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A impresséao 3D contribuindo em projetos de design da informacéao
The 3D printing contributing in information design projects

Natal Chicca Junior, Leonardo Gémez Castillo, Solange Galvdo Coutinho
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O artigo apresenta conceitos e definicdes sobre o design da informacgéo para compreender melhor a
atuacéo do designer e os objetivos focando no projeto de suas criacdes e as relagdes com os usuarios. E
se, por um lado, algumas metodologias buscam o design centrado ao usuério, por outro, alguns designers
ainda excluem o usuario no desenvolvimento do projeto. Enquanto ndo surge uma solugéo ou ponto de
equilibrio, ferramentas, como a tecnologia assistiva, ganham destaque ao permitir autonomia e
independéncia a usuarios deficientes ou com limitages em um mundo que néo é acessivel a todos. E, por
fim, sdo apresentados estudos desenvolvidos utilizando a tecnologia de impressao 3D na producéo de
objetos de aprendizagem téateis responsaveis pela inclusédo do acesso a informag&o por usuarios com
deficiéncia visual. Os estudos de casos também séo utilizados para contestar e ampliar alguns conceitos
sobre design da informacéo.

user, inclusion, 3D Printing

This paper presents concepts and definitions about information design to better comprehend the role of the
designer and the objectives focusing on the design of their creations and the relationships with its users.
And considering some design methodologies seek to user centered design, while others still exclude the
user during the development of the project. Until there’s not a definitive solution or equilibrium point, some
tools, such as assistive technology, stands out by allowing autonomy and independence to disabled or
movement limited users in a world that is not accessible to everyone. Finally, there are some developed
studies using 3D printing technology to produce learning tactile objects responsible for the inclusion of
visually impaired users. The case studies are also used to challenge and expand some concepts about
information design.

1 Introducéo

A Sociedade Brasileira de Design da Informacéo (SBDI, 2001) define o design da informacgéo
como uma area do design grafico que objetiva equacionar os aspectos sintaticos, semanticos e
pragmaticos que envolvem os sistemas de informac¢éo através da contextualizagéao,
planejamento, producao e interface grafica da informag&o, junto ao seu publico alvo. Seu
principio basico é o de otimizar o processo de aquisi¢cao da informacéo, efetivado nos sistemas
de comunicagédo analdgicos e digitais. O design da informagéo estd, de acordo com esta
definicao, diretamente associado ao design grafico e busca transmitir da maneira mais eficiente
possivel uma determinada informacéo a seu usuario.
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De modo mais amplo, a International Institute for Information Design (111D, 2007) considera o
design da informacao como a definicao, planejamento e formatacéo do contelido de uma
mensagem onde existe a intencao de satisfazer as necessidades informacionais em relacdo as
necessidades dos usuarios. Apesar de parecer incompleto, ndo enfatizar o vinculo com um
determinado segmento do design pode demonstrar um carater mais amplo de atuac&o pois
mesmo que o design da informacao contemporaneo esteja mais relacionado a parte grafica
(impressa ou digital), ele pode também transmitir conteido além do visual e estimular outros
sentidos.

O aspecto do design da informacao nado se limitar ao aspecto visual é reforcado no préprio
documento, desenvolvido pelo grupo IDX da IlID (2007), que contém sugestées do conjunto de
competéncias em design da informacédo. Na parte referente ao ato de projetar informacdes é
indicado aos designers utilizarem também informacao verbal, pictérica, acUstica, tatil e/ou
olfativas, que molda e estrutura de acordo com os principios da psicologia perceptiva e cognitiva.
Da mesma forma, este artigo tem como objetivo demonstrar como a impressora 3d pode vir
auxiliar o design da informacéo ao criar elementos informacionais que explorem, além da visao,
outros canais sensoriais, estimulando a percepcao e cogni¢cdo na construcdo do conhecimento.
Além de explorar diferentes meios para transmitir contetidos educacionais, a tecnologia de
impresséo 3d também busca tornar o acesso a informag&o mais acessivel.

Buscando ainda outras definicées, Horn (1999) enfatiza que o design da informacéo é
entendido como a arte e a ciéncia de preparar as informacg@es para que elas possam ser usadas
por pessoas com eficiéncia e eficacia. Retomando novamente as definicées da 111D (2007), a
informacéo pode ser categorizada como o resultado do processo, da manipulacéo e organizacao
de dados de maneira que adicione conhecimento para a pessoa a qual o esta recebendo. E
infodesign é a defini¢do, planejamento e modelagem do conteldo de uma mensagem e 0s
ambientes em que é apresentada, com o intuito de satisfazer as necessidades de informacdes
dos destinatarios. Em ambos 0s casos € importante notar a preocupagdo no preparo das
informacdes para uma melhor compreenséao por parte do usuario. Shedroff (1999) também
considera o design da informacao responsavel pela transformacgéo de dados em informagéao
vélida e significativa que precisa estar atenta ao conhecimento das necessidades do usuario com
um minimo entendimento de suas atitudes.

Preocupados com o usuario, Wildbur & Burke (1998) definem o design da informagao como
uma atividade relacionada a sele¢do, organizacdo e apresentacdo da informacao para uma
determinada audiéncia. Ao especificar um determinado publico, aparentemente néo existe mais a
necessidade em conseguir disseminar uma mesma informacéo a todos e sim, segmentar para
um usuario especifico para que ela seja compreendida da melhor forma possivel (eficiente e
eficaz ao retomar a definicdo de Horn). Entretanto, ao considerar uma mensagem voltada a um
determinado publico pode garantir uma compreensado melhor do que esta sendo informado, pela
possibilidade de ser mais especifico o contetdo e na forma a qual a mensagem serda transmitida,
mas vai contrario aos principios do design universal, que segundo Horton (2006), prové acesso
livre e ilimitado a todas as pessoas, com ou sem deficiéncia, a todo contetdo desenvolvido por
meio do projeto inclusivo permitindo a todos o direito a informacéo.

2 Tecnologia assistiva e 0 acesso a informagao

Algumas ferramentas foram especialmente desenvolvidas para simplificar as atividades do
cotidiano tais como os talheres, canetas, computadores, controles remotos, veiculos, dispositivos
moveis, entre diversos outros objetos que ja estao assimilados a vida das pessoas. Horton
(2006) explica que, no design universal, cada um destes objetos é universalmente acessivel
apenas se perceptivel a todos os individuos sem necessidadede adaptacéo. O autor define que
ndo se trata de desenvolver outro contelido especifico e direcionado para suprir uma deficiéncia,
mas permitir ao individuo, com desabilidades, o acesso ao mesmo produto, ambiente e/ou
informacao. No entanto, diferente do que é sugerido pelo autor, enquanto existir produtos,
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ambientes e/ou informacdes ndo acessiveis, as tecnologias assistivas permitem as pessoas
com deficiéncia a ter autonomia e independéncia.

Bersch (2013) classifica as tecnologias assistivas como instrumentos que facilitam o
desempenho em fung¢@es pretendidas. Ou, de forma mais clara, Radabaugh (1993) resume que
a tecnologia torna as coisas mais faceis para as pessoas sem deficiéncia, enquanto aquelas com
deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis. A tecnologia assistiva (TA), portanto, deve ser
entendida como uma forma de auxilio as atividades diarias que promovera a ampliagao de uma
habilidade funcional, além de possibilitar a realizacao da funcéo desejada e que se encontra
impedida por circunstancia de deficiéncia ou algum outro impedimento. O maior objetivo da TA,
segundo Bersch (2013), é poder proporcionar a pessoa com deficiéncia maior independéncia,
gualidade de vida e inclusédo social, através da ampliacdo de sua comunicacao, mobilidade,
controle de seu ambiente, habilidades de seu aprendizado e trabalho.

Segundo Gruenwald (2014), o acesso ao material didatico impresso, como livros, apostilas,
etc. € uma das maiores barreiras atuais na area da Educacao para pessoas com deficiéncia
visual. A autora aponta alternativas de tecnologia assistiva como, por exemplo, programas
leitores de tela, dando aos alunos acesso ao conteudo textual. No entanto, considera o acesso
as imagens, presentes nos contelidos digitalizados, um grande problema a ser resolvido. A
solucao utilizada é uma descricdo textual para cada imagem presente no material didatico. O
problema € que mesmo se existisse uma tecnologia capaz de descrever cada imagem
automaticamente, ela ndo forneceria autonomia para as pessoas cegas criarem suas préprias
interpretacdes sem o auxilio de intermediarios. A justificativa é que a técnica pode até funcionar
com imagens simples, mas para imagens complexas, fazer uma descricdo apurada pode ser um
grande problema, tanto por falta de espaco nos campos para associagdo de imagens quanto na
possivel inabilidade dos envolvidos para selecionar e descrever elementos importantes dessas
figuras. E, por outro lado, cada vez é mais comum inserir imagens complexas em material
didatico, devido ao acesso mais facil a imagens obtidas através de microscopios, telescopios ou
satélites e que contém inimeros detalhes bem especificos. Uma das solu¢cdes encontradas é a
producédo de objetos de aprendizagem tateis feitos através de impressao 3D.

3 Objetos de aprendizagem tateis para deficientes visuais

Entre as diversas categorias existentes de tecnologia assistiva, a tecnologia haptica, de acordo
com Hayward et al. (2004), € um recurso de acessibilidade bastante utilizado em diferentes
areas, entre elas: salde, educacéo, entretenimento, indistria automotiva, telefonia movel e
robatica.

A acessibilidade de imagens através da tecnologia haptica, segundo o IMS - Instructional
Management Systems(] (2002), reduz o esforgco mental através do feedback proveniente da
combinacgdo do audio e tato e tém gerado resultados muito eficientes ao produzir representacdes
graficas acessiveis para usuarios cegos. Adam & Macedo (2013) descrevem que a associagao
de diferentes estimulos, combinados aos pares, geram efeitos aditivos na meméria, de acordo
com o enunciado da teoria do cédigo duplo. O estudo de caso, a ser apresentado a seguir,
trabalha com uma criativa aplicacdo de objetos de aprendizagem que estimulam os diferentes
sentidos dos alunos.

Kolitsky (apud AAGAARD & KOLITSKY, 2013) é professor universitario e ensina em cursos
online voltados as ciéncias biolégicas, desde 2001, e seus materiais do curso séo fortemente
baseados em imagens. Ao ponderar sobre os diferentes estilos de aprendizagem de suas aulas,
ele entendeu que os alunos com deficiéncia visual ndo seriam capazes de experimentar e
compreender os objetos de aprendizagem com base em imagens da mesma maneira que seus
alunos com viséo.

Motivado em criar diferentes formas de estimulos para os alunos com deficiéncia visual e,
aproveitando o fato que ja havia experimentado a impressao 3D durante varios anos, ele
percebeu que poderia converter de forma rapida e facil os arquivos 2D extraidos de microscopios
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e telescépios para objetos tridimensionais. Desta forma transformaria seus exemplos
bidimensionais em objetos de aprendizagem tatil para os seus alunos. E Kolitsky aprimorando
ainda mais, ao invés de meros objetos soélidos estaticos, incorporou ‘elementos inteligentes’ nos
seus objetos de aprendizagem tateis. Um exemplo é a representacao de imagens bidimensionais
de uma célula em divisdo, extraidas através de um microscopio, impressa através de objetos 3-D
que representam as diferentes fases celulares. Junto com os objetos, ele também imprime
legendas em braile com os nomes de cada fase celular. Em seguida, ele usa uma caneta
inteligente para codificar um pequeno ponto de informagé&o auditiva sobre cada objeto. O
resultado é um objeto de aprendizagem que pode ser experimentado através do toque e também
do som.

Toscano (2014) descreve um outro projeto muito semelhante, desenvolvido na Universidade
Federal do Espirito Santo (UFES), com a colaboracéo do Instituto Nacional de Tecnologia (INT).
Eles reproduziram réplicas em escalas ampliadas de células em trés dimensdes com o objetivo
de difundir o estudo cientifico entre estudantes cegos ou com baixa visao, de maneira que eles
consigam, por meio do tato, conhecer o formato das células.

Os pesquisadores geram os modelos digitais, no Laboratério de Ultraestrutura Celular da
UFES, a partir de imagens reais das células utilizando técnicas de microscopia eletrénica de
transmissado. Essa tecnologia possibilita que a estrutura celular seja reproduzida de forma
proporcional a verdadeira.

Apéds o desenvolvimento da estrutura digital, os modelos sédo enviados para a equipe de
design de produtos do INT, onde sdo materializados por meio de uma impressora 3D. As réplicas
produzidas passam a integrar o acervo permanente do Museu de Ciéncias da Vida da UFES.

Outras iniciativas, como o projeto Hands on Search?, parceria entre o site de buscas Yahoo!
Japéo junto com a agéncia criativa Hakuhodo Kettle Inc., que consiste em um projeto voltado
para criancas portadoras de deficiéncia visual. Através de uma maquina que combina o sistema
de buscas online por comando de voz junto com uma impressora 3D, as criancas podem pedir
para a maquina o que elas gostariam de pesquisar na internet. Ao encontrar o termo pesquisado,
a impressora 3D é ativada, transformando o resultado da busca em objetos sélidos que as
criangas podem tocar e sentir. O equipamento do Hands on Search foi instalado na Escola de
educacdo em necessidades especiais para os deficientes visuais, da Universidade de Tsukuba,
no Japao.

4 Consideragdes finais

O artigo apresentou algumas definicdes de design da informacéo e ap6s alguns agrupamentos
foi possivel perceber a dificuldade em chegar em um consenso. Inclusive, durante o processo de
agrupamento, nao foi raro notar o confronto de alguns argumentos chegando a se questionar se
realmente é possivel chegar a uma Unica definicdo. Contudo, mais importante do que definir o
gue vem a ser o design da informacéo, foi identificar um ponto em comum, nas variadas
defini¢cdes, que trata da modelagem do conteldo de uma mensagem de forma a satisfazer as
necessidades informacionais dos usuarios de forma eficiente e eficaz.

Os conceitos de design da informacédo também podem ser combinados com os de design
universal pois eles ndo sdo apenas responsaveis por tratar e planejar a melhor forma de
transmitir a mensagem, mas também torna-la acessivel a todas as pessoas. Analisando o
design, de forma mais ampla, ele esta inserido nas ciéncias sociais cujo objeto de estudo é a
prépria vida social, sendo as pessoas parte dela. O designer, portanto, esta diretamente
relacionado aos seus usuarios e sua preocupa¢ao maior nao deve ser desenvolver um produto
ou ambiente, mas sim solucdes; estas feitas para tornar a vida das pessoas melhor de alguma
forma.

1 Disponivel em <http://sawareru.jp/en/>
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A utilizacdo de metodologias de design que valorizem o usuario parece ser o ponto chave
para garantir projetos cada vez mais acessiveis. Entretanto, as tecnologias assistivas ainda sdo
recursos paliativos para um mundo que, ainda, ndo é acessivel a todos. As TA s&o recursos
extremamente importantes para garantir a autonomia e independéncia aqueles que possuem
alguma deficiéncia ou limitacao, seja ela temporaria ou permanente.

Na busca por ampliar as possibilidades de ferramentas de incluséo, o artigo traz, como
exemplo, a impressora 3D. Ela é uma tecnologia que esta sendo utilizada em diferentes areas,
conseguindo levar a prototipagem rapida que antes era apenas encontrada nas grandes
inddstrias para as pequenas e médias empresas e como esta se tornando financeiramente mais
acessivel, a cada dia, ja é possivel encontra-la até dentro de algumas residéncias.

Os estudos de casos apresentados exploram o uso da impressédo 3D na criacdo de objetos
de aprendizagem tateis responsaveis pela inclusédo do acesso a informagdo por usuarios com
deficiéncia visual. Ao reproduzir elementos bidimensionais extraidos de microscépios e
telescopios para imagens em trés dimensdées, possibilitou o principio de design universal da
informacdao perceptivel levando a informacao, através de diferentes meios de apresentacao, aos
alunos, incluindo agqueles com limitagBes sensoriais. Além de proporcionar o uso equitativo ao
criar um design util, atraente e seguro e sem estigamatizar ou segregar qualquer um de seus
usuarios.

Portanto, a impressao 3D aparece como uma promissora ferramenta que, segundo os
estudos de casos apresentados, pode contribuir em projetos de design da informacgé&o. Ao
explorar os diferentes sentidos, além da visdo, aliados aos conceitos do design universal,
demonstra o quanto é reducionista colocar o design da informag&o como pertencente a uma area
especifica do design (grafico) por acreditar em uma amplitude maior. Os objetos de
aprendizagem tateis permitem aumentar o nimero de usuarios fornecendo a mesma informacéao,
através de diferentes canais sensoriais, de modo que ela possa ser utilizada com eficiéncia e
eficacia, buscando atender ndo s6 aqueles que tém necessidades especiais, mas garantindo o
acesso livre e ilimitado a todos. O desafio € grande pois € sempre importante lembrar que todo
usuario é unico e a espécie humana bastante diversificada a ponto de ser enquadrada em
condutas ou regras.
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