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RESUMO

A fotografia, enquanto forma de documentacéo histérica pessoal, age diretamente no
amago do ser humano, possibilitando que suas memdérias emerjam e transbordem os
mais variados sentimentos. Por mais que a fotografia pareca estar disponivel a todos,
ela se trata de um instrumento extremamente visual e quando relacionada aqueles
gue ndo veem, percebe-se uma limitacdo. A fotografia, ainda assim, encontra-se
disponivel a pessoas cegas, mas ao invés de oferecer uma experiéncia visual, se trata
de uma experiéncia imagética, que utiliza os outros sentidos humanos como base para
tal, principalmente por eles serem aflorados, na auséncia da visdo. Baseando-se nos
conceitos do Design Emocional e levando em consideragéo a importancia da inclusao,
em um sentido geral, bem como o papel do designer enquanto solucionador de
problemas cotidianos, este trabalho teve o intuito de desenvolver um produto
fotogréafico que ofereca uma experiéncia sensorial a pessoas cegas. Portanto, para o
melhor andamento do projeto, esta monografia de cunho exploratorio, foi dividida em
duas fases: pesquisa e experimentacdo. A definicdo destas fases foi proposta pela
metodologia aplicada, cujas etapas baseiam-se na metodologia HCD (2009). Durante
a fase de pesquisa, além do embasamento tedrico, foram realizadas pesquisas
qualitativas e analises de similares. Ap0s a coleta destes dados, iniciou-se a fase
experimental do trabalho, foi feita a definicdo geral do produto, com o auxilio de
ferramentas criativas e por meio de uma etapa de geracao de alternativas. Dando
inicio as etapas de execucdo pratica, a imagem utilizada como base para a
modelagem 3D foi captada e posteriormente modelada em softwares especificos para
o desenvolvimento tridimensional. Também foram definidos e desenvolvidos os
meétodos descritivos, bem como a preparacdo do acesso a eles. A impressédo dos
modelos tridimensionais foi realizada a partir do uso de uma impressora 3D. ApGs
finalizados todos os elementos, eles foram unidos em um quadro. A etapa de
verificagdo foi realizada com objetivo de analisar minuciosamente cada parte que
compdem o Retrato Sensorial. Ao final do trabalho, percebeu-se que os resultados
obtidos foram satisfatérios, principalmente pelo publico-alvo se sentir atraido por esta
forma de experienciar a fotografia.

Palavras-chave: Design. Design emocional. Deficiéncia visual. Fotografia.
Manufatura aditiva.



ABSTRACT

Photography as a personal historical documentation acts at the core of the human
being, enabling its memories to emerge and overflow in several diverse feelings.
However, even if photography seems to be available to everyone, it is a strictly visual
tool, and it is limited when it is related to those who cannot see it. Photography,
nonetheless, is available to blind people, but instead of offering a visual experience, it
Is an imaginary experience, which uses other human senses as a basis for this, mainly
because they are enhanced in the absence of eyesight. Based on the concepts of
Emotional Design, and taking into account the importance of inclusion in a general
sense, as well as the role of the designer as an everyday problem solver, this work
aims to develop a photographic product that offers a sensory experience to blind
people. Therefore, for the best progress of the project, this exploratory work was
divided into two phases: research and experimentation. The definition of these phases
was proposed by the applied methodology whose steps are based on the HCD
methodology (2009). During the research phase, in addition to the theoretical basis,
qualitative research and analysis of similar were carried out. After collecting these data,
the experimental phase of the work began, the general definition of the product was
made, with the help of creative tools and through a stage of generating alternatives.
Starting the stages of practical execution, the image used as a basis for 3D modeling
was captured and later modeled in a specific software for three-dimensional
development. Descriptive methods were also defined and developed as together the
preparation of access to them. The printing of three-dimensional models was carried
out using a 3D printer. After finishing, all the elements were joined into a frame. The
verification step was carried out in order to thoroughly analyze each part that make up
the Sensory Portrait. At the end of the work, it was noticed that the results obtained
were satisfactory, mainly because the target audience was attracted by this way of
experiencing photography.

Keywords: Design. Emotional design. Visual impairment. Photography. Additive
manufacturing.
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1 INTRODUCAO

Estima-se que mais de um bilh&o de pessoas, no mundo, possui algum tipo de
deficiéncia (UNESCO, s.d.), e entre os mais diversos tipos, destaca-se a deficiéncia
visual. O comprometimento parcial ou até mesmo total da visdo ocasiona em
mudancas significativas na vida do individuo. A diferenca entre deficientes visuais e
videntes (termo utilizado para se referir a pessoas que possuem visao) nao se reduz
a condicdo fisica. Para quem possui algum tipo de deficiéncia visual,
independentemente de seu nivel, sdo necessarias diversas adaptacbes em seu
cotidiano, para que essa pessoa possa viver sua vida da melhor forma possivel.

Um assunto relacionado a visédo, que € pouco comentado, € a diferenca entre
ver e olhar. Para Marcia Tiburi (2010) o ver se implica na visdo, enquanto sentido
fisico. Todavia, olhar pode ser considerado como uma expressao utilizada para definir
a complexidade do ver. “Ver € sintético, olhar € analitico. Ver € imediato, olhar &
mediado” (TIBURI, 2010, texto digital). Todavia, essa definicdo ndo se trata apenas
de uma questao filosofica.

Recentes estudos mostram indicios de que ha diferenca entre a consciéncia e
atencao visual, o que Tiburi (2010) considera como ver e olhar, respectivamente. A
partir de um estudo desenvolvido pelo Instituto Max Planck, nos Estados Unidos, o
pesquisador Masataka Watanabe percebeu que a acao de ver algum objeto, focando
sua atencao nele, atingia uma regiao do cérebro humano, enquanto a a¢ao de olha-lo
atingia uma regido diferente (ISAUDE, 2011).

Mesmo com a afirmacgao de que deficientes visuais adaptam seu modo de ver

o mundo, ha ainda a duvida sobre a forma pela qual as lembrancas séo visualizadas



11

por eles. Sabe-se que uma das formas de registrar lembrancas e memarias é a partir
da fotografia. Ela € um instrumento utilizado ha muitos anos e cada vez mais esta em
constante evolucdo, principalmente com o auxilio da tecnologia. Mas
independentemente do quéo tecnoldgica seja aquela imagem, cada pessoa analisa e
compreende a fotografia a sua maneira. O sentimento ao olhar uma fotografia € tnico
e extremamente particular. Sem contar que a oportunidade de estar em contato com
um registro e poder relembrar momentos é uma forma de alimentar a meméria afetiva.

Deficientes, em geral, sdo pessoas como as outras e nao devem ser limitadas
as suas dificuldades. Pode-se afirmar que, apesar de deficientes visuais possuirem o
comprometimento fisico de sua visdo, estas pessoas tém capacidade de olhar para o
mundo a sua volta, sem precisar depender da visdo. A percepcao do mundo nao
acontece apenas através da visdo. Quem nao possui nenhuma deficiéncia visual esta
constantemente utilizando os outros sentidos humanos aliados a visdo para realizar
percepcdes sobre o ambiente ao seu redor. Para pessoas cegas, ndo é diferente. Nao
€ necessario possuir o sentido da visdo para perceber quando ha outra pessoa se
aproximando, para sentir o cheiro de café passado, ou entdo, para perceber os tracos
faciais de alguém. N&o é preciso ver para sentir.

Estando ciente da quantidade de pessoas que vivem com deficiéncia visual no
Brasil, se torna necessario que haja a inclusédo deste publico nas mais variadas
atividades cotidianas possiveis. Portanto, neste cenario entra o papel do designer a
fim de utilizar seus conhecimentos para desenvolver produtos que colaborem com a
inclusdo. Assim, este trabalho tem o intuito de aliar o design a compreensao dos
sentidos humanos, de forma que ambos caminhem lado a lado com a fotografia para,
entdo, desenvolver um projeto ndo apenas inclusivo, mas também empatico.

Os assuntos abordados neste trabalho, dividem-se em 07 capitulos. O
CAPITULO 02 destina-se a uma pesquisa, em forma de revisdo teérica, acerca dos
assuntos necessarios para a melhor compreensao do tema central do trabalho. Além
disso, neste capitulo discutem-se assuntos que facilitam a compreenséo do publico-
alvo, tais como o conhecimento sobre a deficiéncia visual, em geral; a fotografia
enquanto instrumento visual e, por fim, estudos sobre as varidveis do design, bem
como o design universal, emocional e social.

Além disso, este estudo estruturou-se em duas fases: pesquisa e
experimentacéo, as quais estdo descritas no CAPITULO 03, juntamente da descri¢&o
da metodologia aplicada a este projeto, que se fundamentou na metodologia Human-
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Centered Design. Cada fase do trabalho possui etapas especificas que foram
definidas com o objetivo de facilitar o desenvolvimento do presente trabalho.

O CAPITULO 04 contempla a Ultima etapa da fase de pesquisa do trabalho,
gue se destina a coleta, analise e discussdo de dados. Neste capitulo encontra-se
analises, tanto de projetos similares a este, a fim de investigar técnicas utilizadas e
perceber detalhes que devem assumir uma posi¢cao de relevancia durante o processo
criativo, quanto de entrevistas qualitativas realizadas com o publico-alvo, que tem
como objetivo a compreensado de necessidades especificas destes usuarios, quando
guestionadas sobre o tema central do assunto.

Dando inicio a fase experimental do trabalho, o CAPITULO 05 é dedicado a
execucao do produto, cuja forma estética e estrutural foi definida a partir da unido dos
resultados obtidos no desenvolvimento de ferramentas criativas com 0S
conhecimentos adquiridos previamente, a partir do desenvolvimento dos capitulos
anteriores a este. Além disso, também se definiu 0os elementos que compuseram o
produto. Ao longo deste capitulo sdo apresentadas todas as etapas do processo
criativo e da montagem do produto. A verificacdo do mesmo, que foi realizada com
uma representante do publico-alvo, esta descrita no CAPITULO 06 do presente
trabalho. Por fim, as considerac¢des finais acerca do produto desenvolvido, obtidas a
partir da andlise geral do projeto, s&o expostas no CAPITULO 07.

1.1 Problematizacgéo

Conforme a Organizacédo das Nacdes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO), 24% da populacdo brasileira possui algum tipo de deficiéncia
(UNESCO, s.d., texto digital). Considera-se como pessoa com deficiéncia, de acordo
com o Art. 2° do Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (EPD) “aquela que tem
impedimento de longo prazo de natureza fisica, mental, intelectual ou sensorial”
(BRASIL, 2015).

O censo 2010 foi divulgado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), e para sua realizagao, quatro tipos de deficiéncias foram investigadas, sendo
elas: deficiéncia visual; auditiva; motora e mental/intelectual. Além disso, constatou-
se que a deficiéncia que mais atinge os brasileiros € a deficiéncia visual. E, ainda de
acordo com o IBGE (2010), cerca de 29 milhGes de brasileiros possuem alguma
dificuldade visual, sendo que destes, 6 milhdes afirmaram possuir grande dificuldade.
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Em 2015 o IBGE (apud VILLELA, 2015) divulgou que a deficiéncia visual €, de
fato, a mais comum entre os brasileiros, atingindo 3,6% de sua populacéo. Este
namero, além de ser um dado importantissimo, determina que grande parte da
populacdo brasileira, além das dificuldades visuais, ndo possui as mesmas
experiéncias, principalmente sensoriais, que uma pessoa sem deficiéncia.

Entende-se como deficiéncia visual a perda total ou parcial da viséo, sendo que
a perda pode ser congénita ou adquirida. De acordo com a Fundac&o Dorina Nowiill
(2020), existem diversas classificacfes para os niveis de deficiéncia.

A visdo é, de acordo com Marta Gil (2000), um dos sentidos mais importantes
do corpo humano. Conforme citado pela autora, ela € “o canal mais importante de
relacionamento do individuo com o mundo exterior” (GIL, 2000, p. 7). A visdo, com
auxilio da audicéo, é capaz de captar registros proximos ou distantes e ainda permite
gue o individuo organize em seu cérebro as informacdes que sdo trazidas pelos outros
orgaos dos sentidos humanos.

Outro ponto relevante € que, segundo Maria Lucia Amiralian (1997), de todas
as informacdes que o ser humano recebe, cerca de 80% é recebida pela visdo. Seja
por meio da fotografia, televisdo, outdoors ou vitrines. Estes recursos podem,
inclusive, substituir o radio e a propaganda sonora. “Vivemos hoje mergulhados em
um mundo de cores e sombras. E o0s sujeitos cegos, como ficam neste mundo
predominantemente visual?” (AMIRALIAN, 1997, p. 24).

Pessoas com deficiéncia visual podem vir a ter dificuldades de
desenvolvimento. A cegueira, quando adquirida, conforme Marta Gil (2000) pode
acarretar perdas emocionais; perda das habilidades basicas de mobilidade; da
atividade profissional; da comunicacdo; e da personalidade como um todo. No
entanto, se a perda de visao ocorrer ainda na infancia, é possivel que haja prejuizos
ao desenvolvimento neuropsicomotor, que podem vir a ter influéncia no
desenvolvimento educacional, emocional e social. O impacto que a deficiéncia pode
causar no individuo é relativo a varios fatores, mas normalmente estédo relacionados
a idade em que ocorre a perda; ao grau da deficiéncia e a personalidade do individuo.

O deficiente visual, segundo Walter Trinca (1997) ndo esta livre de
preconceitos, principalmente ao considerar que esta parcela da populacéo nao recebe
0S mesmos estimulos visuais que os videntes. Nao se deve negar que o deficiente
visual representa uma parcela excluida de uma sociedade composta por pessoas
sadias (AMIRALIAN, 1997), independente do fato da cegueira ser considerada apenas
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como uma falha orgéanica. Ja dizia Alvaro Cruz (2003) que, tendo em vista que as
pessoas com deficiéncia visual representam uma parcela excluida, a inclusdo da
pessoa com deficiéncia se torna um fator indispensavel para a sociedade.

Segundo a psicologa Maria Lucia (1997) a visdo € um sentido humano de
extrema importancia, pois € a partir do olhar que as emocdes e desejos humanos sao
despertados. O dito popular “o que os olhos ndo veem, o coragdo nao sente” diz
respeito a importancia da visdo, quando relacionada ao lado sentimental do ser
humano. “O cego, por ndo possibilitar tais apreensfes, € tido como misterioso,
indecifravel ou pobre de emocgdes e desejos” (AMIRALIAN, 1997, p. 25).

E importante salientar que, algumas vezes, os videntes podem vir a sentir
dificuldade em compreender de que forma os deficientes visuais recebem os
estimulos visuais existentes no mundo, bem como as imagens, videos e expressdes
corporais. “Em nossa mente, identificamos o nao-ver com a incompreensao,
incompeténcia, ou incapacidade de compreender e conhecer com perspicacia e
profundidade as verdades do mundo” (AMIRALIAN, 1997, p. 24).

Considerando que a mente do ser humano € extremamente visual, € relevante
lembrar da importancia da fotografia para com este aspecto, jA que ela esta
diretamente ligada & memoaria e a visdo humana, agindo como forma de registro visual.
A descoberta da fotografia, de acordo com Boris Kossoy (2009, p. 27) proporcionou
“a possibilidade de autoconhecimento e recordagao, de criagao artistica [...], de
documentacdo e denuncia” por apresentar registros precisos e fiéis da realidade
fotografada.

Nas palavras de Alcione Machado Julio (2016, p. 12), “fotografar é captar uma
imagem a partir de um olhar’. Esta afirmagao diz muito do porqué as pessoas
fotografam: a fotografia serve como uma forma de memoria pessoal e forma néo
verbal de registrar a histéria e expressar sentimentos. A observacéo de uma fotografia
implica em diversas experiéncias e é extremamente particular o sentimento que cada
pessoa pode ter ao observar uma fotografia e, conforme William Perin (2017), o que
cada imagem causa ao espectador tem conexdo direta com a bagagem cultural,
visual, vivéncia emocional e outros fatores que, nas palavras de Perin “sao singulares
a cada individuo” (2017, texto digital). Todavia, biologicamente falando, quem mapeia
a compreensao que as pessoas tém acerca do mundo, segundo Jodo Correia Filho

(2007), é o cérebro. Porém, a construcdo do que as pessoas entendem da realidade
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é feita principalmente pelos olhos, nariz, boca, ouvidos e pele, ou seja, os sentidos
humanos.

Considerando que “o cego experiencia 0 mundo pelo tato, audi¢do, cinestesia,
olfato e gosto” (AMIRALIAN, 1997, p. 63), é importante salientar que os deficientes
visuais recebem explicacdes e definicbes do mundo por pessoas que ndo tém as
mesmas experiéncias sensoriais que quem néo vé possui (AMIRALIAN, 1997). Desta
forma, é importante pensar na maneira com a qual a fotografia age para com as
pessoas com deficiéncia visual.

Segundo o dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa (FERREIRA, 1986), um
dos significados dado a palavra incluséo é “ato ou efeito de incluir”, além disso, neste
cenario destaca-se a importancia do designer, enquanto profissional, de propor a
acessibilidade e inclusdo em seus projetos, utilizando conceitos, como por exemplo o
Design Universal. O termo “Design Universal”’, pode ser entendido, de acordo com o
Centro de Design Universal como sendo “o conceito de criagdo de produtos e
ambientes cuja estética e usabilidade sédo oferecidas a todos, independentemente da
sua idade, habilidade ou status”.

Além disso, a fotografia ndo s6 é um instrumento extremamente importante
para a construcdo da histéria, como também possui um importante papel no
desenvolvimento da memoria afetiva de muitos individuos. Até entdo, ndo se sabe
exatamente de que forma a fotografia, principalmente impressa, age para com as
pessoas com deficiéncia visual, mas tendo em vista a quantidade de brasileiros que
vivem com essa condi¢do, a inclusdo destas pessoas em experiéncias fotograficas,
se torna cada vez mais necessaria. Neste cenario fica nitida a importancia do
designer, enquanto profissional empatico e compreende-se a relevancia de aliar o
design a fotografia com o objetivo de ampliar a experiéncia do usuario cego para com

a fotografia.
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1.1.1Problema de Pesquisa

De que forma o design pode auxiliar a fotografia no desenvolvimento de uma

experiéncia tanto fotografica quanto sensorial?

1.2 Objetivos

1.2.1Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é utilizar o design como aliado a fotografia, a fim
de desenvolver um produto fotografico que ofereca uma experiéncia sensorial a

pessoas cegas.

1.2.20Objetivos Especificos

e Compreender a diferenca entre os tipos de deficiéncia visual;

e Investigar a relacédo que o publico-alvo tem com fotografia,;

e Criar um produto fisico utilizando processos de manufatura aditiva,;

e Abordar cerca de 3 sentidos humanos, no que tange a experiéncia
sensorial;

e Desenvolver uma experiéncia que promova a acessibilidade;

e Realizar uma etapa de verificacdo do produto com o auxilio do publico-

alvo.

1.3 Justificativa

Praticar o ato de empatia se faz necessario, principalmente se tratando de
pessoas com deficiéncia, seja qual ela for. E importante colocar-se no lugar do outro
para entender suas dificuldades, a fim de proporcionar melhorias para a qualidade de
vida destas pessoas.

Além disso, é importante salientar o papel que o designer tem perante a

sociedade: resolver problemas variados, criando alternativas que sejam viaveis para
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solucionar o problema em questéo. A partir destas consideracoes, a realizacdo deste
trabalho prevé vantagens culturais e sociais.

As vantagens sociais estdo diretamente relacionadas a inclusdo de pessoas
com deficiéncia. Partindo do pressuposto que a fotografia e outras imagens sao
material exclusivo de quem possui a oportunidade de enxerga-las, o presente trabalho
justifica-se com o intuito de ampliar a experiéncia fotogréfica j& conhecida por
videntes, de forma que se torne acessivel também para quem possua a Visdo
comprometida. Além de utilizar o design para proporcionar a utilizacdo de outros
sentidos do corpo humano para colaborar na interpretacao e fruicdo da fotografia.

Quanto as vantagens culturais, é importante salientar que a fotografia, nada
mais €, do que uma forma de registros, utilizada ha décadas, para contar a histéria de
algum acontecimento. A promocédo de uma experiéncia fotografica que seja inclusiva,
torna a fotografia ainda mais valiosa, sem contar na possibilidade de ser utilizada por
qualguer publico, seja por forma artistica, experimental, ou entdo, como forma de
registro pessoal.

Além disso, este trabalho também possui uma vantagem que néo € tangivel.
Muitas pessoas apegam-se em objetos, musicas, cheiros, entre outros. Estes itens,
quase sempre, estdo interligados a momentos e memorias de cada individuo. Sejam
elas boas ou ruins. A possibilidade de proporcionar que a fotografia atue enquanto
experiéncia sensorial, esta diretamente relacionada com a inclusdo de pessoas cegas,
para que elas possam apegar-se a suas memoarias de uma forma diferente das ja

conhecidas.
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2 REVISAO TEORICA

Este capitulo destina-se a discussdo de assuntos relevantes para o
embasamento tedrico do problema de pesquisa. Sendo assim, na parte inicial deste
capitulo temas centrais do presente trabalho sdo comentados. Sao eles: a deficiéncia
visual e a fotografia. Posteriormente sdo abordados assuntos relevantes para o
desenvolvimento do projeto, tais como o Design universal; emocional; social e

manufaturas aditivas.

2.1 Deficiéncia Visual

Considerando que este projeto se destina a pessoas cegas, em primeiro
instante € necessario conhecer sobre as caracteristicas da deficiéncia visual, em
geral, para entdo compreender as necessidades do publico-alvo.

A deficiéncia visual € uma condi¢do que afeta cerca de 39 milhdes de pessoas
no mundo (TURBIANI, 2019, texto digital). A primeira estimativa global sobre a perda
de visdo, de acordo com Renata Turbiani (2019), foi realizada pela Organizacao
Mundial da Saude (OMS) em 1972, que indicou a existéncia de cerca de 10 a 15
milhdes de cegos no planeta. Entretanto em 1990 este dado subiu para 38 milhGes de
pessoas.

E importante comentar que a definic&o de deficiéncia visual pode ser entendida
de varias maneiras. Por um periodo, a deficiéncia visual era intitulada apenas como

cegueira, ou seja, conheciam-se apenas pessoas cegas ou com dificuldades visuais.
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Assim, com o passar dos tempos, alguns autores passaram a defender que ha
diferenca entre a cegueira e a deficiéncia visual.

A Classificacdo Estatistica Internacional de Doengas e Problemas
Relacionados a Saude (CID) na sua décima versdo, em 2008, estabeleceu quatro
niveis de funcao visual: visdo normal, deficiéncia visual moderada, deficiéncia visual
grave e cegueira. Enquanto isso, Antdnio Conde (2012) defende que o termo cegueira
ndo € absoluto, pois inclui individuos com varios graus de visdo e nao
necessariamente a total incapacidade para ver, mas sim o déficit dela. Ja Marta Gil
(2000) comenta que héa diversas abrangéncias acerca dos graus de visao, “desde a
cegueira total, até a visdo perfeita, também total. A expresséao ‘deficiéncia visual’ se
refere ao espectro que vai da cegueira até a visdo subnormal” (GIL, 2000, p. 6).

A OMS (2003) definiu a deficiéncia visual como o comprometimento parcial
(entre 40% e 60%) ou total da visdo, classificando-a em trés grupos: a baixa visao;
cegueira e proximo a cegueira. Esta ultima representa o individuo que é capaz de
identificar luzes e sombras, mas faz 0 uso dos mesmos auxilios que uma pessoa cega
utiliza, bem como a bengala para auxiliar na locomocéao, Sistema Braile para ler e
escrever, sistemas de voz em computadores e celulares, entre outros. Se tratando do

Sistema Braile, seu alfabeto pode ser observado na Figura 1.

Figura 1 — Alfabeto Braile
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Fonte: Projeto Acesso (2013)

J& a Fundacdo Dorina Nowill para cegos (2020) definiu a deficiéncia visual
como sendo a perda total ou parcial, congénita ou adquirida da visdo. E diferente da

OMS, categorizou-a em apenas dois grupos. Sao eles: a cegueira e a baixa visao
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(também conhecida como visdo subnormal). Vale salientar que a definicdo destes é
feita de acordo com o nivel de variacdo da acuidade visual* de cada individuo.

A baixa visao, ou visdo subnormal, ainda de acordo com a Fundacdo Dorina
Nowill (2020), se refere ao comprometimento do funcionamento visual dos olhos,
mesmo apos tratamento ou correcdo, vale salientar que € considerada baixa visao
quando apresenta 30% ou menos de visdo no melhor olho. J& a cegueira é
compreendida como a total incapacidade ou baixissima capacidade de enxergar.

A cegueira total pressupde a visdo nula, a partir da perda completa de visao,
“isto €, nem a percepcao luminosa esta presente. No jargao oftalmoldgico, usa-se a
expresséo ‘visédo zero” (CONDE, 2012, p. 1) e de acordo com os autores citados
anteriormente, entende-se que a cegueira € classificada como uma categoria da
deficiéncia visual.

Entende-se como deficiéncia congénita quando o individuo ja nasce com a
auséncia da visao, enquanto a deficiéncia adquirida é definida quando a dificuldade
(ou perda) da visdo ocorre ap6s o nascimento do individuo, em virtude de causas
variadas, bem como doencas, traumas, entre outros.

Com o passar do tempo e a partir de andlises de varios estudos, percebe-se
gue a classificacédo acerca das dificuldades visuais, pode ser variada, portanto pode-
se definir a deficiéncia visual entre duas categorias principais: cegueira e baixa viséo.
Vale salientar que dentro destas duas categorias, existem os variados niveis de
deficiéncia.

Um destes niveis é conhecido como cegueira parcial, que de acordo com
Antonio Conde (2012), representa os individuos que sdo capazes, apenas, de
perceberem vultos e contarem com dedos a curta distancia. Estes s6 conseguem
distinguir o claro e o escuro. Ainda ha um segundo grupo que esta mais préximo ainda
da cegueira total, que é representado pelos individuos que apenas tém percepcao da
projecéo da luz, podendo identificar de qual direcéo ela vem.

As principais causas para os defeitos de visdo, segundo Marta Gil (2000) séo:
a imaturidade da retina, em decorréncia de parto prematuro; catarata congénita;
infeccBes adquiridas no periodo da gestacdo; glaucoma congénito (hereditario ou
causado por infeccbes); atrofia dos musculos Opticos; degeneracdes na retina,;

diabetes; descolamento de retina ou traumatismos oculares.

1 E definida como a capacidade do olho identificar informacgdes espaciais, bem como a forma e contorno
de objetos (BRASIL, 2008).
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Quanto a nomenclatura, de acordo com o Manual de Comunicacao da Secom
(2012) aceita-se a utilizacao dos termos pessoa com deficiéncia visual ou deficiente
visual, de forma ampla, considerando todos os tipos de deficiéncia citados
anteriormente. Ao referir-se a pessoas com auséncia de visdo, aceita-se a utilizacao
dos termos pessoa cega e cego(a).

A visdo é um dos canais mais importantes do individuo com o mundo exterior.
‘Enxergar ndo é uma habilidade inata, ou seja, ao nascer ainda n&o sabemos
enxergar: é preciso aprender a ver” (GIL, 2000, p. 7), entretanto as pessoas com
deficiéncia visual, seja ela congénita ou adquirida, necessitam de adaptacéo de varios
fatores de suas vidas.

O ser humano possui diversos sistemas-guia, considerados por Marta Gil
(2000) como formas que cada individuo encontra para se orientar em determinado
espaco e em geral esse ato € feito sem que a pessoa tome consciéncia dele. A visao
€ quem constitui um desses sistemas-guia, sendo um dos mais fortes deles. Desta
forma as pessoas com deficiéncia precisam recorrer a outros tipos de sistema-guia.
Quando se trata de deficiéncia visual, algumas pessoas utilizam o tipo de calgcamento
das ruas como referéncia para se locomover ou entdo recorrem a utilizagdo de outros
sentidos, como por exemplo o olfato, identificando locais pelos cheiros, bem como
uma padaria. Ou entdo a audicdo, para identificar um local movimentado ou alta
frequéncia de veiculos.

De acordo com Marta Gil (2000) a pessoa que possui cegueira adquirida
consegue guardar memorias visuais, lembrando-se de imagens, luzes e cores que ja
conheceu. Em contrapartida, o individuo que nasce sem a capacidade da visédo, nao
consegue formar uma memoria visual e nem possuir lembrancas visuais.

Marta Gil (2000) ainda comenta que pessoas com deficiéncia sdo como as
outras, possuindo os mesmos direitos, sentimentos, sonhos e desejos. Possuir uma
deficiéncia nao torna o individuo melhor ou pior. “O portador de deficiéncia ndo € um
anjo, nem um modelo de virtudes: € uma pessoa” (GIL, 2000, p. 19). Em relagcéo aos
sentidos do corpo humano, Pallasmaa (2011) comenta que a visdo, audicao e o tato
sao os sentidos mais utilizados pelas pessoas. Considerando que deficientes visuais
nao contam com a visdo, um dos principais sentidos humanos, entende-se a
necessidade de aprimorar os demais sentidos.

Entretanto, a deficiéncia visual ndo se restringe a dificuldade ou falta da viséo.

E, sim, uma condi¢do que afeta diversas pessoas no mundo por diversos fatores e
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possui diversas classificacdes, mas € também, uma condicdo que afeta a vida social
do individuo. Faz com que estes se sintam diferentes dos demais, fiquem retraidos
perante a sociedade, entretanto proporciona ao individuo o desenvolvimento dos
outros sentidos do corpo humano. De acordo com a Revista Galileu (2019) uma
pesquisa recente feita na Universidade de Washington demonstra que a audicéo de
pessoas com deficiéncia visual é extremamente precisa, isto porque o cérebro se
adapta as necessidades que o individuo tem, que no caso de deficientes visuais € a
compreensao do ambiente com a auséncia da visao.

Considerando os diferentes tipos de deficiéncia visual, compreende-se a
necessidade de projetos que visem a acessibilidade e inclusdo para com estas
pessoas. Todos os cidadaos tém direitos e deveres, independente de possuir alguma
deficiéncia, ou ndo. Desta forma deve-se comentar sobre a importancia da inclusao
de pessoas com deficiéncia. Portanto, vale salientar que a acessibilidade esta cada
vez mais presente em diversas areas, principalmente pelo fato de que o conceito do
‘homem real” estd cada vez mais em evidéncia, deixando de lado a busca pelo
“‘homem padrao” (ARAUJO; SANTOS, 2015).

A acessibilidade e a inclusdo social sdo definidas por Sassaki (1997) como
sendo um processo pelo qual a sociedade e a pessoa com deficiéncia buscam
adaptar-se de forma mutua, tendo em vista a equiparacao de oportunidades, para que
a pessoa com deficiéncia possa se desenvolver em todos os aspectos de sua vida.
Importante lembrar que “a efetivagao do direito a acessibilidade decorre do direito a
autonomia e a independéncia” (SANTOS, 2015, p. 54).

Em 6 de julho de 2015 instituiu-se a Lei Brasileira de Incluséo da Pessoa com
Deficiéncia, também conhecida como Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, que
assegura e promove a igualdade e o exercicio dos direitos e das liberdades
fundamentais da pessoa com deficiéncia. Em primeira insténcia, de acordo com o Art.
39, esta a acessibilidade. Neste artigo esta assegurado o uso de espac¢os; mobiliarios;
equipamentos urbanos; edificacdes e servicos e instalagdes de uso publico ou privado
e entre outros, tendo énfase na seguranca e acessibilidade de pessoas com
deficiéncia ou mobilidade reduzida. Além disso, a lei também enfatiza a criacdo e o
desenvolvimento de produtos com desenho universal, ou seja, produtos que sejam
acessiveis para a grande maioria das pessoas, sem que necessitem de adaptacdes
especiais (BRASIL, 2015).
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Também é importante que a inclusdo seja percebida como algo para tudo e
todos, independente de possuir uma deficiéncia, ou ndo, pois, se a inclusédo for
proposta apenas aos deficientes, ndo sera, de fato, uma proposta de inclusdo, pois
assim estaria favorecendo apenas um publico em especifico, quando a intencéo €, na
verdade, valorizar uma sociedade conjunta que preza por respeito para todas as
partes.

No que tange a acessibilidade de pessoas com deficiéncia visual, pode-se
comentar sobre a relevancia da tecnologia assistiva, que por sua vez, pode ser
entendida como um “auxilio que promovera a ampliagao de uma habilidade funcional
deficitaria ou possibilitara a realizagédo da funcéo desejada e que se encontra impedida
por circunstancia de deficiéncia” (BERSCH, 2017). Um exemplo de utilizagdo de
tecnologia assistiva € a audiodescricdo, que se trata de uma ferramenta
regulamentada no Brasil desde 2004 que permite a acessibilidade de pessoas com
deficiéncia visual (PIRES, 2018).

Como as pessoas estao cada vez mais conectadas em seus smartphones, as
plataformas de midias sociais acabaram se adaptando para atingir as necessidades
de diferentes publicos. Quando se trata de imagens, o sistema de audiodescricdo nao
€ preciso, fornecendo descricdes genéricas, dificultando a compreensdo sobre
determinada imagem. Portanto, para ampliar esta experiéncia, a professora Patricia
Jesus, especialista em acessibilidade para deficientes visuais criou um movimento a
partir da hashtag #PraCegoVer. Esta hashtag é utilizada para identificar uma legenda
escrita manualmente pelo autor da publicacdo. Ao reconhecer a hashtag, o sistema
de audiodescricéo ira narrar esta legenda, ao invés de gerar uma descricdo genérica.
Nas palavras de Patricia “O movimento #PraCegoVer carrega em si o principio de que
a cegueira as vezes esta nos olhos de quem enxerga. Ele existe para o cego que nao
enxerga a imagem e para o vidente que nao enxerga o cego” (JESUS apud CRP-PR,
2018, texto digital).

Conforme Tuan (2012, p. 30), as fotografias audiodescritas ao mesmo tempo
gue possuem objetividade, também possuem uma certa subjetividade. Estas
caracteristicas agem como “potencial para se criar imagens mentais das paisagens,
evocando a imaginacao pelas informacdes referentes a cheiros, sons e outras
sensacdes. Os 6rgdos dos sentidos sao pouco eficazes quando ndo séo ativamente

usados”.
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Portanto, percebe-se que falar de inclusédo e acessibilidade, € necessario. Este
publico, levando em consideracdo as suas questdes relacionadas a sua acuidade
visual, ndo possuem interferéncia em seu carater ou personalidade. Muito pelo
contrario: por possuir a sua visdo comprometida, para desenvolver as tarefas
cotidianas, esse publico acaba por desenvolver outras habilidades e intensificar outras

caracteristicas pessoais.

2.2 Fotografia

Ao comentar a fotografia, se torna dificil ndo a relacionar as vivéncias e
experiéncias de vida. Mesmo que seja necessario contextualiza-la enquanto marco
histérico, sua relacdo com os sentimentos € tdo relevante quanto. Quando se fala da
relacédo da fotografia com o ser humano, pode-se mencionar uma ligagéo direta entre
a memoria, seja ela de caracteristica afetiva, ou ndo, justamente porque a fotografia
tem a capacidade de agir como um gatilho disparador de memoaria (SILVA, 2016).
Além disso, ao comenta-la, fala-se muito sobre vivéncias, momentos, historias e ainda
pode-se destacar a conexdo com as lembrancas. Até porque, de acordo com Silva
(2016) as lembrancas e recordacdes podem ser considerados sindbnimos de memoria.
“A lembranga €, portanto, algo distinto do acontecimento passado: € uma imagem”
(CANDAU, 2012, p. 66). Assim, pode-se dizer que a fotografia além de ser historica,
possui uma grande conexao com a esséncia do ser humano.

Todavia, no que tange aos aspectos historicos da fotografia, deve-se comentar
sobre seu surgimento, que ocorreu a partir da criacdo da maquina fotografica na
década de 1830, em meio a Revolucao Industrial. Este cenario foi marcado pelo
desenvolvimento das ciéncias e criagdo de maquinas, que estava em ascensao, por
conta da demanda da indastria, que parecia ter surgido para resolver todos 0s
problemas da humanidade (KUBRUSLY, 1983).

Vale salientar que a criacdo da fotografia ndo se resume apenas a ascensao
das maquinas e tecnologia, mas também das experimentagbes cientificas.
Tecnicamente falando, de acordo com Filipe Salles, “os fundamentos daquilo que veio
a se chamar fotografia vieram de dois principios basicos, ja conhecidos do homem [...]
que sao: a camara escura e a existéncia de materiais fotossensiveis” (2004, p. 1).
Com o passar dos tempos as cameras foram evoluindo, e assim a forma de captar as

imagens também, com isso, as fotografias impressas foram sendo aprimoradas e
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muitos beneficios atribuidos a ela. Um exemplo disso é o fato de que, no inicio, ndo
era possivel utilizar a mesma matriz para fazer copias de uma mesma imagem, sem
contar nos aspectos de nitidez que foram melhorados, bem como o método de
revelacdo das imagens. Também pode-se comentar sobre o salto tecnologico que foi
criacdo de maquinas portateis e utilizacao de cores na fotografia.

No momento em que a fotografia foi criando espaco na historia, as imagens ja
eram conhecidas pelos seres humanos, sendo reconhecidas a partir de desenhos,
figuras e pinturas. Alias, “muito antes da escrita, desde pinturas nas cavernas, as
imagens tém sido formas de expressao imprescindiveis para a exploracdo do universo
cultural” (LIMA, 2019, p. 59). Levando em consideragdao que todas estas formas de
obter imagens até entdo aconteciam de forma totalmente artesanal, uma imagem ser
produzida a partir de uma maquina fez com que a fotografia emergisse no mundo,
ofertando uma nova experiéncia com imagens, porém de forma industrializada
(KUBRUSLY, 1983), visto que a fotografia, diferente da pintura, ofereceria a
oportunidade de realizar cépias idénticas.

Antes da fotografia se popularizar, os retratos pintados ja eram comuns, porém
acessiveis apenas a elite da época “que podia encomenda-los e, com frequéncia,
eram embelezados para realgar a iconografia ou simbolo de status” (FOCUS, 2017,
texto digital).

Vale salientar que o desenvolvimento da fotografia aconteceu simultaneamente
pelo mundo todo, mas um dos pioneiros da fotografia, foi o militar Joseph Nicéphore
Niépce, que segundo Salles (2004), era cientista amador que se interessava por fazer
diversas pesquisas, mas um dos grandes fascinios pessoais era a busca por registros
visuais. A Figura 2 (p. 26) representa a primeira fotografia do mundo, registrada em
um dos experimentos de Niepce, em 1826. De acordo com Filipe Salles (2004) a
imagem que € reproduzida atualmente passou por retoques, a partir de técnicas
modernas, em 1950.
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Figura 2 — A primeira fotografia do mundo

Fonte: Focus Foto (2018).

Segundo a Focus - escola de fotografia (2017), a fotografia se popularizou de
fato em 1888, a partir da criagéo da primeira camera Kodak, desenvolvida por George
Eastman (FIGURA 3). O processo da popularizacdo da fotografia foi lento, até porque
“naquele tempo, era muito mais facil e barato pagar alguém para pintar um quadro”

(NEMES, 2014, texto digital) do que comprar uma fotografia.

Figura 3 — George Eastman com a primeira Kodak

Fonte: Focus Foto (2017).

Compreendendo que as pessoas ja consumiam imagens e retratos de forma
artesanal, a invencdo da camera fotografica surgiu para ofertar a populacdo, como
citado por Kubrusly (1983), uma maquina de pintar. Para aqueles que ainda estavam

acostumados com o processo artesanal de obtencdo de imagens, a chegada das
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cameras fotograficas, inicialmente gerou estranhamento entre a populagéo. O pai de
Maria Aparecida Lima trabalhava como fotégrafo ambulante e, como comentado por
ela, era confuso compreender que “ele colocava a cabecga dentro de uma caixa e saia
com a foto das pessoas nas maos, parecia magica, mais tarde vim compreender que
era uma maquina fotografica” (2019, p. 17).

A fotografia avangcou muito com o passar dos anos. As técnicas foram
aprimoradas e problemas técnicos foram sendo resolvidos, sem contar que 0s
processos se tornaram mais eficientes e baratos, tornando viavel a existéncia de
cameras programaveis e a fotografia digital (SALLES, 2004). Salles comenta que ao
olhar para o passado, € possivel entender que o esfor¢co de tantas pesquisas foi
importante para chegar no conceito atual de fotografia, mas principalmente para
buscar compreender “a busca pela apreensdo de uma imagem, pela ideia da memoaria
coletiva, pela eternizagao de um momento” (SALLES, 2004, p. 13).

A imagem fotografica ndo necessariamente representa o cotidiano tal e qual
como ele €, mas na verdade, acaba por representar uma fracéo dele, trazendo a tona
manifestacdes culturais de determinado tempo e espaco, sem contar que ela pode,
assim, oferecer diversas contribuigdes historico-culturais acerca de uma populacao,
retratando os simbolos que as representam (LIMA, 2019).

Também se salienta a grande relacdo com fatores socioculturais que a
fotografia tem. “Desde a sua descoberta até os dias de hoje a fotografia vem
acompanhando o mundo contemporaneo, registrando sua histéria numa linguagem
de imagens” (MAUAD, 1996, p. 5). Silva (2016) defende que a fotografia &€ também
um artefato da cultura material, até porque até alguns anos atras s6 se conhecia a
fotografia impressa, portanto, sendo um produto fisico e tangivel, ela era responsavel
por simbolizar e materializar os acontecimentos. Desta forma, enfatiza-se a
“capacidade que a fotografia tem de preservar a esséncia do visivel” (SILVA, 2016, p.
31).

Mesmo com toda sua carga historica, a fotografia possui em sua esséncia uma
certa atemporalidade. Mesmo que tenha passado por um grande movimento de
evolucdo quando deixou de ser analdgica, para se tornar digital. Para o sociélogo
Martins (2013) a fotografia se tornando digital, possibilitou a criacdo de cameras
portateis, fator que possibilitou o facil acesso as cameras. Assim, as pessoas puderam

carregar as cameras consigo, facilitando o registro fotografico da vida cotidiana.
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Compreendendo que a fotografia digital € um facilitador para que qualquer
pessoa possa exercer uma funcdo que antes era reservada apenas aos fotdgrafos,
observam-se alguns fatores. Como por exemplo a agilidade de produzir as imagens e
modifica-las, se preciso. Além disso, a fotografia digital possibilita um facil descarte
dela, o que é apontado por Maria Lima como sendo algo negativo, ja que todas essas
alteracdes nas formas de se produzir a fotografia, alteram também, a forma de
valoriza-las, enquanto contexto sociocultural. (LIMA, 2019)

Mesmo tendo uma evolucdo tecnoldgica tdo grande, a fotografia continua
sendo sobre pessoas, momentos e histérias. Ela se trata de tanto, mas ao mesmo
tempo de tdo pouco. Justamente por ela carregar elementos que atingem diretamente
o lado mais emocional e sensivel de alguém (QUARESMA, 2017).

Uma das principais virtudes que a fotografia possui € a de manter a historia
sempre ativa. “Lembrar & fazer emergir, vir a tona” (SILVA, 2016, p. 33), portanto, a
fotografia, ao disparar o gatilho de memdria, acaba por atingir o &amago do ser humano,
fazendo uma ligagcdo emocional entre a histéria e o sentimento de lembranca. As
memoaorias, enquanto psiquicas, até podem ser esquecidas, mas a fotografia sempre
estarq disponivel para ser vista e proporcionar a lembranca de determinados
momentos, principalmente por possuir a capacidade de evocar sentimentos atribuidos
a tal imagem (QUARESMA, 2017).

De acordo com Lima (2019) a fotografia ndo apenas representa imagens de
pessoas e lugares, como também na verdade conta histérias sobre pessoas e
lugares. “A fotografia possibilita inumeras interpretagdes a partir da forma de pensar
e das experiéncias particulares de quem a vé” (LIMA, 2019, p. 225). Desta forma,
percebe-se a importancia da fotografia enquanto instrumento e produto visual, para

ativar e evidenciar a historia de cada ser humano.

2.2.1 A fotografia como instrumento visual

Maria Lima (2019) defende que a palavra imagem nem sempre se refere aquilo
que € visivel, por este termo traduzir uma ideia viciada do que, de fato, é visivel,
porém, a fotografia sO existe a partir de uma imagem e segundo a autora, 0 que a
imagem fotografica representa para quem a vé, é relativo a diversos fatores,
principalmente por depender do que cada pessoa acredita. Portanto, para fruir uma
fotografia, € necessario olhar muito além do que esta explicito nela. Para Kossoy
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(2014) através da fotografia é possivel dialogar com o passado. As pessoas Sao
interlocutoras das memadrias que mantém armazenadas de forma silenciosa dentro de
Si.

Para Susan Sontag (1983, p. 5), “colecionar fotos é colecionar o mundo”.
Fotografar, de acordo com Tittoni et al “implica em escolhas e recortes, dando
relevancia ao ponto de vista de quem fotografa” (2010, p. 63). Ainda de acordo com a
autora, as fotografias ndo devem servir apenas para mostrar algo, considerando que
elas podem auxiliar no armazenamento de informacdes, fontes de estudo,
investigacdo e pesquisa, mas também, para serem utilizadas como carga afetiva ao
individuo.

Apesar de ser considerada “puramente visual, excluindo outras formas
sensoriais, tais como o olfato e tato” (MAUAD, 1996, p. 3) a fotografia possui uma
linguagem universal. Kubrusly (1983) afirma que a alfabetizacdo ou os diferentes
idiomas ndo sao barreiras para a fotografia. Até, por que “a fotografia comunica
através de mensagens n&o verbais, cujo signo constitutivo € a imagem” (MAUAD,
1996, p. 12).

Inclusive, Ana Mauad (1996, p. 12) comenta que “entre o sujeito que olha e a
imagem que elabora, ha muito mais que os olhos podem ver”. A fotografia, mesmo
sendo plana e bidimensional (MAUAD, 1996), vai muito além do visual, sendo também
um instrumento da memdaria, usado para documentar a realidade e toda sua amplitude
(BAUDELAIRE, 1959).

Existem vérias formas de interpretacdo de uma mesma cena, sem contar que
a fotografia estimula a imaginacao do ser humano. N&o se sabe como estava o cenario
guando a fotografia foi feita, se a imagem vista € montada ou retrata totalmente o
momento acontecido. “Todo espago que estava estendido diante da lente estava
representado sobre uma superficie plana, como na pintura, iludindo os olhos com a
mais perfeita perspectiva” (KUBRUSLY, 1983, p. 18).

Boris Kossoy (2009) comenta que o mundo se tornou mais familiar apos a
criacdo da fotografia, pois as pessoas passaram a ter mais conhecimento sobre
diversas realidades que até entdo eram transmitidas apenas pela escrita, sendo ela
verbal e/ou pictérica. Mas, um grande fato é que “toda a imagem é histérica” (MAUAD,
1996, p. 15) pois independentemente de como ela seja, ela retrata algum marco.

A Figura 4 (p. 30) representa um retrato de familia. Ndo é necessario saber a
data exata em que esta foto foi feita, para perceber que néo é atual. A fotografia feita
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em preto e branco é caracteristica da época em que as cores ainda nao faziam parte
do universo fotografico. Fotografias coloridas ainda eram desconhecidas na época,
sem contar que se observa um modelo tradicional de retratos de familia: os pais
sentados a frente, enquanto os filhos estdo, normalmente de pé, ao redor. Além disso,
0s retratos comuns da época eram Unicos, isto é: a capacidade das cameras era
limitada, entdo todos aguardavam em suas poses esperando que a fotografia fosse
feita.

Figura 4 — Retrato de familia de antigamente

Fonte: Takeuchi (2015).

Ha varios detalhes, que podem ser observados em uma fotografia, que
caracterizam a época em que essa foto foi feita. Por exemplo, ao fundo da Figura 4
observa-se a casa da familia. Uma casa de madeira com janelas quadriculadas e com
uma varanda a frente. Também se observa pessoas a cavalo, 0 que caracteriza o
meio de transporte da época. Sem contar nas vestimentas e cortes de cabelo. Quando
se fala que a fotografia representa a histéria como um todo € justamente por estes
detalhes. Além de retratar pessoas, momentos e emocdes, a fotografia também ilustra

a passagem do tempo.

Diferente da fotografia anterior, a Figura 5 (p. 31) representa um retrato de
familia com informacdes mais atuais, principalmente por ser colorida. Esta fotografia

além de ser de uma época em que as cameras sao digitais e permitem que seja feita
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a manipulacdo das imagens por computador, também se mostra muito mais

espontanea.

Figura 5 — Retrato de familia atual

Fonte: Sousa (2019).

A familia ndo esta posicionada na forma tradicional, até porque esta imagem
representa a fracdo de segundo do momento espontaneo em familia. As cameras
fotograficas atuais permitem registros mais ageis, colaborando para este fator: as
pessoas nao precisam mais estar posadas para serem retratadas. E quanto menos
posadas os retratos sdo, mais caracteristicas serao atribuidas a eles. Na Figura 5 o
sorriso da mae provavelmente é proveniente de uma risada. E possivel, de certa
forma, sentir a alegria tanto dela, quanto do pai e da filha mais velha. Este sentimento
nao é tao perceptivel na Figura 4 (p. 30) em que quase todas as pessoas estao sérias.
Novamente as vestimentas e o cabelo das pessoas retratadas representam

caracteristicas da época.

A fotografia conta historias, mas também conta sentimentos. Tanto a Figura 4
(p. 30) quanto a Figura 5 representam retratos de familias. E independente da época
em que foram retratados, ambos estdo demonstrando coisas semelhantes: o registro
de uma familia; caracteristicas da época de cada retrato; estilos fotograficos, entre
outros. A fotografia conta tanto historias de mundo, quanto histérias de vida. Cada
uma dessas familias olha para seu retrato de uma maneira especifica.
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A experiéncia fotografica € ilimitada. Cada pessoa possui uma interpretacao a
partir de cada fotografia, sem contar que, o momento registrado € ligado
emocionalmente com cada pessoa de uma forma diferente. A fotografia pode ser um
registro, uma lembranca, uma memoria, uma justificativa, uma saudade, e muitas
outras sensagoes.

A fotografia € uma importante memoria afetiva, pois com ela é feito um registro
em forma de imagem acerca do presente, que posteriormente sera passado.
Antigamente os retratos eram restritos a elite, entretanto atualmente as pessoas tém
acesso a cameras em suas maos, visto que € comum terem celulares sempre a
disposicdo. Dessa forma a fotografia se torna acessivel para diversos publicos,
independentemente de sua classe social. Porém um grande questionamento acerca
da fotografia, feito por Ana Mauad (1996) é: a partir de que forma é possivel olhar
através das imagens? Neste momento pode-se citar um fotégrafo muito marcante
para a historia da fotografia: Evgen Bavcar.

Bavcar ficou conhecido por uma das maiores peculiaridades do seu trabalho:
nao possuir a capacidade de vé-lo. O fotografo é também doutor em Filosofia da
Estética pela Universidade de Paris e tedrico da Arte. Nascido em 1946 na Eslovénia,
Bavcar ficou cego aos 11 anos por conta de um acidente (SANTOS, 2017).

Ele conhece o seu trabalho apenas a partir da descricdo que as pessoas dao
sobre ele. E isso acontece também no momento de fotografar: ja que ndo consegue
“ver”, ele utiliza os outros sentidos para se guiar. Além da preferéncia por fotografar a
noite, também prefere as imagens em preto e branco (FIGURA 6, p. 33), que de
acordo com Priscilla Santos é “pelo preco médico deste filme em relagdo ao colorido”
(2007, texto digital).
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Figura 6 — Fotografia de Evgen Bavcar

Fonte: Santos (2007).

O trabalho de Evgen pode ser comparado ao questionamento de Mauad (1996),
pois a falta de visdo, ndo impediu o fotografo de praticar a arte. A fotografia esta
relacionada a sentimentos e ndo somente a uma experiéncia visual. Ha muitas formas
de ver e elas ndo dependem, necessariamente, da visao.

Podendo ser utilizada como forma de memoria afetiva, a fotografia tem como
intuito a proporcgao de registros de determinados momentos. Contudo, “qual o valor, o
alcance e os limites das fotografias enquanto meios de conhecimento de cenas
passadas?” (KOSSOY, 2009, p. 17). O valor sentimental € de extrema importancia,
quando se fala de historia, principalmente quando se trata de memarias. Segundo
Annateresa Fabris (2008, p .9) “pensar a fotografia ndo implica apenas refletir sobre
um certo tipo de imagem ou sobre um sistema de trocas simbdlicas”, isto é, a fotografia
enguanto instrumento de registros ndo se relaciona apenas ao aspecto artistico ou

tedrico, mas também a aspectos emocionais.

2.3 Design

Design, enquanto termo, tem origem na lingua inglesa e seu significado
principal € projetar. De acordo com o Dicio-Dicionario Online de Portugués (2017,
texto digital), o Design esta relacionado a criacdo de objetos, ambientes, obras
gréficas entre outras, que além de serem funcionais, sejam também, estéticas. Wilton

Azevedo (2017) defende que o termo esta ligado ao ato de compor visualmente.
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Segundo Escorel (2000, p. 64), “design € uma linguagem. Uma linguagem nova que,
assim como a do cinema e da fotografia, surgiu com a industria e a revolucao por ela
acarretada”.

Com a ascenséo da Revolucéo Industrial e a mao de obra barata, a producéo
se tornou mais pratica, assim aumentando a quantidade de produtos disponiveis para
comércio. Rafael Cardoso (2016) afirma que o design nasceu com o propoésito de
organizar o mundo industrial. O mundo vivia um momento, considerado por Cardoso
(2016) como a infancia da sociedade de consumo, jA que nagquele momento as
pessoas estavam tendo a oportunidade de comprar coisas, como nunca tiveram. Da
mesma forma que o consumo aumentou, foi perceptivel o aumento da exigéncia por
produtos que fossem entregues com qualidade e estética atrativa.

Os designers surgiram, entdo, neste cenario, projetando produtos e objetos que
estavam passando pelo processo de industrializacéo e transformando-os em produtos
mais eficazes e atrativos, com a intengcdo de proporcionar bem-estar ao maior nimero
de pessoas (CARDOSO, 2016).

Um grande propadsito do design é criar solucdes para diferentes problemas do
mundo, facilitando o uso de produtos e tornando-os acessiveis para seu publico. O
design possui diversas areas de atuacdo, sendo que cada uma delas possui suas
especificidades. Jodo Gomes Filho (2006) comenta sobre algumas delas, como por
exemplo: Design de joias; Design grafico, de ambientes, de embalagens; Design de
produtos e muitos outros.

Existem diversos segmentos, especialidades e focos, quando se trata de
design. O design € uma forma de pensamento coletivo que possui uma visao ampla
do mundo. E é esta caracteristica que contribui para o desenvolvimento de projetos e

solucdes de problemas, seja de forma criativa, pratica ou de ambas as formas.

2.3.1 Design Universal

O conceito de Design Universal surgiu nos Estados Unidos, na Universidade
da Carolina do Norte. Ele refere-se a ao planejamento e concepc¢ao de diferentes
produtos e/ou ambientes para que possam ser utilizados por qualquer pessoa, sem
necessidade de adaptacbes (THE CENTER OF UNIVERSAL DESIGN, 2008). A
norma brasileira (NBR) de numero 9050, estipulada pela Associacdo Brasileira de
Normas e Técnicas (ABNT) visa o Design Universal como o atendimento da maior
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gama de variagao possivel da populacao, levando em consideracao as caracteristicas
antropométricas e sensoriais.

Um projeto desenvolvido a partir do conceito de design universal prevé que o
designer se baseie em sete principios: uso equitativo; uso flexivel; uso simples e
intuitivo; informacao perceptivel; tolerancia ao erro; baixo esfor¢o fisico e tamanho e
espaco para aproximagdo e uso. Este conjunto de principios acarreta o
desenvolvimento de um produto que seja acessivel para qualquer tipo de publico.
Porém, como defendido pelo professor Alan Vasconcelos (2017), design universal ndo
€ 0 mesmo que acessibilidade.

Norman comenta que 0s objetos comuns do dia a dia acabam por ser utilizados
“por uma ampla variedade de pessoas, altas e baixas, fortes ou ndo, que falam e leem
linguas diferentes, que podem ser surdas ou cegas, carecer de mobilidade e agilidade
fisica — ou até mesmo nao ter maos” (NORMAN, 2008, p. 101). Portanto, espera-se
que tais objetos sejam acessiveis aos mais variados tipos de pessoas.

Quando se fala em acessibilidade, o foco estd na qualidade do acesso de
qualquer pessoa a determinado produto ou servico. Ja o Design Universal esta focado
em desenvolver produtos que, além de serem utilizados e acessados por qualquer
um, ndo necessitem de adaptacfes e ajustes para que pessoas em condi¢coes
especificas possam utiliza-lo. Ou seja, independente do biotipo da pessoa, ela podera
utilizar o produto, sem necessidade de adaptacéo. O produto é, de fato, projetado para
gualquer tipo de pessoa (VASCONCELOS, 2017, texto digital). De acordo com Alvaro
Guilhermo, “nao deveriamos discutir o 'design universal'. Design deveria ser 'universal’
por exceléncia. Design Universal é para todos” (1995, texto digital).

Este tipo de projeto é importante, porque a “diversidade € a palavra de ordem
dos dias atuais” (VASCONCELOS, 2017, texto digital). Sem contar que a promocéao
de solucdes de acessibilidade a partir do Design Universal “pode potencializar a
convivéncia e a participacdo na sociedade na igualdade de direitos e deveres, na
maior extensao possivel, sem discriminagao” (MELO, 2006, p. 17). Além disso, o que
fortalece a importancia de tornar o design mais inclusivo, é “a promogao de uma vida
mais ativa e independente para as pessoas com diferencas funcionais permanentes
ou temporarias e 0 uso mais pratico centrado nas habilidades humanas” (PEREIRA,
2017, p. 40).

Outro ponto sobre o desenvolvimento de projetos é que, como comentado por
Rafael Cardoso (2016) os objetos tém o poder agucar a memoéria do ser humano, além
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de despertar suas lembrancas. Para Norman (2008) os individuos tém tendéncia em
perceber reagcbes emocionais em qualquer coisa, principalmente pelo fato de serem

criaturas sociais, biologicamente preparadas para interagir com outras.

2.3.2 Design Emocional

O design teve sua ascenséo a partir do momento em que os produtos além de
funcionais, deveriam ser esteticamente atrativos. Na década de 90 o design emocional
ganhou forca, agregando sentimento aos produtos. A relacdo do individuo com o
produto € extremamente particular. Cada pessoa possui uma determinada impressao
acerca de objetos ou produtos em geral. Essa impressao € variavel e depende de
varios fatores, bem como estado de espirito, cultura, conceitos, vivéncias e memarias.

A aquisicdo de produtos esta relacionada as necessidades humanas, mas
também ao bem-estar do individuo. O primeiro se refere ao sentido pratico, enquanto
o segundo esta relacionado ao prazer. Uma pessoa precisa de um aparelho telefénico
para se comunicar. Existem diversos modelos no mercado, todos cumprem a mesma
funcao: fazer ligagbes. Entretanto, alguns modelos possuem diferenciais atrativos:
cores, modelos, acesso a internet, entre outros. A escolha pratica seria pegar o
modelo simples que cumpre a fungéo principal de comunicacdo, mas o sentimento
esta presente com o desejo de uma opc¢ao melhor e com mais possibilidades de uso.

Norman (2008) divide o design emocional em trés niveis de design: visceral,
comportamental e reflexivo (FIGURA 7). Sao estes niveis que fazem com que o
individuo estabeleca fatores positivos e negativos, influenciando o momento de

decisao.

Figura 7 — Design emocional

DESIGN DESIGN DESIGN
VISCERAL COMPORTAMENTAL  REFLEXIVO

Te faz sentir? Ajuda vocé? Fala sobre vocé?

Fonte: Adaptado pela autora com base em Mariotto (2018).
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O primeiro nivel diz respeito a parte mais primitiva do cérebro humano: os
instintos do homem. Esse nivel faz com que o individuo se interesse, ou nao, por
produtos, por conta de sua estética. Em outras palavras, este € o nivel que diz respeito
ao que o individuo sente ao se conectar com algum produto.

Quando se trata do nivel comportamental, Norman (2008) afirma que esta
relacionado diretamente ao uso e ao desempenho do produto, e ndo a aparéncia. Os
objetos necessitam cumprir a sua fungdo pratica. Do que adianta uma faca bonita,
mas que nao possua fio?

No terceiro nivel, Norman (2008) descreve o design reflexivo. Este esta
diretamente relacionado a cultura, significado e uso de um produto. Tudo o que esta
em foco na mente do observador esté relacionado a cultura. O design deve enfatizar
as necessidades emocionais do individuo, mas também o fato que “a beleza vem da
reflexdo consciente e da experiéncia” (NORMAN, 2008, p. 111). As pessoas gostam
da experiéncia ofertada pela exclusividade e pelo prazer. Neste nivel a praticidade
nao é o foco principal, mas sim, o que o produto tiver de mais atrativo.

Um bom produto de design deve buscar equilibrio entre os trés niveis descritos
por Norman. Em resumo, o produto além de cumprir uma funcdo pratica, deve ser

esteticamente atraente e promover a reflexdo acerca do produto em questéo.

2.3.3 Design Social

Uma outra forma de projetar design, esta diretamente relacionada com a
populacao e suas necessidades. O Design Social age para suprir as necessidades do
mundo, em geral. Estas necessidades podem estar relacionadas a aspectos sociais,
culturais e emocionais. A Figura 8, da pagina 38, representa em qual ambito o Design

Social esta relacionado.
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Figura 8 — Design Social

SOCIALMENTE ECONOMICAMENTE
BENEFICO VIAVEL

Fonte: Adaptado pela autora com base em Pazmino (2007, p. 3).

Diferente do design universal e da acessibilidade, segundo Pazmino (2007) o
Design Social ndo deve ser relacionado a caridade. Esta € uma forma de enaltecer
aspectos sociais e culturais de um ambiente, levando em consideracéo a sociedade,
mas também com énfase na economia. Além disso, de acordo com Victor e Sylvia
Margolin (2004), o design projetado em foco na sociedade, colabora na promocéo de
solucgdes tecnoldgicas de baixo custo.

Existem diversas formas de projetar design, principalmente quando se refere
ao pensamento coletivo e de inclusdo. O design € para todas as pessoas,
independente de racga, biotipo, cultura. Pensar em design, pode ser considerado como
uma forma de desenvolver solu¢des para problemas cotidianos, mas também é uma
forma de pensar no proximo e na experiéncia dele com o mundo.

Um exemplo de um projeto de design social, que além de ter em vista fatores
econbmicos, visa acessibilidade, é o Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) das
alunas de design de moda do Centro Universitario Belas Artes de S&o Paulo, Amanda
e Camila. O projeto Sense, tem como objetivo ampliar a experiéncia de moda
inclusiva, criando etiquetas (FIGURA 9, p. 39) em braile e que contém um codigo de
barras bidimensional, chamado de Quick Response Code (QR Code), que em

portugués é chamado de cédigo QR.



39

Figura 9 — Etiqueta desenvolvida pelo projeto Sense

Fonte: Sense (2018).

Este cddigo, que é caracterizado por sua resposta rapida, pode estar tanto em
formato fisico, quanto digital. Para ser lido, pode ser escaneado pela camera de um
aparelho celular, sendo convertido em algum texto interativo, que por sua vez, pode
ser em forma de endereco eletrénico, contato ou um cédigo que assuma alguma tarefa
dentro do proéprio celular. Em suma, este cddigo pode ser utilizado para que o usuario
faca alguma atividade, seja ela de diversas categorias (ANDRION, 2019). No caso do
projeto Sense, o codigo QR foi utilizado para levar o usuario a uma descricdo geral
das informacdes sobre a peca de roupa, bem como o tipo de tecido, lavagem, cor e
tamanho. Desta forma, além de facilitar a experiéncia de compra da pessoa com
deficiéncia visual, o projeto também colabora para que os deficientes visuais tenham
mais autonomia na hora da compra (MEIRELLES, 2018).

Este €&, portanto, um exemplo em que o design foi utilizado para beneficiar
fatores socioecondmicos. Socialmente colabora com a inclusédo de pessoas com
deficiéncia visual, oferecendo acessibilidade e incentivando a moda inclusiva. Os
beneficios econbmicos estao relacionados principalmente ao nicho do projeto, que é
a moda. Além disso, a partir deste projeto as alunas estruturaram uma empresa que
presta consultorias para empresarios do ramo da moda, cuja finalidade € instrui-los

sobre como estruturarem suas empresas, utilizando a moda inclusiva.
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2.4 Manufatura aditiva

Para a execucédo do produto proposto pelo presente trabalho, diversas técnicas
e ferramentas foram utilizadas. Para realizar a impressdo de algumas pecas, foi
utilizado o método de impressao conhecido como Manufatura Aditiva. Tal método foi
escolhido por apresentar um 6timo custo-beneficio, além da facilidade de impressao,
conforme descrito a seguir.

O termo Manufatura Aditiva - MA vem do inglés additive manufacturing e ficou
popularmente conhecido como impressao tridimensional, ou impressdo 3D. Esse
método se refere a um processo de fabricacido que “trata-se de um processo mecanico
no qual diversas camadas de material sdo progressivamente sobrepostas uma a outra
com o objetivo de formar um objeto, geralmente tendo como base um modelo digital”
(CIT, 2018, texto digital). Por mais que aparente ser um processo novo, em 1984 o
norte-americano Charles Hull inventou a primeira tecnologia de impressao 3D, mas foi
apenas em 2012 que esse método se tornou popular. Sua popularizacao aconteceu a
partir das primeiras empresas fabricantes de impressoras 3D (CIT, 2018).

Este processo, segundo Jonas de Carvalho e Neri Volpato (2018), é feito por
meio da adicdo de material em forma de camadas, sendo que as informacfes sao
obtidas a partir de uma representacdo geométrica computacional do objeto, como
ilustrado na Figura 10. Este processo permite a fabricacdo de diversos tipos de
produto, com facilidade de automatizacdo notéria, ja que a necessidade de
operadores de maquinas e a intervencao durante o processo é minima (CARVALHO;
VOLPATO, 2018).

Figura 10 — Representacao do processo de impresséao 3D

O DI PROCESSO DI OBJETC

(FATIAMENTQ) MPRESSAO SICO

Fonte: Adaptado pela autora com base em Mousta (2018).
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Tudo parte do modelo tridimensional, que pode ser feito em diversos softwares
3D que utilizam a linguagem de Desenho Assistido por Computador - CAD, do inglés
computed-aided design. Depois do modelo ser desenvolvido, ele é eletronicamente
“fatiado”, para em seguida obter o que Carvalho e Volpato (2018) definem como sendo
as “curvas de nivel” bidimensionais. Estas curvas de nivel sdo as responsaveis por
definir onde o material ser4 adicionado no momento da impressé&o. Por fim, o arquivo
€ enviado a impressora que conclui o processo, depositando o material de acordo com
as informacdes obtidas pelo arquivo projetado. O processo de impressdo pode ser

visualizado na Figura 11.

Figura 11 — Peca sendo impressa em 3D

Fonte: A voz da industria (2019).

O sistema CAD pode ser utilizado tanto em desenhos bidimensionais, a partir
de curvas, quanto tridimensionais, como por exemplo em espagos, curvas, superficies
ou sélidos (MANUFACTURING TERMS, s.d.). Rehg e Kraebber (2005) citam seis
areas em que os sistemas CAD podem ser utilizados: projeto de produto; analise de
produto; avaliacdo de produto; desenvolvimento da documentacdo; engenharia de
producao; e engenharia de manufatura. De acordo com estas areas, André Figueiredo
e Eduardo Filho (2011) salientam que os sistemas CAD contribuem para a inovagao
em empresas, facilitando o desenvolvimento de novos produtos de diversas areas.

Existem diversas tecnologias para a impressao 3D e cada uma tem o intuito de
atender necessidades especificas. De acordo com o WishBox (2019), as tecnologias
mais comuns séo a de Modelagem por Fuséo e Deposi¢cdo — FDM (Fused Deposition
Modeling), a Estereolitografia — SLA (Stereolithography Apparatus) e a Sinterizagcao

Seletiva a Laser — SLS.
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A tecnologia de FDM é bastante conhecida e funciona a partir da extrusdo um
filamento polimérico, que é derretido e depositado camada sob camada, em alta
precisdo, até formar o objeto final. O segundo método, que é a estereolitografia, além
de ser bastante conhecida, € uma das mais utilizadas. Ela se trata de uma tecnologia
extremamente precisa que se define pela solidificacdo de uma resina, a partir de um
feixe de laser. Assim como a FDM, o processo é feito a partir de camada apds camada,
até formar o objeto final. Ja a Sinterizacdo Seletiva a Laser, utiliza como matéria prima
um po que € sinterizado seletivamente a partir de um feixe de laser, aglomerando
camadas do material para formar o objeto projetado. Um ponto negativo desta
tecnologia, comparada as demais, é seu custo elevado (WISHBOX, 2019).

Além de existirem varias formas de imprimir em 3D, também existem diversos
tipos de materiais disponiveis no mercado. Estes materiais também sdo chamados de
filamentos e a escolha de cada um é relativa as necessidades do projeto. Dentre os
materiais mais conhecidos, de acordo com Lacerda (2019), ha o Acrilonitrila Butadieno
Estireno - ABS, que se trata de um material polimérico, derivado do petréleo. Além de
ser resistente a altas temperaturas e grandes impactos, tem caracteristica de ser
opaco, sendo assim, ideal para pecas que n&do exijam muito brilho, sem contar que
permite a realizacdo de acabamentos de forma mais facil.

Outro termoplastico utilizado como filamento para a impressdo 3D, é o Acido
Polilatico - PLA, que se trata de um polimero biodegradavel. Além disso, ele néo é
poluente e nem causa danos a saude dos seres humanos, justamente por ser
produzido a partir de fontes renovaveis. Ele é indicado para grandes impressfes que
nao necessitem de muitos acabamentos especificos (LACERDA, 2019).

Porém, quando se trata de impressfes que possam absorver grandes
impactos, o material recomendado, segundo Lacerda (2019) € o Polietileno Tereftalato
de Etileno Glicol - PETG, j& que se trata de um filamento muito resistente e ndo emite
gases toxicos. De acordo com Besko, Bilyk e Sieben (2017), o PETG € um derivado
do Polietileno Tereftalato - PET, dessa forma, este é um filamento considerado como
meio termo entre o0 ABS e o0 PLA, justamente por ser mais facil de imprimir do que o
ABS e conta com uma maior durabilidade e flexibilidade que o PLA apresenta
(BESKO; BILYK; SIEBEN, 2017). No Quadro 1 observa-se um comparativo de

caracteristicas das propriedades técnicas, dos filamentos comentados anteriormente.
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Quadro 1 — Propriedades dos filamentos para impressao 3D

Propriedades PLA  ABS PETG
Ecologico ALTO BAIXO ALTO
Brilho MEDIO BAIXO ALTO
Transparéncia MEDIO BAIXO ALTO
Rigidez/Dureza MEDIO | ALTO @ ALTO
Resisténcia a Impactos BAIXO MEDIO | ALTO
Flexibilidade BAIXO | MEDIO | MEDIO
Contracao BAIXO | ALTO | MEDIO
Precisdo/Detalhes ALTO BAIXO | MEDIO
Qualidade de Superficie ALTO BAIXO ALTO
Resisténcia/Atritos BAIXO | MEDIO = ALTO
Resisténcia Quimica MEDIO BAIXO ALTO
Resisténcia Temperatura BAIXO ALTO | MEDIO
Usinabilidade BAIXO ALTO BAIXO
Densidade BAIXO MEDIO = BAIXO
Temperatura Impressao MEDIO ALTO ALTO
Preco por m3/grama/hora BAIXO | MEDIO | MEDIO

Fonte: Adaptado pela autora com base em Besko, Bilyk e Sieben (2017).

Para que a peca final possua um melhor acabamento, ha diversos fatores que
devem ser observados, comecando pela altura da camada. Nas imagens digitais,
guanto mais pontos, melhor a qualidade das imagens. O mesmo ocorre com a
impressdao 3D, em que camadas mais finas, apresentam um resultado mais
satisfatorio (ALBUQUERQUE, 2018). Para tornar a peca mais lisa e resistente existem
dois tipos de acabamentos principais: o0 mecanico e o quimico. De acordo com Ana
Albuquerque (2018) a escolha de cada um depende do tipo de material que foi
utilizado para a impressao da peca.

O acabamento mecanico consiste em algum tipo de processo que seja, de certa
forma, manual. Pode-se utilizar um alicate ou até um bisturi para poder aparar arestas
ou saliéncias da peca. Para dar acabamento na textura, também é possivel lixar a
peca. E importante salientar que cada processo é varidvel ao tipo de filamento
utilizado. Por exemplo, o ABS é mais maleavel que o PLA (ALBUQUERQUE, 2018).
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Ja o acabamento quimico, como o proprio nome ja diz, se trata de processos
gue utilizam produtos quimicos como a acetona ou resinas liquidas. De acordo com
Albuquergue (2018) a acetona é uma boa opc¢éo quando utilizada em pecas impressas
com ABS, enquanto para o PLA a utilizacdo da resina liquida auxilia para diminuir as
ranhuras da impressdo. Novamente, esses processos auxiliam para que a peca
possua um melhor acabamento, em alguns casos proporcionando brilho e deixando a
superficie da peca mais lisa (ALBUQUERQUE, 2018).

No gue tange as vantagens da manufatura aditiva, Jorge da Silva e Izaque Maia
(2014) definem que a impresséao 3D esta cada vez mais ampliando a personalizacao
em massa, ja que promove a diminuicdo de custos para artigos personalizados.
Enquanto Figueiredo e Filho (2011) comentam sobre diversos aspectos relacionados
a este processo de producédo. Entre estes, ha vantagens como diminuicdo de tempo
gasto para realizacdo de projetos, reducdo de custos, precisdo e qualidade no
produto, customizacéo e inovagdo. Sem contar nas inUmeras possibilidades nas mais
diversas areas, como por exemplo: a medicina; robética; culinaria; arte; industria e
publicidade (CIT, 2018). Também vale salientar que a manufatura aditiva permite a
fabricacéo de objetos com geometrias complexas, assim abrindo possibilidade para

incorporagao de novas tecnologias (WISHBOX, 2019).
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3 METODOLOGIA

Pesquisar, para Ernani Cesar de Freitas e Cleber Cristiano Prodanov (2013),
€, também, planejar. Para os autores, a pesquisa contempla a antecipacéo de todos
0s passos que devem ser dados para chegar a resposta do problema central de uma
pesquisa. Vale salientar que, de acordo com Barros e Lehfeld (2000), a pesquisa tem
como finalidade a resolucéao de problemas, além da solu¢cdo dos mesmos, a partir do
uso de procedimentos cientificos, até por que “a pesquisa sempre parte de um
problema, de uma interrogacdo, uma situacdo para a qual o repertério de
conhecimento disponivel ndo gera resposta adequada” (FREITAS; PRODANOQV,
2013, p. 43).

Conforme citado por Antonio Carlos Gil (2008), uma investigacéo cientifica é
dependente de um conjunto de procedimentos que sejam, tanto técnicos, quanto
intelectuais. Tais procedimentos acontecem a partir de um método e “por método
podemos entender o caminho, a forma, o modo de pensamento. E a forma de
abordagem em nivel de abstragao dos fendmenos” (FREITAS; PRODANOV, 2013, p.
26). Também é importante comentar que, de acordo com Lakatos e Marconi (2007), a
utilizagdo de métodos cientificos ndo é exclusiva da ciéncia. E possivel utiliza-los
também para a resolucdo de problemas cotidianos, assim como proposto por este
trabalho.

Este trabalho fundamentou-se nos conceitos do Design Centrado no Ser
Humano ou Human-Centered Design, também conhecido como HCD (FIGURA 12, p.
46). De acordo com a IDEO (2009), o HCD visa um projeto em que as necessidades

do usuario estejam em foco. Este é um método projetual bastante empatico, visto que
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para obter um melhor resultado, € necessario enxergar de forma profunda o desejo
do publico-alvo, através de seu préprio ambiente, além de examinar as necessidades
e comportamentos do publico em questdo (IDEO, 2009). Esta metodologia prevé 3
etapas principais, sdo elas: ouvir, criar e implementar. O nome original de cada uma
vem do inglés hear, create, deliver e a combinacao das iniciais de cada etapa também

forma a sigla HCD.

Figura 12 — Metodologia HCD

METODOLOGIA HCD

OUVIR CRIAR IMPLEMENTAR
hear create deliver

Fonte: Adaptado pela autora com base em IDEO (2009).

Como pode ser observado na Figura 13 (p. 47), a primeira etapa € ouvir. De
acordo com a IDEO (2009), esta é a etapa de identificacdo do desafio do projeto. Apos
ter o desafio identificado, sdo realizadas pesquisas de similares e entrevistas
qualitativas, de modo que seja possivel se conectar com o entrevistado, além de obter

as informacdes necessarias.
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Figura 13 — Etapas do HCD

ETAPAS HCD

Entendimento profundo do contexto
(necessidades, barreiras, restricoes)

Coleta de Dados: Grupos de Foco;

O,:N'R entrevista; questionario.
ear
Analisar os dados, identificar padroes,
( definir oportunidades, criar solucées
Journey Map, Brainstorm, Mood Board,
CRIAR Prototipagem, Get Feedback
create
Ferramentas para implementar os
préximos prazos da solucéo
3 I[dentificar as capacidades necessarias, criar um
IMPLEMENTAR modelo ﬁnancewp su.stentavel, continuar melhorando
deliver o produto e medir o impacto.

Fonte: Adaptado pela autora com base em Grilo (2017).

Apos ouvir o publico-alvo, de acordo com a Figura 13, a segunda etapa é criar.
Esta etapa é destinada a compreensdo dos dados coletados e da defini¢cdo e criagdo
das solucdes para o projeto. Para facilitar o processo criativo, € interessante que seja
feito um brainstorming, assim as ideias podem ser mais bem visualizadas,
colaborando para o processo de decisdo. Tendo a ideia definida, o préximo passo
consiste na criagdo de um protétipo, para que seja possivel testar todas essas ideias,
além de possibilitar a coleta de feedback, que pode ser com opinibes positivas e
negativas dos usuarios em questéo (IDEO, 2009, texto digital).

Por fim, a dltima etapa é implementar. Segundo a IDEO (2009) esta etapa é
importante para que seja feita a avaliagéo dos resultados coletados e a defini¢ao final

do projeto.
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O desenvolvimento deste trabalho foi dividido em duas fases: pesquisa e
experimentacdo. A primeira fase, de acordo com a metodologia HCD, € ouvir. Esta
fase foi realizada com o auxilio de uma segunda metodologia, que é a Pesquisa
Aplicada. De acordo com Fleury e Werlang (2016) a pesquisa aplicada aborda
problemas que podem ser identificados nas atividades de instituicdes, organizacdes e
grupos sociais. “Ela estd empenhada na elaboragéo de diagndsticos, identificacdo de
problemas e busca de solugdes” (FLEURY; WERLANG, 2016, p. 11). Além disso, a
pesquisa aplicada “tem como caracteristica fundamental o interesse na aplicagao,
utilizacao e consequéncias praticas dos conhecimentos” (GIL, 2008, p. 27).

Além disso, foram realizadas pesquisas de natureza exploratoria, visto que este
método, de acordo com Freitas e Prodanov (2013) tem a finalidade de proporcionar a
investigacdo dos assuntos a serem abordados, podendo assumir a forma de estudo
de caso, a partir de entrevistas com o publico-alvo da pesquisa, além da analise de
exemplos que estimulem a compreensé&o do assunto a ser abordado.

Durante a fase de pesquisa, também foram utilizados procedimentos técnicos,
que de acordo com Gil (2008), podem garantir ao pesquisador a obijetividade e
precisdo no estudo de fatos sociais. No presente trabalho foram utilizados dois
procedimentos principais: a pesquisa documental e a pesquisa qualitativa. A pesquisa
documental, conforme Freitas e Prodanov (2013), destaca-se pela possibilidade de
organizar informacfes que se encontram, de certa forma, dispersas, utilizando-as
como fonte de consulta. Neste trabalho, a pesquisa documental foi realizada com o
objetivo de investigar os assuntos base para a melhor compreenséo do problema de
pesquisa, além de possibilitar a analise de projetos similares. Ja a pesquisa
qualitativa, que pode ser considerada como uma ligacao direta entre o pesquisador e
0 objeto de estudo (FREITAS; PRODANOV, 2013), foi utilizada por conta da
necessidade da coleta de opinido e apontamentos do publico-alvo, referente ao
problema de pesquisa.

A partir da conclusédo das pesquisas, iniciou-se a segunda etapa do trabalho,
que é a fase de experimentacdo. Esta fase contemplou as duas etapas finais da
metodologia HCD, que se trata das etapas criar e implementar. Compreendendo a
necessidade de desenvolver um produto fisico que € destinado a determinado publico-
alvo, a metodologia aplicada a este projeto pode ser vista na Figura 14 (p. 49). A
metodologia aplicada a este projeto, conforme citado anteriormente, foi dividida entre
fase de pesquisa e fase experimental, cuja descrigcdo observa-se a seguir.
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Figura 14 — Metodologia aplicada
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Fonte: Elaborado pela autora (2020).

P — Problema: a primeira etapa proposta pelo presente trabalho, foi definir o
problema de pesquisa. Este trabalho teve o intuito de questionar de que forma o
design pode ampliar a fotografia para além da visdo, com o objetivo de proporcionar
uma experiéncia fotogréfica sensorial para pessoas cegas, conforme descrito no
Capitulo 1.

ID — Identificacdo do Desafio: apds a definicdo do problema de pesquisa e 0s
objetivos do trabalho serem tracados, foi necessario identificar o desafio proposto pelo
projeto, por meio de referencial tedrico e compreender as necessidades do trabalho,
a partir da pesquisa documental.

CD - Coleta de Dados: nesta etapa foi realizada a analise de informacfes mais
especificas, bem como uma andlise de projetos similares. A outra forma utilizada para
coletar dados, foi a partir da realizagdo de pesquisas qualitativas, em forma de

entrevistas, cujo objetivo foi obter informacgdes direto com o publico-alvo. Neste caso,
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definiu-se que cinco? usuarios seriam entrevistados e que tais usuarios deveriam,
além de possuirem deficiéncia visual, ser especificamente cegos ou proximos a tal.

AD - Anadlise de dados: ap0s a realizagdo de pesquisas, entrevistas e analise
de similares, foi feita uma analise geral e comparativa entre todos estes dados. Tal
analise teve como o objetivo identificar padrdes e compreender as necessidades
sensoriais dos entrevistados, apds serem questionados, sobre sua percepcao
emocional em relacdo a fotografia. Além disso, atentou-se aos detalhes que poderiam
contribuir para a elaboracdo do projeto, bem como aos elementos que poderiam
ampliar a experiéncia do usuario com o produto.

C — Conceituacgdo: a partir de todas as informacgdes ja coletadas e analisadas,
elaborou-se o conceito do produto. Para auxiliar na elaboracédo e visualizacéo dele,
foram utilizadas duas ferramentas criativas: o mapa mental e o painel semantico.
Ambas colaboram para que a visualizacdo de ideias ocorresse de forma agil e intuitiva.
Ao fim desta etapa, a partir da elaboragao do conceito, pode-se definir de que forma
seria realizada a execucgao do objetivo geral proposto pelo presente trabalho. Assim
iniciou-se a fase pratica do trabalho.

DP — Definicdo do projeto: apés compreender o conceito, esta etapa destinou-
se a definir a forma estrutural do produto final. Nesta etapa também foram definidos
quais elementos compuseram o produto e o porqué de sua utilizacao.

GA — Geracao de alternativas: este foi 0 momento de realizar a etapa criativa.
Além de esbocgar no papel todas as ideias propostas pelo conceito, com objetivo de
definir a forma estética do produto.

EP — Execucado do Projeto: esta etapa, que foi destinada ao desenvolvimento
pratico do produto, iniciou-se a partir da escolha do modelo da moldura utilizada, cuja
escolha fundamentou-se nas consideragcfes e apontamentos feitos por uma
representante do publico-alvo. Em seguida foi feita a captacdo do retrato da voluntéria,
0 qual serviu como base para a posterior modelagem e impresséo tridimensional. Em
seguida, foram elaborados os textos e frases que compuseram o quadro, que além de
serem convertidos ao alfabeto braile, também foram impressos tridimensionalmente.

Além de elaborar o audio da audiodescricdo, neste momento também foi feita a

2 A escolha deste namero foi feita com base nos estudos de Jakob Nielsen (2000), que defende que
entrevistas realizadas com um nimero maior de usuarios ndo apresenta uma mudanca significativa
nos resultados. Segundo o autor (2000), cerca de 85% dos problemas sdo observados quando se
entrevista cinco pessoas. Além disso, Knapp, Zeratsky e Kowits defendem que “é quase impossivel
obter dados quantitativos em grande escala” (2017, p. 190).
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preparacao do codigo QR e da etigueta NFC. O pendltimo passo desta etapa foi a
montagem do quadro, deixando para o final apenas a aplicagdo do aroma.

V — Verificagdo: com o produto estando finalizado, por ser a ultima etapa da
fase de experimentacdo, foi realizada uma analise minuciosa no quadro, a fim avaliar
se todos os detalhes se encontram adequados aos requisitos do projeto. Em seguida
o produto foi levado até uma voluntaria para que ela pudesse experiencia-lo, além de
coletar as suas consideracbes sobre ele. Ao fim desta, foram descritas as

consideracOes analisadas até entdo.
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4 RESULTADO DO LEVANTAMENTO DE DADOS E DISCUSSAO

Além de todos os outros assuntos ja abordados, esta etapa tem o objetivo de
aprofundar-se na coleta e analise de dados. Na primeira parte deste capitulo foram
analisados trés projetos de fotografia tatil. Esta analise, em especifico, colaborou para
a identificacdo de alguns pontos relevantes para o desenvolvimento deste trabalho.
Também foram analisados outros projetos que visam inclusédo e utilizam a manufatura
aditiva, mas que, ndo necessariamente estéo ligados com a fotografia.

Na segunda parte deste capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos a
partir das entrevistas qualitativas. Nesta etapa pode-se observar o interesse dos
usuarios com o projeto, além de identificar quais os sentidos humanos cada usuério
mais utiliza. Também se observou a afinidade que cada usuario possui com as

linguagens destinadas aos deficientes visuais, bem como o braile e a audiodescri¢ao.

4.1 Anélise de similares

A fotografia e design sdo veiculos de comunicagdo visual, ou seja, ambos
seguem 0 mesmo processo de constru¢cdo da mensagem, e utilizam técnicas e regras
visuais (MACHADO; SA; SILVA, 2015). “Fotografia e Design caminham juntos desde
que nasceram, no século XIX” (SOUZA, 2013, texto digital), mas € importante lembrar
que cada um tem sua defini¢cdo e suas peculiaridades. De acordo com o publicitario
Guto Souza (2013, texto digital) “o Design €, declaradamente, pragmatico. A
Fotografia permite-se ser subjetiva. Sendo assim, o Design tem um apelo mais

comercial, enquanto a Fotografia possui a veia artistica mais latente”.
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Ambos sdo técnicas que envolvem a criatividade, mas de acordo com
Machado, Sa e Silva (2015) os fotégrafos e designers tém funcfes que vao além da
promocéao de produtos com embalagens decorativas. Mas também vale lembrar que,
guando aliados, sédo capazes de gerar projetos incriveis, de cunho social, econémico,
educativo e até sensorial. Como exemplo disso, € possivel citar alguns projetos em
que o design interveio para com a fotografia, gerando resultados fotogréaficos
acessiveis para pessoas com deficiéncia visual. Além disso, também pode-se
comentar sobre alguns projetos de design que visam a acessibilidade as pessoas com
deficiéncia.

Desta forma, pode-se perceber que a fotografia caminha, sim, lado a lado com
o design, utilizando conceitos e elementos em comum. Mas n&o se restringe a isso.
As tecnologias aliadas ao design, podem ser capazes de realizar projetos mais
complexos e tangiveis, como por exemplo os projetos de Fotografia Tatil e Album
sensorial.

O projeto intitulado Fotografia Tatil foi desenvolvido em 2015 a partir de um
projeto de extensdo da Universidade Federal do Ceara. O projeto que visa a incluséao
de pessoas com deficiéncia visual na arte, mais especificamente na fotografia, foi
realizado a partir de oficinas de fotografia com alunos da universidade e pessoas da
comunidade em geral. Os participantes tiveram a oportunidade de fazer suas préprias
fotos, enquanto estivessem privados da visdo, a partir da utilizacdo de vendas. O
objetivo da oficina é oferecer a possibilidade de produgédo de fotos a deficientes
visuais. Estas fotos foram posteriormente tratadas com softwares, para entdo serem
entalhadas em placas de Medium Density Fiberboard (MDF) por meio de técnicas de
usinagem 3D (ROLDAN et al, 2016). O resultado do projeto esta ilustrado na Figura
15 da pagina 54.
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Figura 15 — Fotografia Tatil

Fonte: Tribuna do Ceara (2017).

A partir deste projeto € possivel que haja uma experiéncia sensorial, desde o
momento de fazer a fotografia, envolvendo o fotégrafo com a cena e promovendo
novas técnicas para compor a imagem. Além disso, a experiéncia tatil também pode
ser atribuida quando a fotografia é impressa tridimensionalmente. Porém, mesmo
contendo inumeros detalhes, a impressdo em MDF, enquanto percepcdo sensorial,
nao se torna tao assertiva, visto que o material utilizado gera cantos vivos em algumas
partes, podendo ocasionar desconforto ao ser tocado. Sem contar que o relevo e
espessura do rosto ndo séo tao expressivos, por se tratar de um material liso.

Outro projeto de fotografia tatil foi realizado em 2015 por Manoel Deisson
Xenofonte Araujo e Deborah Macédo dos Santos. A inspiracdo para este trabalho
surgiu a partir de fotografias da deficiente visual Jaquelina Rolim, que atua como
fotografa. Jaquelina realiza exposicfes com suas fotografias, as quais aplica trabalhos
manuais para tornar as fotografias tateis, utilizando relevo nas bordas das imagens,
podendo-se, assim, utilizar o tato para a compreenséao de cada fotografia. Além disso,
cada fotografia conta com uma descricdo em braile. Um exemplo desta técnica pode
ser visto na exposicao intitulada “Olhar do Coracéo” (FIGURA 16, p. 55), realizada em
2010. A técnica utilizada por Rolin se baseia na colagem de tiras de papel nas linhas
principais de cada imagem, formando um relevo que pode ser sentido a partir do tato
(ARAUJO; SANTOS, 2015).
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Figura 16 — Exposicdo Olhar do Coracgéo

Fonte: Mendoca (2010).

O trabalho de Jaquelina apresenta algumas falhas, principalmente de acordo
com a textura das imagens, gerando certa dificuldade de compreenséao. O intuito de
Araujo e Santos (2015) é utilizar as tecnologias disponiveis no mercado para
apresentar resultados mais eficazes do produto ofertado por Jaquelina.

A impressao 3D também foi utilizada na releitura da obra “O Nascimento de
Vénus”, de Botticelli. A pintura foi reproduzida em verséo tatil, como pode ser vista na
Figura 17 da pagina 56. Nao ha fontes exatas sobre como esta reproducao foi feita,
mas foi afirmado por Araujo e Santos (2015) que esse resultado de impressao
aparenta ser mais eficiente, por conta de seu acabamento delicado, facilitando a
percepcgao sensorial, especificamente pela utilizagéo do tato.
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Figura 17 — Reprodugéo da obra “O Nascimento de Vénus”
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Fonte: Shimosakai (2011).

Os autores utilizaram um software CAD para desenvolver o modelo
tridimensional a partir de uma fotografia ja existente feita por Jaquelina (FIGURA 18
A). Apés testes e uso de diferentes ferramentas no software utilizado, chegaram a um
resultado, que posteriormente foi destinado & uma impressora 3D que modelou a
fotografia tridimensional e para melhor acabamento, foi aplicada uma resina sobre a
peca (FIGURA 18 B).

Figura 18 — Fotografia de Jaquelina na versao original (A) e impressa 3D (B)

Fonte: Adaptado pela autora por A e B: Aradjo; Santos (2015).

Por fim, foram realizados testes em que pessoas com deficiéncia visual

utilizaram as imagens impressas e tentaram interpreta-las. Em alguns casos houve a
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dificuldade “visto que diversos elementos estdo sendo apresentados para cegos de
nascenga pela primeira vez, e ndo fazem parte ainda de seu repertério seméantico”
(ARAUJO; SANTOS, 2015, p. 73). Também se notou a dificuldade de interpretacéao,
por falta de alguma descricdo por meio do Sistema Braile, para, assim, facilitar o
entendimento de alguns objetos.

O terceiro projeto € intitulado como Album Sensorial e pode ser observado na
Figura 19. Ele foi desenvolvido em 2016 pela fotografa Méarcia Beal, o designer Hayaks
Winter e o artista plastico Marco Escada. A ideia surgiu quando a fotografa Marcia
recebeu um casal de pessoas com deficiéncia visuais em seu estudio fotogréfico, para
registrar os primeiros dias de sua primeira filha. Comovida com a situacao, a fotografa
sentiu a necessidade de, como comentado por Hayaks (2016) entregar algo que fosse
além de entregar um simples album tradicional de fotografia, mas sim entregar um
album em que os pais pudessem de alguma forma “enxergar”, a sua maneira, aquelas

fotografias.

Figura 19 — Album Sensorial

Fonte: Winter (2016).

De acordo com a repoérter Isabel Ferrari (2016), a fotografa s6 soube que os
pais ndo enxergavam quando chegaram ao estudio, no dia da sessao fotogréfica.
Marcia solicitou ajuda de um designer e um artista plastico para que chegassem em
uma solugdo tatil para entregar as fotos. “Apds nove meses de testes, o trio de
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profissionais chegou a um resultado extraordinario: um album com texturas, textos em
braile e até cheirinho de bebé&” (FERRARI, 2016, texto digital).

Cada péagina do album (FIGURA 20) contém a fotografia impressa, uma
descricdo em braile da cena, a textura do acessoério utilizado na composicao
fotografica e a versdo da imagem impressa tridimensionalmente. De acordo com
Hayaks (2016) o album foi projetado para que todos pudessem ver, sentir e se
emocionar. Para a impressao da foto 3D, o processo foi semelhante ao projeto de
Araujo e Santos. A imagem original foi trabalhada em um software CAD e a impressao

polimérica foi realizada em uma impressora 3D.

Figura 20 — Detalhes do Album Sensorial
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Fonte: Winter (2016).

O album foi uma surpresa da fotografa para a familia, e em entrevista a Isabel
Ferrari, os pais da bebé fotografada relataram o quanto ficaram emocionados e, quao
incrivel aguele momento era para eles. Também comentaram sobre o interesse que
outras pessoas com deficiéncia visuais teriam por uma experiéncia semelhante. A
familia da bebé e todos os envolvidos, nas palavras de Isabel (2016, texto digital)
“levaram uma grande licdo para a vida: héa outras formas de enxergar as coisas, e nao
obrigatoriamente € preciso usar os olhos”.

A fotografia ja atua na vida das pessoas com deficiéncia visual de diversas
maneiras. Cegos podem, sim, serem fotografos, mas também tém o direito de

“‘enxergarem” suas fotografias sem que a visao seja necessaria. Por isso, projetos que
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utilizem a tecnologia para proporcionar experiéncias tateis e sensoriais sdo tao
relevantes. Projetos assim, além de toda a experiéncia e uso de tecnologia, incentivam
a inclusao de pessoas com deficiéncia visual por serem uma forma de aproximar este
publico com a fotografia.

Neste momento, também pode-se analisar o projeto “Conhecendo Murilo”
(FIGURA 21), desenvolvido pela marca Huggies em parceria com a agéncia Mood. O
projeto, que foi desenvolvido em 2015, visa utilizar as imagens feitas a partir do
ultrassom e imprimir uma amostra do bebé, para que pais cegos possam, segundo
Amanda de Almeida (2015), sentir o rosto de seus filhos antes de seu nascimento.
Além do rosto do bebé, a imagem contém uma breve descricdo em braile, como pode

ser observado na Figura 22, da pagina 60.

Figura 21 — Projeto Conhecendo Murilo

Fonte: G1 online (2015).
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Figura 22 — Detalhes da impresséao

Fonte: Amaral (2015).

De acordo com Paula Monteiro (2020), um projeto similar foi desenvolvido pelo
ginecologista e obstetra, Heron Werner. O médico, ao atender um casal de cegos,
sentiu a necessidade de ampliar a experiéncia deles com aquele momento tao Unico
de suas vidas. A Unica forma, até entdo, de conhecerem seu bebé, era a partir da
descricdo que o proprio médico fazia. Foi assim que o médico, que ja estava
familiarizado com a tecnologia de impresséo 3D, resolveu imprimir a imagem do bebé
de Ana Paula e Alvaro (FIGURA 23).

Figura 23 — Ana Paula e Alvaro sentindo o seu bebé

Fonte: Monteiro (2010).

Os pais relataram que além de poderem saber que seu bebé estava crescendo
saudavel, gracas aos exames, ainda conseguiram estabelecer um envolvimento forte
com seu filho e ter um contato tdo real, que até percebem uma certa semelhanca do
bebé com o rosto do pai (MONTEIRO, 2020, texto digital). Neste caso, como pode ser
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observado na Figura 24, foi impresso um modelo corporal completo do bebé e nao

apenas um retrato.

Figura 24 — Alvaro, Dr. Heron e a impressdo 3D

\

.
1
‘

-
Fonte: Monteiro (2010).

A partir da analise dos projetos citados anteriormente, percebe-se a
necessidade de acessibilidade, nas mais diversas situacdes cotidianas. Por muitas
vezes encontra-se dificuldade em inovar, principalmente quando se trata de
comunicacao e formas de apresentar conteudo para pessoas sem deficiéncias, como
comentado por Leo Amaral (2015). Segundo o autor, € importante lembrar que ainda
h& muitas pessoas que ndo possuem a oportunidade de acesso a materiais que 0s
contemple perfeitamente.

4.2 Anéalise de entrevistas

Ha um principio utilizado na medicina e na enfermagem chamado nada sobre
mim, sem mim?3, que nada mais é do que uma relacdo empéatica entre o profissional
da saude e o paciente. Este principio € utilizado para demonstrar a importancia do

envolvimento do paciente para com o tratamento (DELBANCO et al, 2001, p. 145).

3 Do inglés: nothing about me, without me. O termo foi citado por Tom Delbanco et al em uma publicacdo
médica, cientifica e académica sobre salde. A publicacdo apresenta o termo como um principio
participativo no relacionamento entre equipe médica e pacientes, tendo em foco que o paciente podera
deixar claro suas queixas e necessidades, visando um tratamento ainda mais empético e efetivo.
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No Brasil, este mesmo principio é utilizado como um termo que € associado a
participacédo de pessoas com deficiéncia em projetos de incluséo e acessibilidade. A
pessoa com deficiéncia participa do projeto, de acordo com Maria Lucia Okumura
(2013), tanto como agente, quanto como beneficiaria. Este termo evidencia que, nada
adianta uma pessoa sem deficiéncia projetar algo, sem conhecer, de fato, as
necessidades do seu publico-alvo. A participacdo das pessoas com deficiéncia
“possibilita melhor embasamento, principalmente no levantamento das necessidades
do usuario para compor em requisitos do produto e, também, na qualidade exigida”
(OKUMURA, 2013, texto digital).

Compreendendo a relevancia de conhecer as necessidades do publico-alvo,
foram realizadas entrevistas qualitativas com usuarios de diversas idades e diversos
tipos de deficiéncia visual. Para o melhor andamento das entrevistas, foi montado um
roteiro de entrevista (APENDICE A), com diversas perguntas, sendo algumas mais
amplas, para conhecer mais sobre os entrevistados e perguntas mais especificas
sobre a deficiéncia visual e fotografia. Algumas perguntas também foram feitas, em
especifico, para pessoas com cegueira adquirida, a fim de compreender a relacédo que
estas pessoas tiveram com a fotografia, tanto antes quanto apds a perda da viséo.

Considerando o cenério da pandemia, em virtude de uma doenca causada pelo
coronavirus, também conhecida como Coronavirus disease 2019 — Covid-19, para
garantir a seguranca de todas as partes, as cinco entrevistas foram realizadas de
forma individual, por meio de ligacbes telefénicas. Vale salientar que além da
obtencdo dos assuntos pertinentes ao trabalho, todas as entrevistas foram muito
validas para trocas de experiéncia de vida.

Conforme previsto na metodologia do presente trabalho, cinco pessoas foram
entrevistadas. Dentre elas, quatro sdo cegas e uma possui baixa visdo. Mesmo que
este projeto seja destinado a pessoas cegas, optou-se por, mesmo assim, entrevistar
uma pessoa com baixa visdo para poder compreender e analisar a sua percepgao
sobre a fotografia.

Desta forma, das quatro pessoas cegas, foram entrevistadas duas pessoas
com cegueira congénita e as outras duas com cegueira adquirida. A pessoa com baixa
visdo possui um olho com visdo nula e outro com aproximadamente 10% de visao. A

relacdo dos entrevistados* pode ser vista no Quadro 2 (p. 63).

4 Neste caso, ndo se utilizaram nomes, a fim de preservar a identidade de cada entrevistado.



63

Quadro 2 — Lista de Entrevistados
ENTREVISTADO SEXO IDADE  TIPO DE DEFICIENCIA

Entrevistada A Feminino 31 | Cegueira adquirida
Entrevistada B Feminino 33 | Cegueira congénita
Entrevistada C  Feminino 48 | Cegueira congénita
Entrevistado D  Masculino | 27 | Cegueira adquirida

Entrevistado E Masculino ' 23 | Baixa visao

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

A partir das entrevistas, alguns padrées de comportamento puderam ser
percebidos. Cada pessoa lida com determinadas situacfes a sua maneira. Todos
entrevistados afirmaram que seus outros sentidos se agucaram por nao possuirem a
visdo e a importancia de cada um destes outros sentidos é variavel de acordo com
cada situacdo. A entrevistada B, com cegueira congénita, afirma que “se tivesse a
viséo, ela seria tdo importante quanto os outros sentidos”.

Além disso, um dos objetivos deste trabalho é investigar a forma com que o0s
deficientes visuais compreendem o ambiente ao seu redor. A entrevistada A, por
exemplo, busca a visdo através de seus outros sentidos e para ela a audicdo é
extremamente importante. Ja a entrevistada B afirma que o olfato € o sentido que mais
Ihe ajuda a guiar-se pela cidade, visto que ela consegue reconhecer o cheiro de
determinados estabelecimentos. Enquanto isso, a entrevistada C, diferente das
anteriores, possui uma percepcao, de certa forma, intuitiva, prestando atencéo no som
de passos e jeito de andar de cada pessoa. Desta forma ela consegue, em alguns
casos, reconhecer quem é que esta se aproximando. Neste sentido, o entrevistado D,
além de treinar sua mobilidade guiando-se com a ajuda do seu olfato e audicao,
consegue reconhecer ambientes pela sensacao térmica de cada local, por exemplo
‘perceber onde o sol esta pegando, ou entdo, onde esta a sombra, por conta da
diferenca de temperatura das duas situagées”.

O Entrevistado E, por possuir uma baixa acuidade visual, até consegue se guiar
sozinho, mas com restricdes. Diz ser comum esbarrar em pessoas e néo reconhecer

guem o cumprimenta. Para facilitar a sua locomocéo a locais ja conhecidos, ele utiliza
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um método proprio, que consiste em decorar o niumero de passos até chegar em tal
local. Por exemplo, para chegar no local x, sédo 20 passos em linha reta, depois virar
a direita e andar mais 20 passos. Esta é a forma que o faz se sentir mais confortavel
e até mais confiante. Para guiar-se, assim como os demais, este entrevistado também
utiliza muito a sua audicdo. Inclusive, considera mais facil de se localizar em
ambientes silenciosos, até porque com excesso de barulho ele acaba se sentindo
desorientado.

Percebe-se que cada pessoa se adapta a sua maneira, de uma forma que o
processo se torne confortavel. Alguns entrevistados ainda comentaram se sentirem
desconfortaveis por dependerem de outras pessoas, pois nem sempre sao ajudadas
da melhor forma. Além disso, pode se afirmar que a audicdo e o olfato séo
imprescindiveis, quando se trata de percepcdo de locais, principalmente externos,
enquanto o tato, de acordo com todos entrevistados, € mais especifico para o
reconhecimento de objetos e pessoas.

Outro ponto relevante que foi questionado é sobre a forma pela qual os
entrevistados veem, mentalmente falando, as situagcdes do dia a dia. Com isso,
percebeu-se que a imaginacdo visual ocorre de maneiras diferentes para cada
deficiente visual. Os entrevistados com cegueira adquirida mostraram possuir mais
facilidade na imaginacao de lugares e pessoas, principalmente quando se trata de
pessoas, locais e momentos que ja tiveram contato antes da perda da visao, visto que,
neste caso, uma lembranca visual € automaticamente refletida em sua imaginagéo.
Em situacdes novas, apds a cegueira, eles acabam adaptando as referéncias que
possuem as novas situacoes.

Enquanto isso, 0s entrevistados com cegueira congénita, por nao possuirem a
mesma referéncia visual que os demais entrevistados, afirmam imaginar as pessoas
e ambientes de acordo com a descricdo que lhes € passada, associada a sua
percepcao tatil. A entrevistada C, por exemplo, afirma ter sua prépria maneira de “ver
as pessoas, mesmo que seja na minha mente”. Ja a entrevistada B, diz ndo conhecer
as cores, apenas sabe que elas existem e conhece objetos que sdo associados a elas.
Por exemplo, ela sabe que a grama € verde, entdo ao sentir a grama,
automaticamente imagina como a cor verde deve ser. Ao se deparar com outro objeto
gue ela saiba que é da cor verde, ela ira imagina-lo com a versao de verde que ela
tem em sua mente. Diferente dos casos anteriores, o entrevistado E, por possuir baixa

visdo, acaba por ter uma experiéncia semelhante a dos videntes. Mesmo que sua
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visdo seja extremamente comprometida, a memdria visual € o reflexo do que seu olho
vé, mas deve-se levar em consideracao que, em alguns casos, quando aproximar o
objeto do seu olho, a imagem deste serd mais nitida e complexa que as demais.

Quando questionados sobre a importancia da fotografia, os entrevistados
tiveram reacdes divergentes. Enquanto um entrevistado com cegueira congénita e
outro com cegueira adquirida se mostraram extremamente favoraveis a fotografia,
outros dois entrevistados com as mesmas caracteristicas da dupla anterior,
demonstraram desinteresse. No primeiro caso, a entrevistada A, com cegueira
adquirida, afirma que a fotografia perde o sentido depois que a pessoa perde a viséo.
Quando ela aparece em fotos, ela as guarda com o objetivo de mostrar aos outros,
mas nao para guardar para si. A outra situacdo é da entrevistada B, que possui
cegueira congénita, e tem a mesma opinido. Para ela, as imagens e/ou fotografias,
guando descritas, ttm o mesmo sentido que quando alguém apenas descreve uma
situagao cotidiana.

Por outro lado, no segundo caso a entrevistada C, também com cegueira
congénita, vé muita importancia na fotografia. Para ela, as fotos sdo importantes para
relembrar momentos, principalmente quando se trata de fotos digitais, que
normalmente contam com audiodescricdo. Caso sejam fotos impressas, ela solicita
gue alguém préximo Ihe descreva a imagem, e segundo ela, € um momento que ela
gosta muito, pois acaba relembrando o momento em questdo. Ja o entrevistado D,
com cegueira adquirida, diz gostar de fotografia desde jovem, quando ainda possuia
visdo. Para ele, a fotografia continua sendo importante, justamente por, segundo ele,
ela ser “uma lembrancga de fragmentos de momentos que ja passaram”. Este ultimo
entrevistado ainda diz que atribui a fotografia uma forma de interacdo social, visto que,
ao solicitar que alguém lhe descreva uma imagem, aquele ato acaba se tornando um
momento de conversa. O entrevistado E também se mostrou favoravel a fotografia.
Pelo fato de ter sua visdo comprometida ele sente dificuldade em analisar algumas
informacdes, quando esta vendo a situagcdo, enquanto pelas fotos, ele pode analisa-
las com calma, olhar bem de perto, e entdo fruir da informagao que cada fotografia
tem.

Vale salientar que, exceto o entrevistado E, todos os demais utilizam a funcao
de audiodescricdo, quando olham imagens pelo celular ou pelo computador.
Entretanto, segundo eles, nem sempre a descricdo € bem feita, 0 que acaba
atrapalhando a compreensao da imagem. Outro ponto comentado por todos foi acerca
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da dificuldade de fotografar, principalmente pelo fato de os entrevistados néo terem
uma completa nogcdo do espaco a sua frente. Normalmente quando desejam
fotografar, pedem auxilio para outra pessoa.

Uma das perguntas feitas, foi referente a qual momento cotidiano eles
gostariam de ver, caso nédo tivessem a deficiéncia visual. Alguns deles comentaram
sobre a natureza, o brilho do sol e até poder reconhecer rostos de familiares e pessoas
proximas. Uma das entrevistadas até citou um momento especifico de sua vida que
gostaria que tivesse sido registrado, justamente por ter um grande significado
emocional. Normalmente, segundo eles, esses momentos acabam ficando registrados
s6 em suas mentes. A partir desta informacao, os entrevistados foram questionados
sobre a forma pela qual eles registram suas lembrancas. Alguns deles utilizam a
fotografia, outros escrevem ou até mesmo gravam audios. Mas em praticamente todos
0S casos, a fotografia se demonstrou como uma das formas mais importantes, pois
mesmo que alguns dos entrevistados ndo sejam favoraveis a fotografia, eles
reconhecem o seu valor intangivel.

Um exemplo deste fato é a fala da entrevistada B, que ndo mostrou interesse
pela fotografia, mas afirmou que ela “remete a um momento importante que ja passou
e ndo voltara mais”. Todavia, é importante salientar que a fotografia, no caso de
deficientes visuais, raramente esta sozinha. Esta sempre acompanhada de algum tipo
de descricdo, seja por braile, audiodescricdo ou entdo, o deficiente solicita a alguém
para que Ihe descreva a imagem. Com isso percebe-se que a fotografia faz parte, sim,
da vida do deficiente visual, mas de uma forma mais adaptada, diferente da que os
videntes estdo acostumados.

Por fim, quando questionados sobre a possibilidade de terem contato com uma
fotografia tatil, todos entrevistados se mostram bastante interessados e curiosos.
Alguns, inclusive, ja ouviram falar sobre, enquanto outros nem sequer imaginam como
este produto possa ser. Importante comentar que todos concordaram que seria
relevante que o produto tivesse, além da imagem impressa tridimensionalmente, a sua

descricdo, mesmo que brevemente, pois este detalhe facilita a compreenséo tatil.
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5 EXPERIMENTACAO

Tendo em vista os resultados obtidos a partir das pesquisas realizadas e dos
assuntos abordados nos capitulos anteriores, percebe-se que a fotografia, enquanto
registro de momentos, € um instrumento significativo para colaborar com a memoaria
e registro de lembrancas das pessoas, contudo, se trata de um instrumento
extremamente visual. Assim, percebe-se que as pessoas com deficiéncia visual, até
possuem acesso a fotografia, mas essa experiéncia acaba acontecendo de uma forma
muito mais imageética do que visual, visto que 0 acesso a tais imagens acaba
ocorrendo a partir de descri¢des faladas.

Além disso, ao considerar que os demais sentidos humanos sdo agucados com
a auséncia da visao, observa-se uma oportunidade de utilizar o design emocional para
tornar a fotografia impressa uma experiéncia nao apenas auditiva e imagética, mas
também sensorial.

Conforme a andlise de projetos similares, alguns dos projetos de fotografia tatil
apresentados também utilizaram a impressdo 3D em seu desenvolvimento, e
considerando que o tato é o sentido mais utilizado por pessoas cegas para realizar a
percepcdo de produtos fisicos, é importante observar a relevancia que textura tem
neste sentido, ja que a textura dos produtos impressos a partir de alguns tipos de
filamentos poliméricos, com a auséncia de acabamento, pode ser rugosa. Outro ponto
relevante, foi a percepc¢éo de que a composicao de diversos elementos pode ampliar

a experiéncia que o usuario tem com o produto.
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Neste momento, Tais®, que ja havia participado da etapa de coleta de dados, a
partir de uma entrevista, atuou como voluntaria para o desenvolvimento das etapas
seguintes do presente trabalho. Tais, que é cega congénita, isto €, jA nasceu com a
auséncia da visao, colaborou com apontamentos e também foi modelo para a
fotografia que serviu como base para a realizacdo do produto final.

Desta forma iniciou-se a fase experimental deste projeto, levando em
consideracao todas as informa¢Bes abordadas anteriormente. Assim, este capitulo

destina-se a elaboracdo do conceito, bem como a execucdo de todas as etapas

praticas do desenvolvimento do produto em questao.

5.1 Conceituacao

A partir da analise das informacgBes descritas anteriormente, alguns pontos
principais ficaram definidos para o desenvolvimento do produto final. Esta etapa
destina-se ao uso de ferramentas criativas, a fim de elaborar o conceito do projeto.

5.1.1 Mapa Mental

Para dar inicio a execucdo do projeto, foram desenvolvidos alguns mapas
mentais. Esta ferramenta foi escolhida, pois auxilia no desenvolvimento das ideias,
bem como na organizacdo das informacdes. Utilizando-a, de acordo com Fenner
(2017), o cérebro acaba por ser estimulado, tornando o desenvolvimento do trabalho
mais agil, fazendo com que as ideias fluam. O intuito desta etapa é gerar ideias visuais
com base nas informagOes adquiridas anteriormente. Levando em consideracdo a
relevancia de cada tema para a execuc¢ao do projeto, foram desenvolvidos trés mapas
mentais.

Estes trés mapas mentais foram desenvolvidos com o objetivo de compreender
quais sao os fatores relevantes quando se fala de fotografia enquanto produto fisico.
Compreendendo que um dos pontos principais deste trabalho € ampliar a experiéncia
sensorial acerca da fotografia impressa, o primeiro mapa mental (FIGURA 25, p. 69)

foi desenvolvido a partir deste tema.

5 Uso de imagem autorizada, conforme Apéndice C.
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Figura 25 — Mapa mental: fotografia impressa
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Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Apesar de ja ndo ser mais tao utilizada atualmente, a fotografia impressa nédo
€ um produto atual. Hoje em dia, por conta da facilidade de ter as fotografias em
arquivos digitais, ndo é mais tdo comum que sejam impressas. Ainda sdo, mas nao
na mesma frequéncia da época da fotografia analégica, em que a Unica forma de se
ter acesso as suas fotografias, era revelando-as.

Mesmo que a fotografia registre momentos e caracterize épocas (fator que
pode ser percebido a partir das vestimentas, cores, cortes de cabelo, entre outros),
ela ainda sim, é atemporal. Justamente porque, como ja comentado no primeiro
capitulo deste documento, a fotografia se trata de uma linguagem néo verbal, sendo
assim, a fotografia sempre contara alguma historia, independente de qual que seja o
momento historico.

A fotografia age como uma projecdo do passado para um novo recorte de
tempo e espago. Uma fotografia captada ha 5 minutos atrds, pode conter tanta
informacé&o quanto uma fotografia de 50 anos atras.

A fotografia impressa possui mais caracteristicas sensoriais do que a fotografia
digital. A visdo é comum entre os dois tipos, porém, na fotografia impressa o tato esta

presente. De acordo com Michel Silva (2016), segurar uma fotografia impressa se
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difere de vé-la em uma tela, pelo simples fato de que as imagens digitais se mantém
intactas, enquanto as impressas representam a passagem do tempo no préprio papel
gue amarela e adquire cheiro de guardado. De acordo com o autor, todos estes fatores
colaboram, de forma visual, para que as lembrancas sejam evocadas.

Outro ponto de relevancia é que, se essa fotografia impressa estiver sendo
vista por mais pessoas ao mesmo tempo, 0 momento passa a se tornar uma roda de
conversa, pois automaticamente as lembrancas virdo e as pessoas irdo comentar
sobre suas memarias ou caracteristicas percebidas naquela fotografia.

Levando em consideracdo a importancia que a fotografia impressa tem em
relacdo a memoria afetiva do ser humano e enfatizando que, por se tratar de um
produto fisico, auxilia na percepcao sensorial, percebe-se a sua relevancia para este
projeto. Além disso, a fotografia impressa também apresenta a possibilidade de ser
utilizada como item decorativo. E comum ver &lbuns fotogréficos e porta-retratos
decorando casas.

N&o h& regra para o tipo de fotografia que sera utilizada em porta-retratos, mas
um estilo muito comum, sao os retratos pessoais, conforme analisado a partir do mapa
mental a seguir (FIGURA 26).

Figura 26 — Mapa mental: retrato
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Fonte: Elaborado pela autora (2020).
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O retrato, se trata de um género que é comum, tanto na pintura, quanto na
fotografia. Um retrato, nada mais é, do que uma representacédo visual, normalmente
sendo de alguma pessoa. Esta imagem descreve seus tracos fisicos e estéticos.

Por muitos anos, os retratos pintados foram a Unica forma de documentacao
visual das pessoas. Na época nao existia a fotografia, portanto, para que a imagem
da pessoa em questdo fosse lembrada, fazia-se um retrato pintado, o qual
normalmente ficava exposto em sua casa, com fins decorativos. Normalmente os
retratos da época eram restritos a elite, 0 que mudou com a chegada da fotografia,
pois ela agiu como facilitador para que pessoas de diversas classes sociais pudessem
ter um retrato seu, muitas vezes com a finalidade de exp6-lo.

Além disso, “os retratos possibilitam recontar histérias, expandindo o registro
visual por meio da narragéo oral” (SILVA, 2016, p. 66). Dessa forma, esta linguagem
visual atua como comunicador que comunica a partir das expressoes retratadas. Um
retrato pode transmitir imagens e sentidos diversos, desde a impresséo de seriedade
e autenticidade, até a expressdo de sentimentos, como por exemplo: a alegria,
tristeza, entre outros. Tais impressfes sao relativas a determinados fatores, que
dependem do que o retratado pretende passar com a sua imagem.

Os retratos, diferente de uma fotografia comum, tendem a enfatizar a pessoa.
N&o é comum que haja uma composicdo de cena, nem cenarios abertos e externos,
mas sim, uma versao aproximada daquela pessoa, retratando sua esséncia, a partir
de gestos e expressdes. Ao fruir um retrato, o espectador ira observar todos estes
detalhes, que muitas vezes, podem gerar curiosidade, afinal de contas, a fotografia
abre espaco para a imaginacéo, ja que nunca se sabe exatamente 0 que estava se
passando quando a fotografia foi captada, conforme Cartier-Bresson (2015, p. 18-19)
“de todos os meios de expressao, a fotografia é o Unico que fixa um momento preciso”.
Sendo assim, por mais que a cena tenha sido montada e planejada, a fotografia
compete apenas em um fragmento daquele momento. A experiéncia e vivéncia do
contexto fica restrita ao fotografo e a quem esta sendo retratado.

Por se tratar de uma representacao humana, o retrato acaba por aproximar as
pessoas. A representacao de uma figura humana, faz com que o espectador possa se
identificar, ou ndo com aquele que esta sendo retratado e, assim como destaca
Kossoy (2014), o ser humano esta envolvido afetivamente com o contetudo
representado na fotografia, justamente por elas apresentarem caracteristicas que

fazem parte da histéria do ser humano, como um todo.
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Além disso, o retrato é um instrumento muito particular, justamente por buscar
retratar a esséncia daquele que esta sendo retratado. Sendo assim, ter um retrato é
algo que transpassa exclusividade.

Por mais que a fotografia digital facilitou o acesso aos retratos, ela também os
tornou menos fisicos. O intuito dos retratos, desde o inicio, além da documentacéo
histérica, era também a exibicdo publica. Os retratos pintados agiam como telas,
utilizadas para fins decorativos. Ainda é comum que retratos fotograficos sejam
expostos em porta-retratos e quadros, mas atualmente a exibicdo publica acaba
sendo, também, por meio digital. Tais retratos sdo expostos em redes sociais e
agueles que antes eram tédo utilizados em quadros postos em paredes, hoje se
tornaram a foto de perfil do individuo.

O retrato exposto digitalmente ainda possui a caracteristica de aproximar as
pessoas, afinal de contas, muitas vezes a quantidade de visualizacdes é bem maior.
Mas, novamente, a exposi¢do digital restringe a percepcdo sensorial a visdo, ao
menos que aquela imagem seja audiodescrita, utilizando também a audicao.

Importante salientar que quando se fala de retrato, enquanto estilo fotografico,
existem varios detalhes a serem observados. Como ja comentado anteriormente, este
retrato pode transmitir diversas coisas, que sao relativas a intencéo do fotografo e do
fotografado. Para isso, existem muitos fatores técnicos que devem ser levados em
consideracéao, bem como a iluminacgéo, local, cenério e angulo. Diferente da fotografia
documental, o retrato exige um certo planejamento, afinal de contas, sao estes fatores
técnicos que fazem com que a mensagem proposta seja transmitida de forma correta,
ou nao, naquela fotografia.

Compreendendo que a fotografia impressa possui relevancia quando se trata
de percepgdo sensorial e que retratos, enquanto fator historico, representam, de certa
forma, a origem do hébito de imprimir imagens e expbé-las, também pode se comentar
sobre um item comum entre ambas as partes e que agrega valor visual e sensorial: a
moldura (FIGURA 27, p. 73).
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Figura 27 — Mapa mental: moldura

Atrai o olhar FOCO "'j
do espectador mage Acomoda a obra
Visual Moldura aplicada
na tela Passepartout
Valoriza - Curvas
& lmagem Geométrica Extura
Cantos ~
B fvos Ornamenta
AGREGA —
-~ D _
VALOR MOLDURA
Fatore
Cor Forma o
Estético Sentimenta ) _ Tamanha “:..El‘ts
T Variaveis aobra
Madeira: Telels ) i} Guarnica
conforto e Tlpod [‘“‘13]:5[ 8' Metal x_‘JLJar["I~30
harmonia I Drmrima Am
Provenga Resina Vidro Obra e maldura E?J_E“:D”..”
deliciadeza Madeira devem ter estilos e
Classica: e luxo Balimera semelhantes

foco ac guadro
Fonte: Elaborado pela autora (2020).

O terceiro e ultimo mapa mental desenvolvido, apresenta informacdes sobre as
molduras que representam a estrutura fisica que sustenta as imagens quando
transformadas em produtos fisicos, isto é: fotos em porta-retratos, quadros, pinturas,
entre outros. A moldura compete em uma protecdo para o quadro em questao,
podendo ser considerada como sendo “a roupa do quadro” (ROSSI, 2012, texto
digital).

Dessa forma, € ela quem d& a sustentagcdo para a obra, sem contar que ela
pode ainda agregar valor ao quadro, valorizando e destacando a imagem que esta
sendo exposta, sem contar que a sua estrutura compete em fatores estéticos, além
de funcionais.

Quanto a sua estrutura, existem diversas formas de molduras. H4 aguelas em
que a moldura é aplicada diretamente na imagem, dando énfase a imagem, assim
como também pode ser utilizado um passepartout, que se trata de um papel que
acomoda a imagem em seu centro. Esta segunda forma cria uma composicdo maior
entre a imagem e a moldura. Outro fator e relevancia quando se fala de molduras é

acerca dos materiais utilizados. Existem diversas opg¢des, como por exemplo a



74

madeira, resina e polimeros. Ainda podem fazer parte da composicao estrutural de
uma moldura, uma chapa de vidro, oferecendo protecao para a imagem, bem como
uma chapa de madeira, ou MDF, utilizada na parte de tras da moldura, auxiliando na
estruturacdo do conjunto todo.

Existem muitas possibilidades de molduras, assim como estilos variados. A
escolha do estilo esta diretamente ligada & imagem que serd emoldurada. Quando
uma imagem ja contém uma certa quantidade de informag&o, a moldura ndo devera
ser muito chamativa, para ndo competir com a imagem. Da mesma forma que imagens
mais neutras permitem o uso de molduras mais detalhadas, para colaborar na
composicdo. Este fato é extremamente particular e a escolha de estilos deve atender
as necessidades tanto estéticas quanto funcionais. Por exemplo, quadros muitos
grandes ndo permitem o uso de molduras muito finas, por ndo gerarem sustentacdo o
suficiente, conforme o peso que o quadro tera. Assim como os fatores estéticos sédo

muito relativos a gostos pessoais, sendo assim, uma caracteristica muito pessoal.

5.1.2 Painel Semantico

A fim de ilustrar as informacdes obtidas anteriormente, tanto pelo
embasamento tedrico quanto por meio de mapas mentais, foi desenvolvido um painel
semantico (FIGURA 28, p. 75).
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Figura 28 — Painel Semantico

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Ao desenvolver os mapas mentais descritos anteriormente (p. 68-74) pode-se
perceber que a fotografia, enquanto produto fisico, possui caracteristicas tanto
histéricas, quanto estéticas. No que tange as caracteristicas historicas, ilustra-se o0s
retratos antigos. A esquerda da Figura 28 observam-se retratos de mulheres. Ambas
sérias, representadas em imagens com pouquissimas cores.

Além disso, ainda na parte esquerda do painel (FIGURA 28), ao centro
observam-se molduras de diferentes formas e estilos. No canto inferior esquerdo
demonstra-se o quanto a moldura pode agregar valor a uma imagem, quando exposta
publicamente.

Ao centro da Figura 28 sédo apresentados alguns exemplos de como as
molduras podem ser utilizadas ndo somente para o enquadramento de imagens, mas
também para armazenar itens fisicos com valor sentimental. Desta forma, percebe-se
que os quadros possuem caracteristicas afetivas, portanto ndo precisam ser utilizados
somente para sustentar imagens, mas também para serem utilizados enquanto
criagdo de um produto fisico, que tem como intuito representar e expor itens de grande
valor simbdlico e afetivo.

O lado direito do painel semantico (FIGURA 28) tem como intuito representar

formas fisicas de acessibilidade a deficientes visuais, observam-se tanto pecas em
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braile, quanto etiquetas inclusivas que apresentam codigos QR, que facilitam o acesso
a informacéao.

As imagens selecionadas para a elaboracédo deste painel, além de ilustrarem
as pesquisas realizadas, colaboram para a geracao de alternativas da estrutura do

produto.

5.1.3Conceito

A partir da obtencéo de todos os resultados ja comentados, notou-se que a
fotografia por si sO j& atua como disparadora do gatilho da meméria do ser humano,
principalmente no aspecto afetivo. Entretanto, com a andlise dos mapas mentais, foi
observado que a fotografia quando impressa e, principalmente sendo exposta, acaba
intensificando estes fatores. Expor tal imagem acaba por facilitar a sua visualizacéo
repetitiva, o que difere de uma simples foto impressa, que por sua vez, em diversos
casos, acaba sendo armazenada dentro de albuns ou até mesmo guardada em
caixas, fato que faz com que esta segunda opcao seja acessada poucas vezes.

Além disso, observou-se que o quadro, enquanto formato tradicional, faz
referéncia as pinturas expostas em museus. E a exposi¢do destes quadros acaba por
atribuir valor as imagens neles expostas, sem contar que assim a experiéncia visual
se torna mais atrativa.

Portanto, ficou definido que o produto desenvolvido se trataria de retrato
fotografico emoldurado em um quadro, cuja forma estética faria referéncia aos
quadros em sua forma tradicional, conforme observado no Painel Semantico (FIGURA
28, p. 74). O retrato foi escolhido como estilo fotogréafico a ser utilizado, inspirando-se
nos retratos pintados, jA comentados neste trabalho. Contudo, para este caso o
quadro fotogréfico deveria ser acessivel as pessoas cegas.

Para atribuir a acessibilidade a este produto, apos a etapa de coleta de dados,
percebeu-se que a utilizacdo de métodos descritivos poderia ampliar a experiéncia
gue o usuario, sendo deficiente visual, teria ao fruir o produto. Sendo assim, o produto
consiste em uma composi¢cdo de elementos, a fim de proporcionar uma experiéncia
sensorial ao publico-alvo. Assim o projeto foi intitulado de Retrato Sensorial,
justamente pela atribuicAo dos elementos comentados anteriormente, cujo

desenvolvimento esté descrito a seguir.
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5.2 Definicdo do projeto

Antes de desenvolver o produto, foi necessario fazer a definicdo de quais
elementos fariam parte de tal composicéo. Visto que o intuito do presente trabalho,
além de desenvolver um produto fisico que ofereca uma experiéncia tanto fotografica
quanto sensorial, € também de que seja um produto inclusivo e que proponha
acessibilidade. Portanto, além de fazer a impressao tridimensional de uma fotografia,
o Retrato Sensorial contara com uma versao bidimensional desta mesma fotografia,
gue sera impressa em papel fotogréfico.

A inclusdo deste elemento pode facilitar a fruicdo do produto, levando em
consideracdo um cenario em que um usuario cego esteja acompanhado de uma
pessoa vidente. Neste cenario, esta segunda pessoa pode ajudar a primeira a
compreender o produto, facilitando este primeiro contato entre o usuario e o produto.

Para que esta imagem mantenha a linguagem definida na elaboragdo do
conceito do Retrato Sensorial, definiu-se que a versao 2D sera impressa em preto e
branco. De acordo com Quaresma (2017), as fotografias em preto e branco, além de
transmitirem um ar de seriedade, ressaltam as texturas da imagem e dao mais forgca
a sensibilidade transmitida pela imagem, sem contar que fazem referéncia as
fotografias classicas.

No que tange as caracteristicas de acessibilidade, para que a interpretacédo do
produto possa ser feita pelo deficiente visual sem o auxilio de outra pessoa, o produto
conta com métodos descritivos cuja importancia foi percebida ao longo da etapa de
pesquisa. Tais métodos foram utilizados para descrever tanto a estrutura do produto,
qguanto a fotografia.

Sendo assim, o principal método utilizado foi o Sistema Braile, que se trata de
uma das linguagens mais comuns aos deficientes visuais. Porém, em conversa com
um dos entrevistados, notou-se que o Sistema Braile nem sempre € comum a todos
deficientes visuais, principalmente aqueles que perderam a visdo recentemente. Além
disso, com o auxilio da tecnologia, muitos deficientes visuais ja estdo acostumados
com o sistema de audiodescri¢do, que muitas vezes é feito de forma automatica por
seus celulares.

Para facilitar a compreenséo do produto, ele contera um segundo método de
descricdo, que € a audiodescricdo. Este método pode ser acessado de duas formas.
A primeira € a partir do uso de um cédigo QR. Entretanto, quando questionada sobre
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a eficacia desta forma, a voluntaria do projeto comentou que em algumas vezes o
deficiente visual sente dificuldade de como e onde posicionar o seu celular, para que
a camera capte o codigo.

Voltando ao produto e pensando que para este caso, o deficiente precisaria do
auxilio de outra pessoa para conseguir captar o codigo e acessar a audiodescri¢ao.
Portanto, uma segunda forma de acessar a audiodescricdo, seria a partir de uma
etiqueta de Comunicagcdo de Campo Préximo, ou Near Field Communication (NFC),

que pode ser observada na Figura 29.
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Figura 29 — Etiqueta NFC

Fonte: Da autora (2020).

Este tipo de etiqueta possui uma tecnologia conhecida como tecnologia de
aproximacao, que se trata de uma comunicacdo sem fio entre dois dispositivos. Ela
pode ser utilizada para muitas funcdes, como por exemplo para pagamentos.
Atualmente muitos cartbes de crédito ja vem com esse tipo de etiqueta dentro deles.
Assim o usuario pode efetuar o pagamento apenas aproximando o seu cartdo, desde
gue a maquina que recebe o pagamento esteja habilitada com tal tecnologia.

A comunicacao acontece por meio de radiofrequéncia e a distancia maxima
entre os dispositivos para que a leitura entre eles aconteca, é de 10 centimetros. Além
disso, a etiqueta permite o cadastramento de algum comando, que pode ser tanto um
comando dentro do celular, ou até mesmo o acesso a um link. Para que 0 usuario

tenha acesso a tal comando, basta aproximar seu celular a etiqgueta. Um ponto
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negativo do uso desta tecnologia € que o celular precisa possuir 0 acesso a esse tipo
de tecnologia e a gama de modelos que a possuem ainda € um pouco restrita
(ALECRIM, 2017).

Este método foi utilizado como segunda opc¢édo, caso 0 usuario tenha
dificuldades com o acesso ao codigo QR. Ao fruir o produto, o usuario pode acessar
a audiodescricdo, sem necessitar o auxilio de outra pessoa, desde que possua um
celular compativel & tecnologia NFC.

Todos estes elementos foram dispostos no quadro que ird compor o produto
como um todo. A definicdo do tamanho do quadro levou em consideragao o tamanho
das pecas impressas tridimensionalmente, cuja definicao foi feita respeitando a area
de impressao da impressora utilizada, que € de 220x220x250mm. O tamanho da foto,
baseou-se em um tamanho comum de impresséao fotografica que € o de 13x18cm, a
escolha deste tamanho também se baseou no limite de impressao da impressora. As
dimensbes do quadro encontram-se no Apéndice E.

O Retrato Sensorial conta com os seguintes elementos: a moldura; uma placa
em MDF e uma folha de Passepartout. A placa em MDF deu sustentacdo para o
produto, enquanto o Passepartout serviu como base para que 0s elementos
comentados anteriormente fossem colados. Este Ultimo se trata de um papel
composto por 100% de celulose, que além de ser rigido, também é poroso (SINOART,
s.d.).

Com o intuito de ampliar a experiéncia sensorial, além do produto explorar a
visdo, o tato e a audicdo, um quarto sentido foi explorado: o olfato. Este sentido foi
explorado a partir da aromaterapia, que se trata de uma terapia alternativa e natural
realizada a partir do uso de 6leos essenciais, que consistem em aromas extraidos da
propria natureza, utilizados com a finalidade de produzir inUmeras sensacdes ao
usuario (SOUSA, 2015). Tais aromas podem ser utilizados de diversas formas, seja
por aromatizadores de ambientes, colares pessoais, vaporizadores, banhos,
cosmeéticos, entre outras. Assim, o ultimo elemento a ser utilizado no desenvolvimento
do produto, foi a aplicagdo de um aroma no produto.

O uso de um aroma no produto, além de explorar mais um sentido humano
neste projeto, foi feito com o intuito de tornar a experiéncia confortavel e
aconchegante, visto que, de acordo com Sousa (2015), os aromas tém capacidade de

agir diretamente na mente e no corpo do individuo.
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Na aromaterapia existem diversas possibilidades quando se trata de aromas.
Cada aroma tem seu significado e pode atuar em diversas finalidades, inclusive
medicinais. Levando em consideracdo que o projeto fomenta a valorizacdo da
memoria afetiva, que ja se mostrou ser intensificada, quando relacionada a fotografia,
definiu-se que o 6leo essencial a ser utilizado neste caso, seria 0 6leo de Manjerona
(FIGURA 30 A) que foi escolhido com base no Guia Pratico de Aromaterapia
(VISHWA, 2018), que classifica este 6leo, como sendo o 6leo do afeto. Ainda segundo
este Guia, este Oleo se trata de um aroma doce que € responsavel por acalmar as

emocoes e transmitir paz em determinadas situacdes (FIGURA 30 B).

Figura 30 — Aroma (A) e sua defini¢ao (B)

MANJERONA

Origanum majorana

AROMACOLOGICA
Oleo essencial do afeto

Aroma doce, acalma as emogoes, transmite paz a quem
sofre, resgata e conforta o coracao ferido.

“Mae Geradora”, fortalece a internalizacao do arquétipo
da mae interior acalentando a crianga interna.

Reconforta quem ndo viveu 0 amor matemo (A-B-CA--M-P-S-TL)
Libera memérias de traumas, solidao e abandono, auxilia a
expressao do afeto (A-B-CA-I-M-TL)

Indicado para os momentos de solitude dos idosos

(A-B-CA-I-M-TL)

A B

Fonte: Da autora (A) (2020) e (B) adaptado pela autora com base em Vishwa (2018).

A aplicagdo do aroma no produto, ocorreu a partir do uso de um frasco com
valvula spray. Conforme a orientacéo indicada pelo fabricante® (FIGURA 31 A, p. 81),
para utiliza-lo em aromatizadores elétricos deve ser feita uma diluigdo que consiste
que a cada 5 gotas de 6leo, devem ser acrescidas 10 gotas de agua. Entretanto, a
proporcao utilizada pela autora foi: a cada 5 gotas de 0Oleo, foram acrescentadas 15
de agua. Esta composicéao teve a finalidade de tornar a mistura mais diluida, fazendo
com que o aroma seja mais suave. A diluigao foi feita no frasco (FIGURA 31 B, p. 81),
que ficou reservado até a finalizagdo da montagem do produto.

6 Para este trabalho foi utilizado o 6leo essencial da marca Via Aroma.



81

Figura 31 — Indicacdo de uso (A) e frasco para diluicdo (B)
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Fonte: Da autora (2020).

5.3 Geragéo de alternativas

A etapa de geracgéo de alternativas teve como intuito unir todos os elementos
gue compdem a peca e fazer testes para a composicdo, levando em consideracao,
tanto fatores estéticos, quanto funcionais. Para iniciar o processo criativo, foram
utilizados alguns Post-its, conforme pode ser observado na Figura 32 (p. 82). Este
material foi escolhido por seu formato retangular, fazendo referéncia ao formato
tradicional de um quadro. Para representar cada elemento, foram utilizadas algumas
formas padrao.

As impressdes fotograficas foram representadas a partir de quadrados ou
retangulos, que contém o simbolo de uma pessoa. Quando se trata da descricdo em
braile, sdo utilizadas linhas onduladas. E por fim, quando se observa um quadrado
pequeno, significa que aquele espaco esta destinado para a colocagédo da etiqueta
NFC e cbdigo QR.



Figura 32 — Geracao de alternativas em Post-it
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Fonte: Elaborado pela autora (2020).
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Em segundo momento, foram desenhadas mais alternativas a mao livre,

conforme a Figura 33. Nesta etapa, foram explorados mais formatos para o quadro,

além do retangular. Além disso, foram explorados diversos formatos para a impressao

das imagens, desde o formato mais tradicional, que é retangular, até algumas versdes

quadradas.

Figura 33 — Geracéao de alternativas a mao livre

Fonte: Elaborado pela autora (2020).
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Desta forma, foi possivel visualizar diversas possibilidades para a composi¢cao
do produto. Outro ponto levado em consideragédo no momento da elaboracéo de cada
uma, foi o espaco de respiro entre os elementos entre si, além da margem entre os
elementos e a moldura. Funcionalmente falando, este espaco permite que o usuario
possa analisar todos os elementos com cautela, podendo compreendé-los no tempo
necessério. O agrupamento dos elementos, sem que haja o espaco de respiro, pode
fazer com que o usudrio receba muitas informacdes ao mesmo tempo, justamente
pela auséncia das pausas que o espaco de respiro agrega ao produto. Para realizar a
selecdo, foi feita uma curadoria levando em conta, também, os fatores estéticos.

Portanto, definiu-se que a alternativa selecionada (FIGURA 34) seria uma em
gue o quadro fosse quadrado e que apresentasse uma composi¢cdo harmonica entre

todos os elementos.

Figura 34 — Alternativa Selecionada

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Apos a definicdo do modelo do quadro e da composicdo a ser utilizada, esta
alternativa passou por um processo de refinamento, sendo redesenhada (FIGURA 35,
p. 84).
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Figura 35 — Alternativa redesenhada

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Neste redesenho foram incluidos mais trés placas de descricdo em braile.
Diferente da placa maior, que descreve a imagem, estas trés novas pecas descrevem
o produto em si, servindo como titulo descritivo aos tipos de impresséo da foto, bem
como a orientacdo de acesso a audiodescricdo. Com a alternativa ja selecionada e

refinada, desta forma, finalizou-se a etapa de geracao de alternativas.

5.4 Execucdao do produto

O dltimo elemento a ser definido foi o formato da moldura. Dentre todas as
possibilidades de materiais existentes no mercado para a elaboracdo de molduras, o
material escolhido para este trabalho, foi a madeira. Esta escolha foi feita pela madeira
remeter as molduras tradicionais, sem contar que o seu toque, diferente do polimero,
apresenta uma sensacgéo mais calorosa e aconchegante.

Quanto aos formatos, existem diversas op¢des no mercado, que vao desde os
modelos lisos, até os modelos texturizados. Para auxiliar nesta escolha, a voluntaria
do projeto foi consultada. Foi levado até ela, dois tipos de moldura: uma lisa e outra
texturizada. Ao pegar o porta-retrato de moldura lisa (FIGURA 36, p. 85), ela disse

perceber que se tratava de um quadro e que a textura era interessante a ela.
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Figura 36 — Verificacdo da moldura lisa

Fonte: Da autora (2020).

Entretanto, ao pegar e sentir o porta-retrato com moldura texturizada (FIGURA
37), percebeu-se que a experiéncia se tornou mais atrativa. A voluntaria ainda
comentou que, apesar da moldura lisa ser aconchegante, tudo que possui textura, na
opinido dela, é mais atrativo para o deficiente visual. Segundo ela, produtos com
textura fazem com que o toque seja mais interessante e gera mais curiosidade de

compreender aquela textura.

Figura 37 — Verificacdo da moldura texturizada
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Fonte: Da autora (2020).
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Levando em consideracéo as informac¢des passadas pela voluntaria, definiu-se
gue a moldura para o quadro, seria feita a partir de uma madeira com textura. Essa
informacéao foi repassada ao fornecedor, para que a escolha do modelo fosse
realizada. Como existem diversas possibilidades de matrizes texturizadas, para
facilitar a curadoria, definiu-se que seria utilizado um modelo com estilo provencal,
justamente por fazer referéncia as molduras tradicionais. Entretanto, a moldura, neste
caso, hdo deve ser o item mais chamativo da peca, portanto a matriz, além de atingir
0S requisitos comentados anteriormente, também deve ser delicada. Levando em
consideracdo a disponibilidade de matrizes da empresa, trés modelos foram

sugeridos, conforme a Figura 38.

Figura 38 — Disponibilidade de matrizes
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Fonte: Da autora (2020).

A imagem A, da Figura 38 apresenta uma matriz mais larga, enquanto as
imagens B e C (FIGURA 38) apresentam matrizes mais delicadas. O modelo escolhido
foi a matriz de cddigo 302 (FIGURA 38 B), por ser um modelo que além de ser
texturizado, possui curvas delicadas e também ndo € tédo larga, quanto a opcéo
presente na Figura 38 (A) e seus detalhes possuem mais relevos do que a opcéo C
(FIGURA 38 C), intensificando o toque.

A partir do momento em que a estrutura estética do produto foi definida, os
proximos passos foram referentes ao desenvolvimento do produto. Para isso, foram
realizadas varias etapas, dentre elas a captacdo da imagem; tratamento e
manipulacbes da mesma a partir de softwares; impressdo de todos elementos e

montagem do produto, cuja descricdo encontra-se a seguir.
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5.4.1 Captacéo, curadoria e tratamento da fotografia

Conforme previamente definido, a fotografia que foi utilizada como base para
esta etapa, se trata de um retrato pessoal da representante do publico-alvo, que atuou
como voluntaria para este projeto. Sendo assim, uma sessao de fotos foi agendada
em sua casa. Compreendendo o cenario de pandemia no ano de realizacdo deste
trabalho, é importante salientar que, para a realizacdo destas fotos, todos os
protocolos propostos pelo Ministério da Saude (2020), foram adotados, mantendo
assim, a seguranca de ambas as partes.

Esta sessdo foi realizada na varanda da casa da voluntaria. Neste caso, a
iluminacgéo utilizada foi a luz natural disponivel no local. Como fundo para a imagem,
foi utilizada uma parede de cor neutra. Para a captagcado destas imagens foi utilizada
uma camera da marca Canon, cujo modelo € o EOS 6D, em conjunto de uma lente
EF 50mm de abertura f/1.4. A modelo ficou posicionada com seu corpo de frente para
a camera e seu rosto direcionado a sua esquerda, em direcdo a luz. Este
posicionamento foi escolhido para que a luz natural destacasse os detalhes do rosto
da modelo. As configuracfes utilizadas na camera podem ser observadas na Figura
39. Além disso, a fotografia foi feita em um arquivo RAW’. Esta configuracéo facilitou
a posterior edicdo da imagem, jA que este arquivo preserva todas as informagdes

obtidas pela camera.

Figura 39 — Configuracbes da camera

Propriedade Valor ~ |

Representagdo de cores sRGB
Bits/pixel compactados

Camera

Fabricante da camera Canon

Modelo da camera Canon EOS 6D
Escala de naimero f fr22

Tempo de exposigdo 1/1250s

Velocidade 1SO 1SO-400

Ajuste de exposicdo etapa 0

Distancia focal 50 mm

Abertura maxima 1

Modo de medigao Padrdo

Distancia do objeto

Modo do flash Sem flash, obrigatéric

Energia do flash
Distancia focal de 35 mm

Foto avancada

| Cobinmetn A loeibn

Fonte: Da autora (2020).

70 arquivo RAW é um formato de arquivo de imagem digital que consiste na versdo cru da imagem,
isto €, este arquivo armazena todos os dados captados pelo sensor da camera.
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Foram feitas diversas fotos, buscando retratar diversas expressfes. Para as
etapas posteriores, foram utilizados dois softwares da Adobe®: o Lightroom e o
Photoshop. Apés a captacdo das imagens, elas foram salvas no computador e
posteriormente foi realizada uma curadoria (FIGURA 40), que ocorreu com o auxilio

do software Adobe Lightroom?.

Figura 40 — Curadoria

Fonte: Da autora (2020).

O intuito desta curadoria, foi de escolher apenas uma imagem para ser utilizada
como base para o projeto. Para realiza-la, o primeiro passo foi fazer uma pré-selecao
das melhores fotos, descartando as fotos que aparentavam estar desfocadas ou muito
parecidas. Apds esta primeira etapa, as imagens que passaram para o proximo filtro
foram classificadas com a cor vermelha, facilitando a visualizacdo geral, conforme
observado na Figura 40. ApGs, cada foto recebeu uma classificacéo individual entre
uma e trés estrelas. A atribuicdo de uma estrela foi considerada como sendo pouco
relevante, enquanto de trés estrelas sendo muito relevante para o projeto. Ainda
houve a classificacdo de quatro estrelas, que ficou destinada a escolha final.

Quatro imagens receberam trés estrelas, porém a maioria delas se trata de
imagens em gue a modelo esta sorrindo. S&o imagens com um grande significado e
expressam alegria, porém, como o0 processo de curadoria esta sendo feito com o

intuito de selecionar uma imagem que sera posteriormente manipulada

8 A Adobe é uma empresa multinacional americana que desenvolve programas de computador para o
nicho de multimidia e criatividade.
9 Adobe Lightroom é um software desenvolvido para a edicéo e tratamento de imagens.
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tridimensionalmente, percebeu-se que poderia haver dificuldade na modelagem do
sorriso. Sendo assim, a Gnica imagem da modelo que foi classificada com trés estrelas
em que ela estava séria, foi a imagem de nimero 1205 (FIGURA 41). Esta imagem,
portanto, recebeu a classificacdo de quatro estrelas, sendo a imagem escolhida para

dar andamento no projeto.

Figura 41 — Foto selecionada

Fonte: Da autora (2020).

A Figura 41 representa a foto selecionada em sua versao original, isto é, ndo
h& nenhum tipo de tratamento nela. Ainda no software Lightroom, 0s primeiros passos
para o tratamento desta foto foram realizados. Conforme ja havia sido proposto na
definicdo do projeto, a imagem foi transformada de colorida para preto e branco.

Posteriormente foram feitos mais alguns ajustes nesta imagem (FIGURA 42, p. 90).
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Figura 42 — Ajustes bésicos (A), Curva de tons (B) e Nitidez (C) no Lightroom

Fonte: Da autora (2020).

Os ajustes basicos, apresentados na Figura 42 (A), tiveram o objetivo de
equilibrar as sombras e o contraste da imagem em geral, evitando que os tons claros
ficassem estourados?®. Os ajustes feitos a partir da curva de tons (FIGURA 42 B)
intensificaram os ajustes anteriores, suavizando a sombra no rosto da modelo e
intensificando o contraste entre 0s tons escuros e tons claros, a fim de deixar a
imagem com aspecto de volume. Este fator facilitou a visualizacao tridimensional dela.
Por fim, foi aplicada uma leve camada de nitidez a imagem, conforme a Figura 42 (C).
Tais ajustes foram aplicados manualmente e de forma personalizada as configuracdes
da imagem. Visto que a luz utilizada na captacao da imagem foi a luz natural, ndo é
possivel criar um padrao de tratamento de cor, ja que a luz natural ndo € continua e é
facilmente variavel.

Apés todos os ajustes feitos com o Lightroom, pode-se visualizar um

comparativo entre a verséo original e a versdo ja com tratamento (FIGURA 43, p. 91).

10 Classificagéo utilizada para descrever imagens superexpostas, que por possuirem a sua parte clara
tdo branca, acabam por perder informac6es nesta regido.
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Figura 43 — Antes e Depois do tratamento

Fonte: Da autora (2020).

Em seguida, a foto tratada foi exportada em alta qualidade, como pode ser vista
na Figura 44. O proximo passo foi esta imagem em outro software para fazer ajustes
finos. Para este passo, foi utilizado o Adobe Photoshop'l. Com a foto aberta no
Photoshop, a primeira tarefa feita foi aplicar um corte (FIGURA 45, p. 92) que deixou
a imagem mais proporcional, mantendo a modelo bem ao centro da imagem.

Figura 44 — Imagem tratada no Lightroom

Fonte: Da autora (2020).

11 Adobe Photoshop é um software utilizado para a edigdo de imagens bidimensionais.
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Figura 45 — Corte

Fonte: Da autora (2020).

Por conta da iluminagao natural utilizada para captar a imagem, o fundo dela
continha uma sombra forte, além de haver, mesmo que desfocada, uma leve textura
da parede. Para suavizar estes dois itens, foi inicialmente feita uma selecéo rente a
mulher (FIGURA 46), utilizando a ferramenta Caneta.

Figura 46 — Demarcacgéao do fundo

Fonte: Da autora (2020).
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Apos finalizar a marcacgao do rosto e corpo da mulher, a selecdo desta parte foi
duplicada, criando uma nova camada. A demarcacéo desta parte fez com que fosse
possivel aplicar os ajustes no fundo, sem comprometer o rosto da mulher, visto que
neste momento o fundo ficou posicionado em uma camada abaixo.

Para realizar os ajustes no fundo a camada correspondente a ele foi pintada
com o auxilio da ferramenta Pincel, em opacidade média. O resultado desta etapa foi
a uniformizacao do fundo, conforme visto na Figura 47. Além disso, percebe-se que
por conta desse ajuste, o0 rosto da modelo passou a ficar mais evidente.

Figura 47 — Fundo ajustado

Fonte: Da autora (2020).

Para encerrar a edicao feita pelo Photoshop, foram aplicados ajustes finos na
pele da modelo. Percebe-se uma coloracdo mais escura na regido do olho esquerdo
da mulher, o que é um detalhe natural no rosto dela, porém, quando a foto foi passada
para o preto e branco, esta sobra se destacou. Os ajustes feitos no Lightroom n&o
foram suficientes para suaviza-la, portanto, conforme a Figura 48 (p. 94), foram
criadas novas camadas no arquivo para suavizar este detalhe. Algumas manchinhas

e sinais muito evidentes no rosto da modelo também foram suavizadas.
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Figura 48 — Ajustes de pele

Fonte: Da autora (2020).

Ao final de todos estes tratamentos (FIGURA 49), percebeu-se que a edicédo
atingiu o objetivo de dar volume a imagem, intensificando os contrastes e equilibrando
as sombras. Outros detalhes também foram intensificados, como o formato do rosto
da modelo, o nariz, a boca, os olhos e o queixo. Além disso, o formato de seu cabelo
e alguns detalhes da blusa também ficaram bem demarcados, colaborando para a
leitura da imagem na etapa de modelagem 3D.

Figura 49 — Imagem finalizada

Fonte: Da autora (2020).



95

5.4.2 Modelagem 3D

Com a imagem de referéncia pronta, iniciou-se a etapa de modelagem
tridimensional. Esta modelagem foi feita de maneira manual, isto é, o corpo da mulher
foi modelado utilizando como referéncia seus proprios tracgos fisicos. Para a realizacdo
desta etapa foram utilizados dois softwares de modelagem 3D, o Blender e o ZBrush.
Os softwares 3D trabalham com uma espécie de malha tridimensional, isto €, cada
ponto de relevo corresponde a um ponto na malha. A sua posicdo pode ser
personalizada e ajustada de acordo com as ferramentas disponiveis em cada
software.

O primeiro passo foi utilizar o Blender'? para modelar o formato do rosto. Este
software foi escolhido para esta etapa por possuir um plugin'®, chamado
FaceBuilder'4, cuja interface é inglés. Este plugin, que dentro do software Blender é
chamado de complemento, possui uma malha 3D em um formato padrdo de rosto
(FIGURA 50, p. 96) e permite com que essa malha seja adaptada utilizando uma foto
de referéncia. O primeiro passo, entéo, foi incluir a cabeca padrao no documento. Em
seguida, no proprio painel da ferramenta (sinalizado na Figura 50, p. 96) foi importada
a imagem de referéncia (FIGURA 51, p. 96).

12Blender é um software utilizado para a geragdo de modelos tridimensionais, bem como a geracéo de
imagens renderizadas e animadas. Sua interface esta disponivel em portugués.

13 Um plugin é um método de extensdo responsavel por adicionar fungdes ou ferramentas a outro
programa maior, promovendo alguma funcéo especifica.

14 FaceBuilder € um complemento para o Blender que possibilita a modelagem de rostos humanos
usando imagens como referéncia. Sua interface esta disponivel apenas em inglés.
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Figura 50 — Complemento FaceBuilder instalado do Blender

Fonte: Da autora (2020).
Figura 51 — Imagem de referéncia no Blender

© Blender* (C:\Users\Usen\ Deskaop ICC\Modelagem 30\teste3d.blend]
Y ¥
. ] Bk

Fonte: Da autora (2020).

Apos, foi utilizado o pin mode, como pode ser visto na Figura 52 (p. 97). Este é
o modo utilizado para modificar a malha. Os pontos em cor de rosa representam as
extremidades do rosto. Eles ficam com uma coloracéo diferente do resto da malha,
para facilitar a compreensao da malha em geral. Para modifica-la, alguns pontos foram
criados (FIGURA 53, p. 97). Para criar estes pontos foi preciso clicar, usando o botao
esquerdo do mouse, em algum ponto da malha. Usando o mouse foi possivel arrastar

cada ponto criado, para tornar a malha similar a imagem de referéncia.
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Figura 52 — Pin Mode no Blender

Bt T

Fonte: Da autora (2020).

Ao arrastar os pontos criados manualmente, todos os demais pontos da malha
padrao que estavam préximos, foram arrastados juntos. E é desta forma que a malha
do rosto padrao pode ser modificada para que tivesse 0s mesmos tracos da imagem
de referéncia. Na Figura 53 (A) percebe-se que varios pontos foram criados, deixando

a malha similar ao rosto da mulher (FIGURA 53 B).

Figura 53 — Pontos criados (A) e malha pronta (B)

1 - I . .
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Fonte: Da autora (2020).

Antes de finalizar a malha, foi feita uma conferéncia dela (FIGURA 54 A, p. 98).
Para fazer esta conferéncia, além de deixar a foto de referéncia de fundo foi ativado o
comando, ainda no painel do FaceBuilder, que utiliza a imagem de referéncia como

uma textura que é aplicada na malha 3D (FIGURA 54 B, p. 98).
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Figura 54 — Conferéncia da malha (A) e aplicacdo de textura (B)

v o R o S

Fonte: Da autora (2020).

Apés a conferéncia da malha, o modelo da cabeca foi finalizado (FIGURA 55
A, p. 99). Como os proximos passos foram realizados em outro software, e cada
programa gera seu proprio formato de arquivo, para que a leitura da cabeca feita no
Blender fosse lida pelo ZBrush?®, foi necessario exportar este arquivo na extenséo
Object File Wavefront, ou OBJ (FIGURA 55 B, p. 99). Esta extensao de arquivo guarda
todas as informacGes da malha projetada e € comum entre diversos softwares de

modelagem 3D.

150 ZBrush é um software de modelagem digital tridimensional, muito utilizado na area de criaco de
jogos. Sua interface é toda em inglés.
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Fonte: Da autora (2020).

Para modelar o restante da peca, como jA comentado, foi utilizado o software
ZBrush. Este programa foi escolhido porque se trata de um programa que permite uma
modelagem de maneira mais dinamica. A modelagem pelo ZBrush, diferente de outros
softwares 3D, ocorre como uma espécie de escultura digital. Nele, a malha 3D é
gerada a partir de objetos padrdo, como por exemplo: quadrados e esferas, e a
modificacdo dela é feita a partir de diversos tipos de pincéis.

Cada pincel tem uma funcionalidade, como por exemplo: suavizar, afundar,
mover ou aumentar uma area da malha, entre outros. Além disso, a abrangéncia da
acado € relativa ao tamanho do pincel. Pincéis utilizados em tamanhos maiores,
modificam uma grande area da malha, enquanto utilizando pincéis em tamanhos
menores ocorre o contrario. Porém, a intensidade dessa agéo ainda pode ser ajustada
manualmente, na configuracdo dele. Visto que a parte mais especifica da modelagem,
gue é representar os tracos do rosto, tal e qual estdo na imagem de referéncia, ja
havia sido feita, a criagdo dos outros elementos que compdem o retrato, permitiram
mais liberdade para sua criacéo, isto é, o cabelo ndo precisaria ser, necessariamente
igual a realidade, mas a intencdo € que possua uma forma similar para representa-lo.

No ZBrush, para facilitar a modelagem, foi utilizada a ferramenta Image Plane.
A partir dela, pode-se carregar a imagem de referéncia. Esta imagem abre no
programa como se fosse um plano de fundo. Ela cobre a area total da tela de criacédo

e fica bloqueada, ou seja, néo é possivel mové-la de lugar.
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O ZBrush possui uma interface diferente dos outros programas utilizados neste
trabalho. Cada elemento criado nele corresponde a uma Subtool, o que se assemelha
a uma camada do Photoshop e, que assim como a ultima, € possivel ativar ou
desativar a sua visibilidade. Tal caracteristica facilitou a realizacdo deste trabalho,
principalmente quando se tratou da modelagem de algum elemento em especifico,
como o cabelo.

Com a forma da cabeca ja estando pronta, os outros elementos puderam ser
criados. Assim, o primeiro elemento a ser modelado no ZBrush, foi o brinco. Entdo, na
aba de subtools, a direita (FIGURA 56), foi inserida uma nova subtool em formato de
esfera. Em segundo momento, o processo foi repetido, mas para adicionar um formato

de anel.

Figura 56 — Aba de subtools
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Fonte: Da autora (2020).

Ambas as formas sédo elementos padrao do ZBrush e apds serem adicionados
ao arquivo, foram redimensionados, de forma que ficassem proporcionais ao brinco
real. Quando o brinco ja estava pronto (FIGURA 57, p. 101), os dois elementos foram
mesclados, utilizando a ferramenta Merge que é responsavel por diversas duas

subtools e transformar em um elemento s6.
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Fonte: Da autora (2020).

Para facilitar o posicionamento do brinco junto & cabega, o proximo passo foi
importar o arquivo dela (FIGURA 58), modelada previamente pelo Blender.
Figura 58 — Modelo da cabeca importado para o ZBrush
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Fonte: Da autora (2020).

Na Figura 58, além de visualizar a cabeca importada para o software, também
se percebe que o posicionamento do brinco ja foi ajustado e foi criado um pequeno
volume préximo ao olho esquerdo da mulher, este volume representa uma pinta que
a modelo tem. Tal volume foi criado utilizando a ferramenta Inflat, que quando aplicada
a malha, infla a regido selecionada.

E importante comentar que, como esta modelagem foi feita de forma manual,

para obter um resultado mais realista, a modelagem inicialmente foi feita em 360° e
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nao apenas gerando um volume a partir de um plano reto. O modelo, enquanto estava
sendo criado, foi constantemente rotacionado, para que a conferéncia das
informacdes fosse feita, ja& que em algumas situaces a perspectiva tridimensional
pode gerar uma certa ilusdo de Gtica ao angulo que esta sendo visualizado. Outro fator
gue facilitou a modelagem, foi manter o modelo 3D em opacidade média, assim ainda
foi possivel visualizar a imagem de referéncia, sem que precisasse colocar o modelo
ao lado toda vez que algum detalhe fosse conferido, permitindo também, que a
modelagem pudesse ser feita na posicdo e direcionamento exato da cabeca, em
comparacao a imagem.

O proximo passo foi a criacdo das sobrancelhas. Para delimita-las foi gerada
uma mascara por cima da cabeca. E para criar os fios de cabelo, foi utilizada a
ferramenta Fiber Mesh (FIGURA 59). Com esta ferramenta foi possivel personalizar o

tamanho, altura e espessura dos fios.

Figura 59 — Modelagem da sobrancelha

B 2 ; ==

EEl

1 5 O

| L1 1 I

Fonte: Da autora (2020).

Com os detalhes do rosto ja criados, para finalizar a modelagem da cabeca, foi
modelado o cabelo. Inicialmente foi desligada a visibilidade dos elementos ja criados,
para facilitar o foco na modelagem deste. O processo de criagao do cabelo pode ser
visto na sequéncia de imagens a seguir (FIGURA 60, p. 103).

Como base, foi utilizada uma esfera, que para se aproximar do formato do
rosto, foi ovalada (FIGURA 60 A, p. 103). Em seguida, o formato da cabeca foi
esculpido utilizando os pincéis. Os pincéis mais utilizados nesta etapa foram:
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ClayBuildUp e Move. Outro ponto relevante do ZBrush € que, cada pincel, combinado
a algum atalho do teclado, assume diferentes fungbes. Por exemplo: o pincel
ClayBuildUp, acrescenta material a malha. Quando combinado com a tecla ALT, o
pincel passa a escavar a malha. Também é possivel suavizar a textura, utilizando a
ferramenta Smooth, que é ativada quando se utiliza o pincel selecionado, combinado
com a tecla SHIFT. J& o pincel Move tem a finalidade de mover, ou arrastar a malha.
Utilizando o mouse, para ativa-lo, basta clicar na area desejada e ir arrastando o
mouse para criar o efeito. Os atalhos SHIFT e ALT combinados a esse pincel,
assumem as mesmas fun¢cdes comentadas anteriormente: o primeiro suaviza a

pincelada e o segundo afunda, ou cava, 0 movimento.

Figura 60 — Cabelo a partir de forma basica (A), cavar (B), ClayBuildUp (C) e Smooth
(D)

Fonte: Da autora (2020).

Portanto, o cabelo foi modelado utilizando os comandos citados anteriormente.
Inicialmente a esfera foi cavada (FIGURA 60 B), a fim de formar o encaixe do cabelo
com a cabeca e posteriormente volumes de massa foram acrescentados formando o
movimento e volume do cabelo (FIGURA 60 C). Para enfatizar os fios, a ferramenta

ClayBuildUp foi utilizada combinada com a tecla ALT, criando uma espécie de veios



104

entre as mechas mais elevadas. Ao final, o Smooth foi ativado (FIGURA 60 D, p. 103),
suavizando os cantos e tornando o cabelo uniforme. Em alguns momentos a
visualizagcéo da subtool da cabeca foi ativada, para que a conferéncia de que o cabelo
estava adequado ao formato da cabeca e comparado a imagem de referéncia, fosse
feita. Assim, apos diversas pinceladas e ajustes minuciosos, o cabelo passou a ter
uma forma mais definida, cujo resultado pode ser visto na Figura 61. Ao final, o pincel
Move foi utilizado com o intuito de ajustar o volume da franja, arrastando levemente a
malha. Com esta etapa concluida, a parte da cabeca da modelo ja estava concluida

(FIGURA 62, p. 105), restando modelar, entdo, o busto e a base da peca.

Figura 61 — Cabelo modelado

Fonte: Da autora (2020).
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Figura 62 — Cabeca modelada
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Fonte: Da autora (2020).

Para a modelagem do busto, foi criado um novo arquivo, o qual foi inserida uma
subtool de esfera. Para assemelha-la ao formato do busto, inicialmente foi utilizado o
pincel Move para arrastar as laterais da esfera, gerando extremidades. Neste
momento foi ativado um comando que espelha o movimento gerado pelo pincel, de
forma simultanea. Este comando € ativado ao apertar a tecla “X”. Na Figura 63, este
comando estd ativado. Percebe-se que além do circulo a direita que representa o
pincel, ha um ponto vermelho a esquerda. Todo o0 movimento feito pelo pincel a direita,

ocorreu a esquerda, simultaneamente e simetricamente.

Figura 63 — Inicio da modelagem do busto
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Fonte: Da autora (2020).



106

Conforme visto na Figura 64 (A), o elemento ja ndo possuia mais a forma de
esfera, dessa forma, continuou-se a modela-lo utilizando as ferramentas Move e

ClayBuildUp, para torna-lo cada vez mais similar a um busto (FIGURA 64B).

Figura 64 — Busto criando forma

Fonte: Da autora (2020).

Visto que o molde da cabeca ja possui um pedaco do pescoco, nao foi
necessario molda-lo junto do busto, mas para facilitar o encaixe das duas partes, foi
criada uma base, conforme a Figura 64 (B). Alguns detalhes foram adicionados ao
busto, bem como o volume de uma pinta presente na pele da modelo e um volume na
lateral esquerda, representando o encaixe do pesco¢o com a regido do colo.

Para modelar a blusa, foi gerada uma mascara por cima da malha do busto,
delimitando a sua area (FIGURA 65, p. 107). Para cria-la, esta mascara foi extraida,
usando a ferramenta Extract, criando uma nova subtool (FIGURA 66, p. 107). Esta
nova camada, consiste em uma espécie de capa que fica exatamente acima do busto.
Para suavizar suas bordas foi acionado o comando GroupsLoops (FIGURA 67 A, p.
108).
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Figura 65 — Mascara delimitando a regido da blusa

Fonte: Da autora (2020).

Figura 66 — Mascara extraida

Fonte: Da autora (2020).
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Figura 67 — Ativacao do GroupsLoops (A) e ajustes de forma na blusa (B)

Fonte: Da autora (2020).

Com a estrutura da blusa criada, a subtool correspondente ao busto teve a
visibilidade habilitada. Para formar os detalhes da blusa, como por exemplo o detalhe
da gola, novamente o pincel ClayBuildUp foi utilizado (FIGURA 67 B), acompanhado
da ferramenta Smooth. Para alguns ajustes finos do formato da gola, ainda foi utilizado
0 pincel Move.

Os apliques da blusa da modelo foram criados utilizando o pincel IMM
PrimitivesH, que insere algumas formas geométricas a malha do elemento. Para este
caso foi escolhida a meia esfera. Para adicionar este detalhe, foi dado um clique com
0 mouse no ponto desejado, que imediatamente foi formada uma espécie de bolha no
local (FIGURA 68, p. 109). Assim, foram criados varios pontos, sempre utilizando a
imagem como referéncia. Com todos os detalhes aplicados, conforme a Figura 69 (p.
109), a parte do busto com a blusa foi finalizada. Novamente este conjunto de subtools
foi agrupado utilizando a ferramenta Merge.
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Figura 68 — Aplicagéo detalhes da blusa

Fonte: Da autora (2020).

Figura 69 — Blusa e busto finalizados

Fonte: Da autora (2020).

Com todos os elementos individuais modelados e agrupados em duas partes
principais — cabeca (FIGURA 70 A, p. 110) e busto (FIGURA 70 B, p. 110) — a etapa
final da modelagem consistiu em juntar ambas as partes e aplica-las em uma base
reta. As duas partes principais foram unidas (FIGURA 71, p. 110) e ja posicionadas
de acordo com a imagem de referéncia. A partir desta unido, as duas partes foram

mescladas.
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Figura 70 — Render cabeca (A) e busto (B)

Fonte: Da autora (2020).

Figura 71 — Render da modelagem da mulher

Fonte: Da autora (2020).

Um novo e ultimo arquivo foi criado. Nele foi adicionado uma subtool de um
retangulo (FIGURA 72, p. 111) proporcional a imagem de referéncia. Em seguida foi
inserido a este arquivo o conjunto de subtools da modelagem completa da modelo.

Como o modelo foi feito em 360°, a base, além de servir como sustentacdo para a
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impressao e sendo o fundo da imagem, também serviu para cortar o modelo (FIGURA
73 A). Para que a parte que ficou além da base fosse retirada, sem comprometer a
malha, foi criado uma mascara nessa parte extra e com o auxilio do pincel move, esta
parte foi empurrada para dentro da base fazendo com que a parte extra ndo ficasse
mais visivel (FIGURA 73 B). Caso esta parte extra tivesse sido cortada fora, ao invés
de apenas empurrada, a malha tridimensional ficaria aberta, o que poderia ocasionar
problemas na hora da impressdo. Empurrando a malha, ela continuou fechada,

evitando tais problemas.

Figura 72 — Base retangular

Fonte: Da autora (2020).

Figura 73 — Encaixe entre base e modelo (A) e peca alinhada (B)

Fonte: Da autora (2020).
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Assim como nos outros arquivos, as duas pecas foram mescladas, formando
um elemento s6. Alguns detalhes da malha tridimensional da peca finalizada (FIGURA
74) podem ser observados na Figura 75. As diversas vistas do modelo 3D estdo

dispostas na Figura 76, da pagina 113.

Figura 74 — Render peca final

Fonte: Da autora (2020).

Figura 75 — Malha 3D

Fonte: Da autora (2020).
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Figura 76 — Vistas do modelo 3D

Fonte: Da autora (2020).

Com o arquivo 3D pronto, o ultimo passo foi prepara-lo para a impressao. Neste
caso, o arquivo foi exportado utilizando um plugin nativo do ZBrush. Neste plugin ainda
foi possivel definir o tamanho final da peca, em milimetros. Encerrando a etapa de
modelagem 3D, o arquivo foi exportado para a extensao Standard Triangle Language,
ou STL (FIGURA 77, p. 114). Etapa, pode-se dimensionar o arquivo no tamanho
desejado para a impressao, que neste caso foi a propor¢cao 13x18. O arquivo foi
exportado para esta extensdo, por ser um tipo de arquivo CAD, préprio para que a
impressora 3D faca a leitura. O processo completo da modelagem da fotografia 3D

levou cerca de cinco dias para ser feito.
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Figura 77 — Exportacdo em STL

Fonte: Da autora (2020).

O préximo passo foi 0 envio do arquivo para a impressao, mas antes disso,
foram elaboradas as pecas do texto em braile, que também foram impressas

tridimensionalmente, conforme descrito a seguir.

5.4.3 Elaboracdo dos métodos descritivos

Conforme definido anteriormente, foram utilizados dois métodos descritivos no
produto, tanto para descrevé-lo, quanto para descrever aimagem em si. Tais métodos
séo: a escrita em braile e a audiodescri¢ao.

Para a descricdo da imagem, tanto em braile quanto em audio, foi elaborado
um texto com as informacdes a serem descritas (APENDICE D). No texto consta: o
tipo de imagem; composicdo da cena; quais as cores presentes; caracteristicas
fisicas, como o tamanho do cabelo; expressdo da pessoa e mais outros detalhes,
como a direcéo do rosto e detalhes da roupa.

Entre o texto da descricdo em braile e o da audiodescricdo, had poucas
diferencas. Como o rosto da mulher ndo esta direcionado exatamente para a frente,
mas sim para um lado (a direita de quem vé o produto), encontrou-se dificuldade ao
descrever essa informacéo. Ao olhar a imagem, o rosto da mulher esta direcionado
para a direita do produto, mas no momento da captacdo da imagem, a mulher

direcionou o rosto a sua esquerda. Compreendendo ainda que a palavra sua poderia
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gerar alguma ambiguidade, optou-se por descrever, em texto, que o rosto da mulher
esta direcionado para a direita de quem |é. Desta forma a informacdo pode ser
passada com clareza, evitando confusdo na hora da leitura. Ja na audiodescricéo,
como o audio sera apenas ouvido, a frase foi alterada para: o rosto da mulher esta
direcionado para a direita da peca.

Além do texto que descreve a imagem (FIGURA 78 A), o braile foi incluido para
intitular cada tipo de fotografia (FIGURA 78 B) e também para descrever o acesso a
audiodescricdo (FIGURA 78 C).

Figura 78 — Pecas em braile no quadro
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Fonte: Da autora (2020).

A partir da elaboracdo do texto a ser convertido em braile, foi feita uma
separacéo de frases e palavras (APENDICE D), levando em consideracdo a area de
impressao da impressora 3D. Cada peca foi numerada, para facilitar a posterior
organizacéao.

Para fazer esta conversao, foi utilizada uma ferramenta que se chama
Text2Braille3D. A versao original € em alem&o, mas no Brasil, ela foi adaptada pelo
Centro Tecnoldgico de Acessibilidade, que traduziu seu nome para Texto para placa
Braille 3D (CTA, 2019). Esta ferramenta (FIGURA 79, p. 116) consiste em um
conversor automatico que, além de converter o texto para o alfabeto braile, ja o aplica

em um modelo 3D.
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Figura 79 — Ferramenta Texto para placa Braille 3D

Texto para placa Braille 3D Tutorial para impress&o 3D de placas de sinalizagio em Braille

>

Pronto
Pardmetros:
Texto 014 Mundo
Maidsculo
Altura do ponto [default: 0.75mm]: | |
Didmetro do ponto [default: 1.9mm)] | |
Espessura da placa (mm)
Margem da placa (mm)

Gerar canto de referéncia ?
Gerar apoios para impressao ?

E]‘U!N

Gerar modelo 30

Fonte: Da autora (2020).

Além disso, essa ferramenta permite a configuragcéo de todos os parametros de
cada peca, mas, por padrdo, ela mantém os parametros conforme a norma NBR 9050,
que especifica a sinalizacdo em braile (FIGURA 80, p. 117). Outro detalhe que é
importante comentar, € de que o modelo gerado por essa ferramenta possui uma

marcagao no canto superior esquerdo, sinalizando a orientacdo de cada peca.
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Figura 80 — Especificacfes técnicas para a conversdo em braile, de acordo com a
NBR 9050

Dimensdes em milimetros
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e o0 oo o0
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a b c ponto Altura do
e=D ponto H

27 27 l 6,6 ’ 10,8 ‘ de12a20 de06a08
* D significa didmetro.

Fonte: ABNT, NBR 9050 (2015, p. 37).

Neste caso, manteve-se os parametros, conforme a norma, alterando somente
o texto a ser convertido. Assim, cada frase foi colocada no campo de texto e
posteriormente convertida no modelo 3D (FIGURA 81 A). Por ultimo foi feito o
download deste arquivo, ja na extensdo STL (FIGURA 82 B). Assim, todos 0s arquivos
correspondentes as pecas a serem impressas em braile, conforme disposto no

Apéndice F, foram organizados e separados para o posterior envio a impressao.

Figura 81 — Conversédo em 3D (A) e download em STL (B)

>

Pronto [STL [ Gerar STL |
Parametros: B
Texto Impressdo 30
Mailsculo %

Altura do ponto [default: 0.75mm] |
Diametro do ponto [default: 1.9mm] n
Espessura da placa (mm) }2

Margem da placa (mm) [s
Gerar canto de referéncia ? 1%

Gerar apoios para impressao ? %

Gerar modelo 3D A

Fonte: Da autora (2020).
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O proximo passo foi a preparacdo da audiodescri¢cdo. A captagédo da voz foi
realizada com o auxilio do software Audacity'®. Este programa foi o responsavel por
gravar a voz (FIGURA 82), enquanto o texto (APENDICE D) foi lido. A leitura n&o foi
feita pela autora, por conta de uma dificuldade de diccdo na hora captacédo da voz.
Visto que para a audiodescri¢do a fala deve ser clara, facilitando a sua compreenséo,

a leitura foi feita por um voluntario.

Figura 82 — Gravacao de voz pelo Audacity
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Fonte: Da autora (2020).

Ao final, a gravacéo foi salva em um arquivo de extensdo mp3, que se refere a
um tipo de arquivo especifico para audio. Para que a audiodescricao fosse acessada
facilmente, optou-se por armazena-la no YouTube. Entretanto, a plataforma s6 aceita
gue seja feito o upload de arquivos de formato de video. Sendo assim, o audio foi
incorporado em um video, com o auxilio do software Adobe Premiere Pro!’. Como
plano de fundo para este video, foi utilizado o retrato que foi descrito na
audiodescricdo. Em seguida, foi realizado o upload do video na plataforma do
YouTube. Conforme a Figura 83 (p. 119), na legenda do video consta a sua descricao,
logo ap6s a hashtag #ParaCegoVer, facilitando que ela seja audiodescrita aos
deficientes visuais que acessarem o0 video. O acesso ao link deste video esta

disponivel no Apéndice G.

16 Software utilizado para a edigéo de audios digitais.
17 Software utilizado para a edi¢do de videos profissionais.
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Figura 83 — Video no Youtube com legenda em formato inclusivo

» YouTube **
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#Pa ‘er Audiodescrigdo de um retrato utilizado como base para a realizag&o do Trabalho de
Concluséo de Curso, do Curso de Design da UNIVATES, intitulado de Retrato Sensorial. O projeto
foi desenvolvido pela autora Mariana Scheeren.
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Fonte: Da autora (2020).

Para criar o acesso ao link do video, inicialmente foi gerado o cédigo QR. Para
gera-lo, foi utilizado o gerador QR Code Facil. No espaco destinado a colocacéo do
URL, foi colocado o link do video. Logo apés colocar o link, o botdo Gerar QRCode foi
acionado, gerando o cdédigo personalizado para o link (FIGURA 84). O cédigo foi
baixado no formato PNG.

Figura 84 — Processo de cadastramento do codigo QR
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Fonte: Da autora (2020).

Para cadastrar 0 acesso ao video na etiqueta NFC, foi necessario utilizar um
smartphone Android. Para criar este cadastro foi utilizado o aplicativo NFC Tools?8,
cuja interface pode ser observada na sequéncia de imagens vista na Figura 85, da
pagina 120.

18 Aplicativo de celular utilizado para a leitura e gravacgéo de etiquetas NFC.
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Figura 85 — Interface NFC Tools (A e B) e primeiros passos (C e D)

21:23 6% Q8= .k 2 2] oes.E 21 l o) Qo= . oe =k

NFC Tools 2 : | NFC Tools § 2 d Adicionar para salvar

LER ESCREVER OUTROS TAREFAS LER OUTROS TAREFAS LER ESCREVER OUTROS TAREFAS A Texto >
Adicionar texto

Tipo de tag : ISO 14443-3A . .
w NXP MIFARE Ultralight - NTAG213 . Adicionar para salvar 9 URL/ URI
C Adicionar URL

Tecnologias disponiveis i Mais opcdes
NfcA, MifareUltralight, Ndef § p¢ ﬂ URL personalizar / URI

Adicionar um registro URI >
(‘ ’) 0 Ndamero de série .
04:5C:E0:02:28:67:80 N Procurar N
Adicionar um link de pesquisa

ATQA

Aproxime-se de um disp. oo0sd ; Redes sociais
NFC x‘ Adicionar um link da rede social >
SAK
0x00 : Video
® Bem-vindo ao NFC Tools @ -‘ Adicionar um link de video >

Assinatura

Valida (NXP Public Key) & ‘ Arquivo N

Adicionar link de arquivo

Protegido por senha

Nao . Aplicativo N

. Add registro de aplicativo
Informagdes da meméria
@ 180 bytes: 45 paginas (4 bytes cada)

E-mail
@ O <

Formato de dados

1} O <

@0 O N0 0>

o .

Fonte: Da autora (2020).

No aplicativo, o primeiro passo foi acessar a aba Escrever (FIGURA 85 B),
nesta aba foi selecionada a opgcao Adicionar para Salvar (FIGURA 85 C), que fez com
gue o aplicativo abrisse uma lista de opg¢des (FIGURA 85 D). Os passos seguintes

podem ser observados na sequéncia de imagens vista na Figura 86.

Figura 86 — Passo a passo Cadastramento da acao na etiqueta
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Fonte: Da autora (2020).
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Nesta lista, a opcao selecionada foi a de adicionar uma URL (FIGURA 86 A,
p. 120). Assim, conforme a Figura 86 (B) da pagina 120, o link do video com a
audiodescricao foi adicionado, ap6s concluir a tarefa, para que a acdo fosse escrita
na etiqueta, o aplicativo abriu uma janela solicitando a aproximacéo dela com o celular
(FIGURA 86 C, p. 120). Com isso, o cadastramento foi concluido (FIGURA 86 D, p.

120), deixando a etiqueta pronta para ser utilizada.

5.4.4 Processo de impressao

Com a preparagao dos elementos estando pronta, iniciou-se o processo de
impressao. O primeiro elemento do produto a ser impresso, foi a fotografia 2D. Ela foi
impressa em papel fotografico fosco e nas mesmas dimensdes da fotografia 3D,
13x18 cm.

Ja as impressdes 3D foram realizadas a partir de uma impressora 3D que
imprime usando a tecnologia FDM. A impressora utilizada foi a Creality Ender 3
(FIGURA 87, p. 122). Apos os processos de modelagem e preparacédo de todas estas
pecas, todos os arquivos gerados no formato STL foram abertos no software Ultimaker
Cura®®. Este é um software fatiador, isto é: ele divide o objeto em varias camadas, as
quais podem ser personalizadas de acordo com a necessidade do projeto. A partir
deste software foi realizada uma reducdo na medida da base da fotografia 3D.
Inicialmente ela foi projetada com 1,5cm de espessura. Esta espessura foi escolhida
para que a parte do corpo pudesse ser empurrada para dentro da base, sem que
houvesse danos na malha do produto, em geral. Esta reducao foi feita com o intuito
de deixar a espessura da base mais harmonica, comparada ao restante da peca. A
partir da reducéo feita, a espessura da base passou a ter 0,5cm de espessura. Visto
que intencdo é tornar a textura das pecas menos rugosa possivel, fazendo com que
as camadas de impressao nao sejam imperceptiveis, as camadas da peca foram

programadas para possuirem 0,1 milimetro, cada.

19 Software responsavel por fazer a leitura do arquivo STL e preparé-lo para o envio & impressora,
fazendo a leitura do objeto e o fatiando, fazendo com que a impressora saiba o quanto de material
precisara depositar em cada camada de impresséao.
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Figura 87 — Impressora 3D Creality Ender 3

Fonte: Creality (2020).

Levando em consideracdo o acabamento € um item relevante para o projeto, o
material escolhido para realizar essa impresséo foi o ABS, justamente por este
material ser o Unico polimero que aceita receber o acabamento por bafo de acetona.
Foi utilizado um filamento polimérico na cor branca, por ser o material de facil acesso
no momento da impressao. A impressao da peca principal levou cerca de 12 horas.

O bafo de acetona foi realizado apenas na peca principal, que € a impressao
3D, e para realiza-lo utilizou-se um recipiente no qual foi colocada a peca da fotografia
3D. Junto a ela, nas laterais deste recipiente, foram colocadas folhas de papel toalha
banhadas em acetona. Apds, o recipiente foi tampado. A fotografia 3D ficou neste
recipiente por cerca de 12 horas.

Infelizmente o processo ndo correu como esperado e a peca sofreu alguns
danos (FIGURA 88, p. 123), cujo motivo nao foi identificado.
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Figura 88 — Peca em ABS danificada ap0s acabamento
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Fonte: Da autora (2020).

Como plano B, a peca foi reimpressa, mas desta vez em outro material, o PLA.
Infelizmente este material ndo suporta o acabamento realizado anteriormente, entéo,
nesse caso manteve-se a configuracao de espessura para cada camada programada

anteriormente. O resultado da impressdo em PLA pode ser visto na Figura 89.

Figura 89 — Impressdo em PLA

Fonte: Da autora (2020).
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Como pode ser observado na Figura 89 (p. 123), houve uma falha de impresséo
na regido da boca e do nariz da mulher. Essa falha ocorreu, provavelmente, em
decorréncia de um erro na malha 3D. Neste caso, para evitar uma nova reimpressao,
foi aplicada um pouco de massa acrilica nestas falhas. Apds a massa secar, a regido
foi lixada com uma lixa fina?°. Apesar das falhas continuarem visiveis (FIGURA 90),
estes ajustes foram capazes de resolver a questdo da falha na textura, que nao
continuou sendo perceptivel ao toque. Haveria, ainda, a possibilidade de lixar a peca
inteira, mas como a impressao entregou o resultado esperado, esta opcao foi
dispensada. Outra opcdo que também foi dispensada, foi a de pintar com tinta branca
a parte que ficou escurecida por conta da lixa. Esta op¢ao foi descartada, levando em
consideracgao as diversas tonalidades de branco existentes e, caso o pigmento da tinta
utilizada nado ficasse similar a cor da peca, possivelmente as falhas ficariam
visualmente mais aparentes. Ao analisar a peca pronta, todos os detalhes ficaram
perceptiveis, exceto a sobrancelha, que por se tratar de uma malha muito fina, acabou
nao sendo lida pela impressora.

Figura 90 — Falhas resolvidas

Fonte: Da autora (2020).

Outras imagens da fotografia 3D pronta podem ser vistas na sequéncia

presente na Figura 91, da pagina 125.

20 Neste caso, foi utilizada uma lixa com granulagéo 220.
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Figura 91 — Detalhes da peca pronta

Fonte: Da autora (2020).

Também foram impressas as 19 placas de texto em braile. A recomendac¢éo do
conversor de texto, foi que, para chegar a um melhor resultado e evitar que fosse
depositado material a mais, comprometendo o braile, as pecas fossem impressas em
pé. Estas pecas foram impressas logo apés o primeiro teste de impresséo da fotografia
3D, portanto, foram impressas em ABS. Para a impresséao, as pecas foram impressas
em duas etapas. Estas placas foram divididas em 2 grupos com 9 placas cada. O
tempo médio de impresséo de cada grupo, foi de 06 horas. Assim, o tempo total de
Impresséo para estas placas foi de 12 horas. A impresséo finalizada das placas, bem
como seus detalhes, podem ser vistos na Figura 92, da pagina 126.
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Figura 92 — Impresséao de placas em braile (A) e detalhes (B e C)
=

Fonte: Da autora (2020).

Os materiais ABS e PLA (FIGURA 93, p. 127) apresentam resultados
diferentes, mas em ambas as situacfes, por terem sido impressas em camadas finas
0 toque é bastante confortavel. Apesar da diferenca entre as camadas ser nitida
visualmente, o toque assemelha-se a uma textura lisa, o que é um ponto muito
positivo. Outra diferenca entre estes materiais € a sua tonalidade. O ABS entrega um
branco mais puro, enquanto o PLA entrega um branco levemente amarelado, detalhe
gue ndo possui relevancia para este projeto, ja que a cor final ndo é foco, mas sim a

textura.
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Figura 93 — Comparativo em ABS e PLA
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Fonte: Da autora (2020).

O dltimo elemento a ser impresso foi o cédigo QR, que foi impresso em uma
impressora jato de tinta em papel comum?l. Neste caso, o cddigo foi impresso em
diversos tamanhos (FIGURA 94), com o objetivo de avaliar, na hora da montagem, o
gue ficaria visualmente mais adequado. Os tamanhos selecionados para serem
testados foram a Figura 94 (A), que corresponde ao tamanho de 7x7cm, e a Figura 94
(B), correspondendo ao tamanho de 5x5cm.

Figura 94 — Variaveis de tamanho do codigo QR para a impressao

Fonte: Da autora (2020).

21 papel Sulfite no tamanho A4 (210x297mm) na cor branca e com gramatura de 90g.



128

Mesmo ocorrendo alguns erros de percurso, os resultados obtidos a partir
desta etapa foram positivos e corresponderam com o esperado. Com esta etapa
sendo encerrada, o préximo e Ultimo passo da fase de execucdo do projeto, foi

destinado a montagem do produto final.
5.4.5 Montagem e finalizacdo do prototipo

Apos a realizacdo da impressao de todos os elementos, o primeiro passo foi
organiza-los. Para organizar as pecas em braile, todas elas foram dispostas em uma
mesa e com o auxilio do alfabeto braile e da relacdo de pecas pode ser conferida no
Apéndice E, e identificadas em seu verso. As placas que compdem o texto foram
sinalizadas de acordo com o numero correspondente a ordem da peca, conforme
descrito na tabela (FIGURA 95).

Figura 95 — Identificacdo das placas em braile
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Fonte: Da autora (2020).

Ja as pecas das descricOes auxiliares, por serem apenas trés, foram
sinalizadas com a grafia de uma das palavras que compdem a sua frase, assim,
podendo ser facilmente identificadas.

Assim, todos os elementos foram dispostos em uma mesa, conforme a Figura
96 (p. 129) e assim iniciou-se a montagem do produto. O primeiro passo foi medir o
passepartout, com o auxilio de uma régua e uma lapiseira para marcar as medidas,

conforme o projeto técnico do quadro (APENDICE E).
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Figura 96 — Organizacdo da montagem
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Fonte: Da autora (2020).

Primeiro foi marcada a margem de 8 centimetros a partir da moldura. Em
seguida foram feitas as marcacdes dos titulos anteriores a cada imagem, bem como
do espaco destinado para cada fotografia. Entre estes dois elementos, foi deixada
uma margem de 1,5 centimetros.

Apo6s a marcacgdo do espaco destinado as fotografias, foi deixada uma margem
de 5 centimetros para, entdo, marcar o espaco reservado para a colocacao do texto
em braile. Este espaco foi marcado com 17 centimetros de altura, por 28 de largura.

O espaco ao lado, destinado para o acesso a audiodescri¢do, ficou com 17
centimetros de altura por 8 centimetros de largura. A marcacdo foi feita de forma suitil,
para que pudesse ser apagada facilmente sem deixar marcas, por isso néo ficaram

tdo aparentes na Figura 97 (p. 130).
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Figura 97 — Medicao do quadro
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Fonte: Da autora (2020).

Para facilitar a visualizacdo da medicéo, todos elementos foram colocados
sobre o quadro. Neste momento os dois tamanhos de codigo QR foram recortados e
foi feita uma comparagéo entre o tamanho 5x5 e 7x7. A partir deste comparativo,
optou-se por utilizar o tamanho menor, para manter a harmonia entre os elementos
do quadro. A dltima medicao feita foi no espaco destinado ao cédigo QR e a etiqueta

NFC. As medidas foram marcadas conforme a Figura 98, da pagina 131.
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Figura 98 — Medicao do espaco (A) para codigo QR e etiqgueta NFC (B)

9cm

Fonte: Da autora (2020).

Com as medidas feitas, os elementos foram novamente dispostos sobre o
qguadro para uma ultima conferéncia. Como o tamanho das placas para o texto de
descricéo da imagem variou de acordo com a quantidade de palavras por peca e limite
da area de impressao da impressora, néo foi possivel diagramar as pecas de forma
justificada, sendo assim, as pecas foram coladas sendo todas alinhadas ao lado
esquerdo do produto.

Para finalizar a montagem do quadro todos os elementos foram colados, um a
um. Para a colagem, foi utilizada uma cola branca da marca Tenaz. Todos os
elementos foram colados no espaco destinado a cada um. A cola utilizada nao possui
secagem rapida, portanto, para auxiliar a colagem das pecas que compdem o texto,
uma régua foi posta acima da primeira placa (FIGURA 99 A, p. 132) e outra na lateral
esquerda (FIGURA 99 B, p. 132) servindo como base e também auxiliando que as
pecas ficassem coladas exatamente uma apos a outra, sem espacos entre elas. Nesta
etapa, a marcacdo de referéncia no canto de cada peca (FIGURA 99 C, p. 132),

colaborou para que ndo houvesse erro e confusdo quanto a orientacdo de cada uma.
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Figura 99 — Colagem do texto com auxilio de réguas

Fonte: Da autora (2020).

Apés a colagem das duas fotografias e todas as pecas em braile, a Ultima etapa
foi colar a etiqueta NFC e o codigo QR. Para que estes elementos ficassem colados
um ao centro do outro a etiqueta NFC foi colada no verso da impressao do codigo QR
(FIGURA 100 A). Posteriormente o papel de base da etiqueta foi retirado (FIGURA
100 B) e ainda no verso do codigo QR, foi aplicada cola nas extremidades do papel.

Assim, estes dois elementos foram aplicados no espaco destinado a eles.

Figura 100 — Aplicacéo da etiqueta NFC no cédigo QR
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Fonte: Da autora (2020).
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O quadro permaneceu parado por cerca de uma hora, para que a cola pudesse
secar e as pecas pudessem ficar bem presas ao quadro. Apés esse periodo, 0s
rabiscos das medicdes, feitos em lapis, foram apagados e o Ultimo passo foi aplicar o
aroma no quadro. Com o auxilio do frasco com a valvula spray, borrifou-se o liquido
por cima de todo o quadro, diversas vezes. Como o 0Oleo foi bem diluido, para facilitar
a fixagédo, o aroma foi aplicado por todo o quadro, desde o papel da base, quanto por
cima de todos os elementos (FIGURA 101), até mesmo na moldura. O fato de ter
aplicado o aroma em todos os elementos, fez com que o cheiro pudesse ser sentido
e acompanhado o usuéario com mais facilidade, ja que ao tatear o quadro, o aroma

acaba sendo fixado na pele do sujeito.

Figura 101 — Goticulas do liquido com aroma recém aplicado no quadro
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Fonte: Da autora (2020).

Assim, finalizou-se a montagem do produto e o quadro ficou pronto, conforme
pode ser visto na Figura 102, da pagina 134. A Figura 103 (p. 135) apresenta uma
sequéncia de imagens que retratam alguns detalhes do quadro. Todo o0 processo
descrito anteriormente foi captado em formato de video e pode ser conferido a partir
do link incluido no Apéndice G. Uma demonstracdo das dimensodes reais do quadro

podem ser observadas na Figura 104, da pagina 135.
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Figura 102 — Quadro Finalizado
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Fonte: Da autora (2020).
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Figura 103 — Detalhes do quadro

F

l

Fonte: Da autora (2020).

Figura 104 — Quadro sendo segurado pela autora
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Fonte: Da autora (2020).
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Por fim, foi feito um comparativo entre as trés versdes do retrato: a fotografia

original, o render da modelagem e a impresséo 3D (FIGURA 105).

Figura 105 — Comparativo entre versdes do retrato

Fonte: Da autora (2020).
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6 VERIFICACAO

Conforme objetivado por este estudo, o quadro foi levado até a modelo a fim
de coletar as suas considerac¢fes sobre o produto. Antes disso, o produto foi analisado
minuciosamente. Neste momento, foi feita a conferéncia do texto em braile. Para isso,
foi utilizado o alfabeto braile. A partir desta conferéncia, pode-se concluir que a
conversao estava coerente, todavia perceberam-se alguns detalhes a serem alterados
em algumas placas de texto em braile.

O primeiro detalhe se trata do envio do arquivo errado para a impressao. Ao
fazer a conversao de cada placa, a fim de conferir o texto, percebeu-se que a segunda
placa de titulo (FIGURA 106) ndo estava correta. Nesta placa consta o texto impressao
normal, cujo texto foi posteriormente substituido por impresséo 2D. Essa troca ocorreu
por perceber que a segunda versado era mais coerente ao projeto. Porém, o arquivo

enviado a impressao foi da primeira versao, e ndo da versao corrigida.

Figura 106 — Placa de texto em versao desatualizada
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Fonte: Da autora (2020).
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O ultimo ponto a ser observado é referente a disposicao dos pontos do braile.
Mesmo que na criacao destes ocorram de forma automatica e seguindo os parametros
estipulados pela norma NBR 9050, percebeu-se que em alguns trechos o
espacamento entre os pontos era variavel. Na imagem A da Figura 107 consta um
espacamento, enquanto na imagem B (FIGURA 107) consta outro, em que 0S pontos
estdo mais aproximados. Questionou-se se essa diferenca nédo poderia ocasionar em
uma posterior dificuldade de leitura. Este ponto foi abordado durante o teste do

produto, realizado pela Tais, a voluntaria e modelo do projeto.

Figura 107 — Espacamento maior (A) e menor (B) entre pontos de braile

Fonte: Da autora (2020).
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Neste momento, também foram testados os acessos a audiodescricdo. O
acesso a partir da etigueta NFC se mostrou 0 mais restrito, visto que S&o poucos 0s
celulares que possuem esta tecnologia. Para testa-la foram utilizados trés??> modelos
de celulares. Neste caso, apenas um possuia a tecnologia. Os demais, quando

aproximados a etiqueta, ndo sinalizaram nenhuma acédo (FIGURA 108, p. 139),

mesmo estando desbloqueados.

22 Dentre os trés modelos, dois possuem sistema operacional Android, sendo um Samsung $10e e um Samsung
M30. O terceiro modelo possui sistema operacional iOS, sendo um iPhone 7 Plus.
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Figura 108 — Teste de usabilidade da etiqueta NFC em iOS (A) e Android (B)

TR,

Fonte: Da autora (2020).

O terceiro aparelho, que se trata de Samsung S10e, quando estando com a
tela blogueada ndo apresentou nenhuma acéo. Porém, conforme a Figura 109 (p.
140), quando aproximado ao quadro, automaticamente redirecionou 0 usuario ao

aplicativo do Youtube e rodou o video da audiodescrigdo.
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Figura 109 — Teste de usabilidade em smartphone Android com NFC
> B T a i

Fonte: Da autora (2020).

Assim, esta forma de acesso funcionou, apesar de ser restrita apenas a alguns
modelos de celulares. Outro ponto observado é que o texto que solicita a acdo do
usuario estava vago. Neste conjunto de placas de texto em braile, contém o seguinte
texto: aproxime seu celular. Apds teste com um celular que possui a tecnologia NFC,
percebeu-se que o texto adequado seria aproxime seu celular desbloqueado.

O segundo método de acesso a audiodescricdo é a partir do cédigo QR. Para
testa-lo, foram utilizados os mesmos trés celulares. Por dois dos aparelhos testados
possuirem o mesmo sistema operacional, a leitura ocorreu da mesma forma em
ambos (FIGURA 110 A, p. 141). A unica diferenca percebida é que no sistema Android
apos a leitura do codigo, o usuario é automaticamente direcionado ao video com audio
descricdo (FIGURA 110 B, p. 141), enquanto no iOS, ap6s a leitura do cdédigo
(FIGURA 111 A, p. 141), uma notificacdo é exibida na tela (FIGURA 111 B, p. 141),

necessitando a permisséo do usuario para o redirecionamento ao video.
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Figura 110 — Leitura do codigo QR em sistema Android (A) e redirecionamento
automatico (B)

Fonte: Da autora (2020).

Figura 111 — Leitura do cédigo QR em sistema iOS (A) e notificacao de leitura (B)

3% AR ) @ A ] (25 CODIGO QR DETECTADD 1

Abrir o link "youtu.be”

{ERA LENTA VIDEO FOTO RETRATO QUADR RA LENTA VIDEO FOTO RETRATO

® .. o

Fonte: Da autora (2020).
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Portanto, percebe-se que pode haver uma limitacdo no acesso a
audiodescricdo, levando em consideracdo que nem todos os celulares possuem a
primeira alternativa e que leitura do cédigo QR pode se comportar de maneiras
diferentes, dependendo do sistema operacional. Também foi feito um teste de como
a leitura do cédigo ocorre pela camera do sistema iOS, a fim de perceber se ela
precisa estar posicionada exatamente em frente ao cédigo. De acordo com a
sequéncia de imagens presente na Figura 112, percebeu-se que a camera consegue

captar o codigo tanto em distancias, quanto angulos variados.

Figura 112 — Teste de captacdo do cddigo com a camera posicionada de diferentes
formas

r CODIGO QR DETECTADO 1 ( CODIGO QR DETECTADO 1 r@ CODIGO QR DETECTADO 1

Abrir o link "youtu.be” I Abrir o link “youtu.be” Abrir o link “youtu.be®

o

RA LENTA VIDEO FOTO RETRATO QUADR ERA LENTA VIDEO FOTO RETRATO QUADRA ERA LENTA VIDEO FOTO RETRATO QUADRA

p @ g @ ojc @ -

Fonte: Da autora (2020).

Além disso, também se percebeu que faltou a informacéo de que ha um cédigo
QR e para realizar a leitura dele, é necessario estar com a camera do celular aberta.

Quanto a validacéo e teste do produto, inicialmente foi agendado um horério
para a realizacdo do encontro destinado a esta etapa, que ocorreu no mesmo local
em que foi feita a sesséo de fotos: a varanda da casa da voluntaria. Apos solicitar que
ela se sentasse na varanda, para que a experiéncia ocorresse de forma mais
confortavel, iniciaram-se os testes do produto.

Em primeiro instante, o quadro foi entregue a Tais sem nenhuma informacao
adicional. Apenas foi comunicado a ela, que ela estava recebendo o quadro. A entrega
inicial foi feita desta forma, para que o primeiro contato da usuaria com o quadro nao

fosse guiado de acordo com as descri¢gOes e explicagdes que ela estaria recebendo,
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para entdo, verificar de que forma ela se comportaria de acordo com a composi¢ao
geral do produto. Inicialmente a usuaria tateou toda composi¢cao do quadro (FIGURA
113) percebeu que havia pecas com descricdo em braile, além de perceber a
impressao 3D. A primeira atitude dela, foi ler o texto que descreve a imagem (FIGURA
114). Logo apos fazer a leitura das primeiras palavras, percebeu do que o texto se

tratava.

Figura 113 — Usuéaria tendo o primeiro contato com o quadro
I il 0 |,

Fonte: Da autora (2020).

Figura 114 — Leitura do texto em braile (A e B)

Fonte: Da autora (2020).
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Em seguida, ela perguntou se havia algum codigo QR por ler a descricdo que
solicita que o usuario aproxime seu celular. Neste momento foi explicado a ela que,
sim, havia tanto um cédigo QR, quanto uma etiqueta com tecnologia de aproximacao.
Apos, ela sentiu seu retrato impresso em 3D (FIGURA 115). Por ultimo, ela tateou a

impressao 2D do seu retrato e novamente tateou o quadro como um todo.

Figura 115 — Tais sentindo o seu retrato

Fonte: Da autora (2020).

A proxima etapa foi explicar a ela cada elemento e o porqué dele. Desde o
momento da entrevista, Tais se mostrou curiosa sobre esse tipo de impressao.
Segundo ela, a experiéncia foi bem diferente do que imaginava, mas de forma positiva.
De acordo com ela, ela ndo conseguiu se reconhecer, de fato, na imagem. Mas,
percebeu ser uma mulher e conseguiu identificar os pontos principais do rosto e do
cabelo. O Unico reconhecimento, de fato, que ela teve, foi ter identificado o seu brinco.

Quando questionada sobre a textura do material, ela disse ter gostado e ter
achado suave. Diz sentir que se trata de uma textura polimérica, mas nao percebeu
rugosidades. Outro ponto bastante relevante é acerca do braile ser impresso em 3D.
Segundo ela, essa foi a primeira vez que teve contato com um texto em braile
impresso dessa forma e, de acordo com ela, a experiéncia foi positiva. Tais comentou
gue a textura € boa e a leitura foi facil, por conta dos pontos terem ficado bem nitidos.
Segundo ela, a distancia entre pontos, comentada anteriormente, ndo atrapalhou a

sua leitura.
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Um detalhe observado neste momento € que na descricdo da imagem faltou
conter a informacao de que a imagem se tratava de um retrato que contém apenas a
cabeca e o ombro da mulher. Este detalhe foi percebido quando Tais foi sentir a
fotografia 3D e ap0s ter identificado a cabeca, passou seus dedos pelo pescoco e nao
soube identificar o que estava abaixo. Neste momento foi dito a ela que se tratava de
seu busto e percebeu-se que ela passou a compreender melhor a composicao da foto.
Mais registros do momento de verificacdo podem ser observados na Figura 116.

Figura 116 — Verificacdo do produto por representante do publico-alvo

Fonte: Da autora (2020).

Quanto a audiodescricédo, foi solicitado que ela pegasse seu celular para fazer
o teste. Infelizmente o modelo do celular?® dela ndo era compativel com a tecnologia
NFC e este formato ndo pode ser utilizado pela. Neste caso foi utilizada a segunda
opcdo disponivel, que é o codigo QR. Neste momento foi necessario auxilia-la,
solicitando para que abrisse a camera de seu celular e ajudando-a no posicionamento
do celular. Foi solicitado para que ela aproximasse seu celular ao texto em braile, que
solicita esta acdo, e posteriormente afastando-o do quadro, para que a sua camera
captasse o0 codigo. Como Tais possui um celular com sistema iOS, conforme
comentado anteriormente, foi necessario que ela clicasse na notificacdo que apareceu
em sua tela. Para isso, foi preciso avisa-la desta notificacdo para que, entédo, ela

concluisse a acdo. Com o cadigo captado e a acdo sendo executada pelo celular, o

2 0 modelo em questdo se trata de um iPhone SE (primeira gerag&o), que contém o sistema
operacional iOS.
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video com a audiodescricdo foi aberto e reproduzido automaticamente. De acordo
com Tais, ambas descri¢cdes foram bem feitas e ela gostou bastante (FIGURA 117)

gue a audiodescricdo nao se tratava de uma voz computadorizada.

Figura 117 — Tais ouvindo a audiodescri¢ao

"Hie

Fonte: Da autora (2020).

Ao final, ela ainda comentou sobre ter sentido um aroma. Sentiu que suas maos
estavam perfumadas também. De acordo com ela, apesar de néo ter identificado o
aroma, ela havia gostado dele. A aplicacdo de um aroma foi um item que ndo se
sobressaiu perante os demais elementos, mas mostrou-se sendo um atrativo na
experiéncia, como um todo. Quanto a durabilidade do aroma, notou-se que a
intensidade dele foi diminuindo ao longo dos dias. Trés dias apés a aplicacéo ainda
se sentia o aroma, mas de forma sutil. Porém, apos uma semana de aplicacdo o aroma
ja se encontrava muito fraco. Assim, percebeu-se que uma possivel reaplicagédo dele
seria interessante para manté-lo na mesma intensidade olfativa.

Algumas consideracdes s6 foram percebidas apos o produto ter sido testado
pela usuéria para qual ele foi projetado. Visto que Tais sentia muita curiosidade em
conhecer este tipo de impressdo, percebeu-se que as expectativas dela foram
atingidas. Ela ndo sabia, de primeiro instante, que o quadro conteria 0s demais
elementos, como as descricdes. Ela se mostrou bastante satisfeita com o braile e
também com a audiodescricdo. Esta Ultima ndo pareceu ser necessaria para ela, visto

gue ja tinha compreendido bem o braile, mas mesmo assim, gostou da experiéncia.



147

Porém, a descricdo que solicita o uso do celular, infelizmente ficou um pouco vaga,
conforme analisado anteriormente. Este fato fez com que a usuaria se sentisse um
pouco perdida, até porque nédo foi dito a ela sobre a utilizacdo de tais métodos.
Entretanto, néo explicar o produto a ela, foi uma escolha proposital, com o intuito de
simular uma situacdo exatamente igual a essa, em que a pessoa teve o primeiro
contato com o produto e podera descobri-lo sozinho.

Também se observou que a descricdo da imagem em braile colaborou na
compreensao da fotografia 3D. Isso pode ser observado também, a partir do exemplo
nao tao positivo, que foi a falta da descricdo da cena, explicando que o retrato ndo se
tratava apenas do rosto. Se essa informacdo estivesse explicita na descricdo da
imagem, talvez a compresséo tatil desde detalhe tivesse ocorrido com mais facilidade.

Os titulos em braile também se mostraram relevantes, pois a partir deles a
usuaria pode perceber que havia também a impresséo 2D no produto e a partir disso
sentiu curiosidade e passou a tatear o papel fotografico com mais afinco.

Em geral, Tais se mostrou bastante satisfeita e empolgada com a experiéncia.
Ela elogiou diversas vezes o quadro e se mostrou agradecida por poder fazer parte
do projeto. Sem duavidas, a parte mais atrativa a ela, foi a impresséo 3D de seu retrato.
Mesmo néo tendo se reconhecido, de fato, ela disse gostar de se imaginar daquela
forma.

O registo deste encontro pode ser observado na Figura 118, da pagina 148. O
momento de entrega e realizacdo do teste do quadro, também foi captado por meio

de um video, cujo link pode ser acessado pelo Apéndice G.
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Figura 118 — Registro do encontro para a realizacao da verificagdo com o publico-alvo

Fonte: Da autora (2020).

Esta etapa se mostrou sendo fundamental para o projeto, pois alguns detalhes
s6 foram percebidos a partir dela. Em geral, os resultados obtidos nesta etapa foram
satisfatorios, mesmo observando varios elementos a serem ajustados ou adaptados.
Mesmo com alguns ajustes a serem feitos, pode-se afirmar que o Retrato Sensorial
atingiu as expectativas criadas pela usuaria, bem como os requisitos propostos pelo

presente trabalho.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Para o melhor desenvolvimento deste trabalho, os assuntos abordados por
meio de Referencial Tedrico foram primordiais. O principal aspecto a ser comentado
€ que, mesmo a autora tendo uma relacdo afetiva com o tema fotografia, o
embasamento teorico sobre tal assunto colaborou para uma compreensao mais
aprofundada de como a fotografia tem impacto no desenvolvimento da memoaria dos
seres humanos, sobretudo, a sua memdria afetiva. Assim, notou-se o quanto a
fotografia age diretamente no amago das pessoas, permitindo que, ao fruir uma

imagem fotografica, elas permitam-se sentir uma infinidade de sentimentos.

A partir da pesquisa documental acerca da deficiéncia visual, pode-se
compreender muitos aspectos técnicos de tal deficiéncia e também perceber algumas
particularidades da vida cotidiana dessas pessoas. Analisar este assunto mostrou-se
necessario para realizar a compreensao de algumas necessidades do publico-alvo. O
estudo sobre design mostrou-se relevante, visto que a partir dele foi possivel
compreender os pilares do Design Emocional, Universal e Social. Tais assuntos foram

imprescindiveis para o desdobramento do projeto.

Ainda sobre os assuntos abordados por meio de Referencial Tedrico, um dos
capitulos primordiais para o projeto, foi a pesquisa sobre Manufatura Aditiva. A
compreensao deste assunto foi fundamental para a realizagdo da fase experimental
do presente trabalho, visto que, a abordagem sobre tipos de impressao 3D e materiais
compativeis a esta tecnologia auxiliou na escolha dos processos e materiais que

foram utilizados no desenvolvimento do Retrato Sensorial.

Quanto a metodologia aplicada a este projeto, percebeu-se a eficacia da
divisdo das etapas que foi proposta tendo a metodologia HCD (2009) como base. Esta
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metodologia prevé a inclusdo do publico-alvo nas etapas de criacdo do projeto, e de
fato, incluir a participacdo do publico-alvo foi um fator que colaborou para o
enriquecimento do desdobramento do projeto.

A partir da andlise de similares, alguns processos e métodos puderam ser
percebidos. Este momento também foi importante para compreender quais
caracteristicas poderiam ampliar a experiéncia do usuario. Além disso, a andlise de
similares mostrou grande relevancia, pelo simples fato de ouvir o publico-alvo e
compreender as suas necessidades, de fato. Assim, observaram-se formas de como

a experiéncia sensorial pudesse ser ampliada para além do tato.

Foi na fase de experimentagdo que a importancia do conhecimento adquirido
previamente foi percebida. Durante a elaboracdo dos mapas mentais, as ideias
dispostas deles fizeram conexdo com as informacdes coletadas por meio de
referencial tedrico e pesquisa qualitativa. Mesmo que o presente trabalho, no inicio de
seu desenvolvimento, objetivasse a criagdo de um produto fotogréafico, a sua forma sé
foi idealizada a partir da fase de experimentacéo, sendo assim, todas as etapas do

processo criativo foram fundamentais para a obtencéo do resultado final.

A parte mais desafiante do desenvolvimento deste trabalho, sem davidas, foi a
etapa de modelagem tridimensional. Foram necesséarias muitas horas de dedicacéao,
que ao final, valeram a pena. A falta de pratica da autora com este tipo de modelagem
nao foi empecilho para que o resultado final correspondesse com as expectativas por

ela impostas.

A etapa de impresséo exp0s a importancia de um planejamento que contemple
diversas possibilidades para um mesmo resultado. Alguns processos as vezes nao
ocorrem como o planejado e para soluciona-los é necessario encontrar alternativas
viaveis, que se encaixem dentro do planejamento original. Por mais que a peca
impressa em ABS tenha sido danificada e a reimpressao, feita em PLA, ndo aceitasse
0 mesmo tipo de acabamento, encontrou-se uma alternativa que, ainda assim, atingia
0S objetivos impostos pelo trabalho. Com este planejamento previamente bem
definido, todas as demais etapas ocorreram com sucesso, um exemplo disso foi a

montagem e a finalizacao do produto.

No que diz respeito a etapa de verificacdo, notou-se que ao colocar em pratica

0 que havia sido previamente idealizado, foi possivel se atentar a alguns elementos
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gue poderiam ter sido desenvolvidos de formas diferentes. Este mesmo fato foi
observado novamente, quando a voluntaria experienciou o produto e colaborou com
alguns apontamentos. A verificacdo feita pelo publico-alvo se mostrou inevitavel,
justamente pelo fato de que, analisar a experiéncia do usuario fez com que mais
detalhes pudessem ser observados, os quais passaram despercebidos ao longo do
desenvolvimento do produto. Salienta-se que neste caso a verificagdo ocorreu por
apenas uma usudria e tal analise fundamentou-se apenas nos apontamentos por ela
feitos. Caso outro usuario tivesse experienciado o produto, possivelmente mais

apontamentos pudessem ter sido coletados.

Sugere-se que, caso o produto seja desenvolvido para deficientes visuais em
geral, e ndo apenas a pessoas cegas, as pecas impressas tridimensionalmente sejam
impressas em alguma cor de forte pigmentacéo. A implementacéo desta caracteristica

fara com que o produto se torne acessivel, também, a pessoas com baixa visao.

Concluiu-se que os objetivos propostos por este trabalho foram atingidos e os
resultados obtidos se mostraram satisfatérios. Por fim, projetar um produto que tivesse
énfase em pessoas, atribuindo a ele a fotografia, que se trata de um instrumento feito
por e para pessoas, foi inspirador, principalmente pelo fato de perceber as

expectativas criadas pelo usuério sendo atingidas.
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APENDICE A - Roteiro de perguntas das entrevistas qualitativas

UNIVERSIDADE DO VALE DO TAQUARI - UNIVATES
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
CURSO DE DESIGN

ROTEIRO PARA ENTREVISTAS COM DEFICIENTES VISUAIS

Aluna: Mariana Scheeren
Tema do trabalho: Experiéncia fotografica sensorial para deficientes visuais.

Ola [nome], como tu estas? Estou fazendo meu Trabalho de Conclusédo de
Curso e nele eu gostaria de propor uma experiéncia fotografica para deficientes
visuais. Fico muito feliz que tu tenhas aceitado conversar comigo, vai me ajudar
bastante!

Eu gostaria de conversar sobre alguns assuntos e para isso, vou te fazer
algumas perguntas, ok? Quero que tu se sintas a vontade. Nao existe certo e errado.
A ideia é ouvir o que tu pensas!

Primeiramente eu gostaria de te conhecer melhor!
- Qual é a suaidade?

- Em que cidade vocé mora?
- Tem mais pessoas proximas a ti que tenham deficiéncia visual?

Também gostaria de entender melhor sobre a tua visao, tudo bem?

- Qual é o nivel de deficiéncia visual que tu tens?
- E desde quando tu a possui?

[caso a pessoa tenha cegueira adquirida]
- Se importa de me contar, brevemente, como foi perder a visdo?
- E como tu se sentiu, ao perceber que estava perdendo a visdo?
- Foi dificil se adaptar? Quais as maiores dificuldades?
- Como as pessoas ao teu redor lidam?
- Tem algo em que tu sintas falta? [da época que possuia a visdo]
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Como funciona a tua rotina? Ela € muito ou pouco adaptada as tuas
necessidades?

As pessoas ao teu redor lidam bem com a tua condigdo? Elas compreendem
as tuas necessidades?

De que forma tu percebe as coisas ao teu redor? Por exemplo, compreender o
local que tu estas, reconhecer as pessoas que estdo proximas de ti... [adaptar
os exemplos entre cegos e pessoas com baixa visao]

Tu acreditas que, por ndo poder ver [ou ver pouco], teus outros sentidos sdo
mais apurados?

Qual é o sentido que mais ajuda a te guiar?

Vamos imaginar um cenario em que a deficiéncia ndo faga parte da tua vida...
0 que tu mais gostarias de ver?

Agora eu vou mudar um pouco o foco, certo? Vamos conversar um pouco
sobre fotografia?

O que significa a fotografia para ti?
A fotografia & importante para ti?
Tu a usa? Costuma fotografar? [baixa visao]

[caso a pessoa tenha cegueira adquirida]

Como era a tua relagdo com a fotografia antes de perder a visdo?

Tu costumavas fotografar?

Tu sentes falta da fotografia? [Ou de fotografar]

Tem alguma situagcdo que tu lembras que a fotografia foi importante
positivamente para ti? Se sim, pode me contar?

Se tratando de momentos especiais da tua vida, como s&o essas lembrangas
para ti? Tu as registra de alguma forma? Escreve, grava a voz, etc...

Tu gostarias de ter contato com uma foto que, de alguma forma, fosse tatil?
Se sim, para ti, 0 que essa foto precisaria ter?

Tem algum momento em especial que tu gostarias de ter registrado?



167

APENDICE B - Modelo de Autorizacdo de uso de imagem

AUTORIZAGAO

Eu, , portador(a)
da cédula de identidade n° , CPF n°
autorizo a pesquisadora Mariana Scheeren,
portadora da cédula de identidade n° 2107602985, CPF n° 023.530.480/80, a gravar

em fotografia e video e veicular minha imagem e depoimentos - sejam eles em

forma de imagem ou por escrito - em qualquer meio de comunicacdo para fins
didaticos, de pesquisa e divulgagado de conhecimento cientifico, sem quaisquer 6nus
e restricdes.

Fica ainda autorizada, de livre e esponténea vontade, para os mesmos fins, a
cessdo de direitos da veiculagdo, n&o recebendo para tanto, qualquer tipo de

remuneracao.

Lajeado, 15 de outubro de 2020.

Assinatura do voluntario:

Assinatura do pesquisador:




APENDICE C - Autorizac&o de uso de imagem

AUTORIZACAO
Eu, _Tous Coumous , portador(a)
da cédula de identidade n° AQ8R6299215 , CPF n°
043. 632 9D 5y , autorizo a pesquisadora Mariana Scheeren,

portadora da cédula de identidade n°® 2107602985, CPF n° 023.530.480/80, a gravar
em fotografia e video e veicular minha imagem e depoimentos - sejam eles em
forma de imagem ou por escrito - em qualquer meio de comunicacdo para fins
didaticos, de pesquisa e divulgacdo de conhecimento cientifico, sem quaisquer 6nus
e restricdes.

Fica ainda autorizada, de livre e espontanea vontade, para os mesmos fins, a
cessdo de direitos da veiculagdo, ndo recebendo para tanto, qualquer tipo de

remuneracao.
Lajeado, 15 de outubro de 2020.

. Assinatura do voluntario: rﬁ__

Assinatura do pesquisador: UWWOMW/
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APENDICE D - Descri¢cdo da imagem e roteiro para audiodescri¢&o

UNIVERSIDADE DO VALE DO TAQUARI - UNIVATES
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
CURSO DE DESIGN

TEXTO DESCRITIVO DA FOTOGRAFIA E ROTEIRO PARA AUDIODESCRIGAO
Aluna: Mariana Scheeren

Texto: Fotografia em preto e branco. Na foto ha o retrato de uma mulher de cabelos
curtos. Ela esta séria e com os olhos abertos. Seu rosto esta levemente direcionado
para a direita de quem |é. Ela veste uma blusa com varias pérolas na gola.

Divisao por placa de braile:

PECA 01 - Fotografia em

PECA 02 - preto e branco.

PECA 03 - Na foto ha o retrato
PECA 04 - de uma mulher
PECA 05 - de cabelos curtos.
PECA 06 - Ela esta séria e
PECA 07 - com os olhos abertos.
PECA 08 - Seu rosto esta levemente
PECA 09 - direcionado para
PECA 10 - a direita de

PECA 11 - quem |é.

PECA 12 - Ela veste uma

PECA 13 - blusa

PECA 14 - com varias

PECA 15 - pérolas na gola.

ROTEIRO PARA AUDIODESCRICAO

Texto: Audiodescricdo. Fotografia em preto e branco que contém o retrato de uma
mulher de cabelos curtos. Ela esta séria e com os olhos abertos. Seu rosto esta
levemente direcionado para a direita da peca. Ela veste uma blusa com varias
pérolas na gola.
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APENDICE E - Defini¢des técnicas do quadro

DEFINICOES TECNICAS DO QUADRO

Distribuicao dos elementos:

Titulo explicando cada tipo de impressao

B ] P 1| Impressées

Descricao da imagem em braile

Orientacao de acesso a audiodescricao

Cdodigo QR e etiqueta NFC

—

5
Dimensdes do quadro:
8cm )
mmssm Medida do espaco para cada elemento
L1
Tisem mmmmm Margem
mmmmm  Dimensoes do quadro
18em 13cm
8cm IScm ” 53Cm
17cm 17cm
28cm
f——
9cm

53cm



171

APENDICE F - Relac&o entre as pecas de texto em braile e sua
disposi¢cao no quadro

RELAGAO DE PEGAS IMPRESSAS TRIDIMENSIONALMENTE

PECA 01 - Fotografia em

PECA 02 - preto e branco.

PECA 03 - Na foto ha o retrato
PECA 04 - de uma mulher

PECA 05 - de cabelos curtos.
PECA 06 - Ela esta séria e
PECA 07 - com os olhos abertos.
PECA 08 - Seu rosto esta levemente
PECA 09 - direcionado para
PECA 10 - a direita de

PECA 11 - quem |é.

PECA 12 - Ela veste uma

PECA 13 - blusa

PECA 14 - com varias

PECA 15 - pérolas na gola.

PECA 16 - Impressao 3D
PECA 17 - Impressao 2D
PECA 18 - Aproxime
PECA 19 - seu celular

Disposigao das pecgas no quadro:

PECA 16 PECA 17

PECAO1 PECAO02

PECA 03
PECA 18
PECAO4 PECA 05
PECA 06 PECA19
PECA 07
PECA 08
PECA09 PECA 10
PECA11 PECA12 PECA13

PECA 14 PECA 15




172

APENDICE G - Links complementares

Video audiodescricdo da imagem: https://youtu.be/RPQmMO5NvvEY
Timelapse da montagem do quadro: https://youtu.be/Sz7i7HvQzHk

Video demonstrativo do produto: https://youtu.be/1rtP0-t1IZOs


https://youtu.be/RPQm05Nvv6Y

