representacdo, feita em papel parana cortado a LASER,
funciona como um quebra cabeca 3D, no qual o cruzamento de seus perfils,

guando encaixados, resultam no objeto completo (o pé da poltrona).
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Figura 3. Modelos fisicos gerados por fabricacéo digital
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Ser4 possivel ainda, a partir deste estudo, produzir a réplica da
conversadeira, de maneira que esta possa ter articulagbes que se movimentem
como a original, presente no acervo, com o potencial de atribuir acessibilidade e
ludicidade ao discurso do Museu. Acredita-se que estes produtos possam
incrementar, a experiéncia do visitante, de maneira inclusiva, atingindo desta
forma o objetivo do desenho universal. Estas representacdes serao
disponibilizadas para teste em uma préxima fase de trabalho.

4. CONCLUSOES

Conclui-se que a Grafica Digital pode contribuir em diferentes maneiras para
o incremento do discurso e experiéncia do Museu da Baronesa, seja na
investigacdo e analise da forma para o reconhecimento de estilos do acervo
apresentado; como ferramenta para documentacdo e catalogo deste; ou ainda
através da fabricacao digital como maneira de atribuir ludicidade a experiéncia do
museu de maneira inclusiva. Apdés o teste das representacbes do mébvel aqui
relatado, estudo pretende-se seguir com a finalidade de abranger os demais
mobiliarios do acervo.
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