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Abstract. This work reports on the development of assistive resources aimed at
representing and interpreting the architectural language of a cultural heritage that
houses a museum. The resources are designed to enhance the inclusion of visually
impaired individuals through a codesign approach, involving this group in the
development process. The tactile models produced represent the three-dimensionality
of each room within the house, highlighting its proportions, and serve as fitting elements
in a tactile map, which corresponds to the first floor of the building. These materials were
designed to interact on a tangible table located in the Museum. The three-dimensional
models include a fiducial on their base, which, when inserted into the tactile map, placed
on the tangible table, triggers an audio description. The integration of these resources
facilitates communication through a multi-format and multisensory approach,
contributing to the inclusion of diverse audiences and promoting the greater access to
culture and knowledge.
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1 Introducéo

O artigo descreve o processo de qualificagdo de recursos assistivos
disponibilizados em um museu universitario, dirigidos para a inclusdo de
pessoas com deficiéncia visual (PcDV), sob a l6gica de envolvé-las nas
decis®es projetuais relativas aos proprios recursos. Conforme Sarraf (2018), a
participagdo de pessoas com deficiéncia em curadorias, projetos participativos
e de codesign, possibilita o didlogo e o conhecimento das necessidades e
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anseios desses individuos por meio do protagonismo e da criagcdo de novos
projetos, resultando em mudancas nas linguagens e nos modelos tradicionais
de producéo. Os recursos mencionados envolvem a representagéo do Casarao
8, localizado no Centro Histdrico da cidade de Pelotas, Rio Grande do Sul, o
qual abriga o Museu Doce. Esses dispositivos objetivam, além de apoiar a
orientacdo do percurso dos visitantes, provocar a interpretacdo da linguagem
arquitetonica da prépria edificacdo. Sendo assim, esta instituicao, além de ser
responsavel por um acervo especifico - relativo a uma tradigdo doceira de mais
de 200 anos presente na cidade - é responsavel pela exposicdo desta
edificacdo erguida no final do século XIX. Ambos os bens, imaterial e material,
sdo reconhecidos pelo Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional
(IPHAN).

Datado em 1878, o casardo de estilo eclético, ilustrado pelas imagens da
Figura 1, manteve sua funcéo residencial por setenta anos, como afirma Leal
(2019). Uma edificacdo de esquina (Fig. 1, A), com acesso principal lateral (Fig.
1, B) e com uma ornamentacdo exemplar do estilo eclético, a qual inclui
estuques no teto, escaiolas nas paredes e tapetes de ladrilhos (Fig. 1, C). Entre
1950 até o inicio de 1970, a edificacdo foi alugada para abrigar, no primeiro
pavimento, as funcdes administrativas de um comando do exército brasileiro,
mantendo sua fungcdo somente no segundo pavimento, para a residéncia do
comandante desta corporacdo. Posteriormente, o mesmo foi alugado pela
Prefeitura Municipal da cidade, sediando diversos érgédos administrativos. Em
2006 a residéncia foi adquirida pela Universidade Federal de Pelotas (UFPel),
passando pelo processo de restauro entre 2011 e 2013, ja com a perspectiva
de sediar um museu universitario.

Figura 1. Fachada, acesso principal e hall de entrada do Casarao 8. Fonte: Autores,
2023.

Desde 2015, este casaréo tem sido adotado como tema para representacao
de uma diversidade de materiais ludicos e didaticos. Conforme Michelon et al.
(2017), em 2016, este investimento foi intensificado, no &mbito de um
programa de extenséo desenvolvido sob os preceitos do desenho universal, a
partir do objetivo de desenvolver um conjunto de métodos e recursos para a



promoc¢do de espagos inclusivos em museus universitarios. As referidas
autoras acrescentam, ainda, que o programa se baseou na acéo
interdisciplinar e na indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extenséo,
buscando contribuir para a formacdo de profissionais mais sensiveis para
questdes sociais, como a da incluséo cultural das pessoas com deficiéncia. O
projeto envolveu estudantes de sete cursos de graduacgéao e de dois cursos de
pos-graduacao.

Dentre os recursos produzidos, teve-se um mapa tatil e sonoro, ilustrado
pela Figura 2 (A). Por meio de audiodescricdo, este mapa informava as
caracteristicas ornamentais dos comodos, sobretudo dos estuques dos tetos
(Perontti et al., 2016). Estes estuques, com figuras em relevo e na cor branca,
comunicam a funcédo de cada ambiente do corpo principal da edificacdo. Além
de informar por audiodescri¢cdo, foram disponibilizados em cada um dos
cbmodos, sobre um expositor de apoio, reproducBes em escala destas
ornamentacées dos tetos para serem percebidas pelo tato. O carater
escultérico destes estugues, com geometrias complexas, apontou para que a
reproducdo fosse executada com a associacdo da fotogrametria e da
fabricacdo digitais, para otimizar o tempo de producdo e a viabilizacdo de
modelos fidedignos (Borda, 2017). A Figura 2 (B) mostra o modelo gerado por
impressdo 3D, tanto em sua textura similar ao teto original (Fig. 2, C), como
em sua verséao simplificada para facilitar a compreensao pela experiéncia tatil.

Figura 2. Mapa tatil com recurso de audiodescricdo, modelo tatil e forro original
referente ao ambiente do quarto das meninas. Fonte: Acervo do GEGRADI.

As reflexdes de Benjamin (1987) provocam pensar sobre as reproducdes
das ornamentagdes aqui mencionadas. Em seu ensaio “A obra de arte na era
da sua reprodutibilidade técnica”, ele discute sobre as transformacbes na
percepcao da arte quando esta € reproduzida por aparelhos e problematiza as
guestdes de autenticidade e de aura. Destaca 0s beneficios da massificacéo e
da democratizacdo, gerados pela reproducdo, e considera que esta pode
contribuir para uma aproximacao entre a obra de arte e o espectador, como
contraponto as perdas perceptivas provocadas pela falta da experiéncia direta
com a obra. As reproducdes neste caso em questdo séo utilizadas junto a obra
original, com o propésito de potencializar a propria experiéncia de fruicdo, em
especial para oferecer as pessoas com deficiéncia visual uma outra



experiéncia para além da audiodescricdo. H& intencdo de oferecer a
oportunidade de interpretacdo a partir da experiéncia tatil. Nesse sentido, o
processo de reprodutibilidade aqui atribuido é facilmente justificado.

Os modelos tateis, produzidos até 2017, passaram a ser utilizados como
tokens para interfaces tangiveis. Este avanco foi possibilitado pelos estudos de
Costa et al. (2023), por meio da disponibilizacdo de uma mesa tangivel junto
ao Museu. Uma mesa tangivel configura-se como uma interface entre o fisico
e o digital: o tampo é transllcido para capturar os movimentos de manipulagéo
de objetos fisicos (tokens), identificados por marcadores fiduciais em sua base,
como acionadores de um sistema (caAmera e computador); a reacgao visual é
exibida na superficie do tampo por um projetor multimidia posicionado no
interior da mesa, podendo associar som, conforme modelo de Preuss et al.
(2020). A partir de toda esta infraestrutura tedrica e tecnoldgica, este trabalho
dé continuidade ao desenvolvimento de recursos tateis para compor narrativas
para uma mesa tangivel, por meio do desenho de atividades que proporcionem
0 engajamento multissensorial, através da experiéncia visual, tatil e sonora, de
forma integrada, conforme a representacéo da Figura 3.
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I. Estimulo visual II. Estimulo tatil lll. Estimulo sonoro
Mesa tangivel contendo Modelos tateis, gerados por ~ Cada modelo ira conter Ao posicionar o modelo
a representacdo da meio de impressdo 3D, uma fiducial na sua base, fisico, na mesa tangivel, no
planta baixa do Casardo representando elementos que estara associada um seu respectivo ambiente,
e a identificagdo dos significativos de cadaumdos ~ ambiente da planta baixa uma audiodescricdo sera
ambientes. ambientes do Casarao. liberada

Figura 3. Storyboard. Fonte: Braga et al. (2021).

2 Metodologia

O estudo foi organizado conforme as seguintes etapas: 1. revisado
bibliografica; 2. reconhecimento e problematizacdo dos recursos fisicos e
digitais existentes para a representacdo do Casardo 8 - nuvem de pontos,
audiodescricdo, traducdo em braile dos ambientes e mapas tateis; 3.
estabelecimento de uma dindmica de codesign para a qualificacdo dos
recursos; 4. producao dos recursos; 5. experimentacao.

A etapa de revisao bibliogréafica foi complementada com a abordagem de
Tilden (1957), sobre o conceito e diretrizes da interpretagdo patrimonial. A
interpretacdo € entendida como um processo de comunicagdo que, por meio



de diferentes abordagens, busca estabelecer uma conexdo de afetos entre o
publico e o patrimbnio. Para o referido autor a interpretacdo leva a
compreensdao; a compreensao leva a apreciagdo; e apreciagao acaba por levar
0 publico para a protecdo. As ferramentas e os tipos de recursos utilizados
devem levar em consideracdo o objeto a ser interpretado, o contexto no qual
este esta inserido e o publico para o qual se destina a interpretacgéo.

Nesta etapa de reconhecimento e problematizacdo dos recursos foi
observada, especificamente, a capacidade dos mapas preexistentes para
informar as relagBes dimensionais dos comodos e entre eles. Até entdo, os
recursos auxiliavam na leitura em planta baixa (mapas tateis). Partiu-se do
propdsito de compreender a necessidade de adicionar informagéo sobre a
volumetria de cada coémodo para seguir avancando na aplicacdo do método da
Adicdo Gradual da Informacgéo (AGI), descrito em Borda (2017). Tal método
propde a simplificacdo dos elementos complexos que compdem um objeto, a
fim destes poderem ser compreendidos pelo tato, assim como pela
decomposicdo do objeto em partes para que toda a complexidade possa ser
traduzida ao tato, necessitando muitas vezes da representacdo de um mesmo
elemento em diferentes escalas. Outra questdo evidenciada nesta etapa foi a
sustentabilidade dos recursos em termos de manutencao e de dependéncia da
infraestrutura de mediacéo para a continuidade de uso. Nenhum dos tipos de
mapas tateis disponibilizados encontram-se hoje disponiveis no espaco do
Museu. O desuso dos recursos em tempo de pandemia acelerou 0 processo
de degradacdo natural (deterioracdo dos elementos em madeira e
desintegracdo de modelos executados em PLA, afetados pelo alto grau de
umidade caracteristico do clima da cidade).

Para o estabelecimento de uma dindmica de projeto para a qualificacdo dos
recursos, o estudo esteve apoiado na abordagem do codesign, nos termos de
Pereira et al. (2017). Constituiu-se um grupo composto por usuarios dos
recursos, pesquisadores e designers (sendo, neste estudo, os dois ultimos as
mesmas pessoas) — para estabelecer um processo colaborativo de cria¢do e
avaliagcdo da dindmica de uso dos recursos. O estudo foi dirigido ao processo
de qualificacdo do mapa tétil da edificagcdo. Através da acgédo intitulada
“Patrimbnio vai a Escola”, foi estabelecida uma oficina de codesign com um
grupo de pessoas com deficiéncia visual. Para a atividade foi levado um mapa
tatil e a volumetria de um Unico cémodo referente ao de hall de entrada do
casardo e outros modelos téteis existentes, para a constru¢do de uma narrativa
sobre a residéncia sob a légica do método AGI. O didlogo em particular, se
concentrou sobre a percepcdo das dimensbes dos elementos construtivos
(portas, janelas) e dos comodos em si e entre si, para compreender a
conveniéncia de incrementar um mapa tatil e dar continuidade a aplicagéo do
método AGI. Como protocolo da agéo atribui-se a cada um dos integrantes do
grupo de pesquisadores - uma docente/responsavel pela disciplina, uma
estagiaria docente e trés alunos da graduacdo — funcdes especificas: trés
integrantes ficaram responséveis para realizar a mediacdo, sendo que dois
deles j& haviam tido experiéncia de mediacdo envolvendo PcDVs; outros trés



integrantes ficaram responsaveis pelos registros através de fotografias e
videos, para captar as expressdes, escutar o depoimento dos usuarios e, em
geral, registrar o momento de interacdo entre as pessoas e com 0s objetos.

Para a produc¢édo dos recursos, foram revisados o0s processos de tratamento
da nuvem de pontos para a geragdo de modelos digitais compativeis com a
impresséo 3D. Este momento envolveu um processo formativo de estudantes
e, para isto, foram produzidos materiais didaticos em formato de video e
tutoriais, tendo em vista a especificidade das ferramentas empregadas. O
processo incluiu o uso de trés softwares livres: Cloud Compare — para o
tratamento da nuvem de pontos e geracdo de malhas triangulares com base
na nuvem; Blender — para a modelagem dos modelos digitais; e 3D Builder —
para preparacdo desses modelos para a impressdao 3D. Também foram
estudadas estratégias para se relacionar o mapa tatil com a mesa tangivel,
realizando modificacbes em relagdo a materialidade, com testes de
substituicdo da madeira pelo acrilico transparente. A escolha em utilizar um
material transparente deu-se pela possibilidade de sobreposicdo de outros
tokens sobre este mapa e 0 seu respectivo reconhecimento pela mesa
tangivel, bem como a possivel visualizacdo dos contelidos digitais projetados
nela. O desenvolvimento da aplicag&o foi realizado a partir do uso de um editor
de recursos educacionais, o qual permite a criacdo de atividades para mesas
tangiveis, denominado Eduba Editor (Preuss et al. 2020). Este sistema contém
uma linguagem de programacao simplificada, sendo de facil manuseio para o
desenvolvedor leigo. A ferramenta permite criar atividades com informacdes
visuais através de imagens, videos e textos, e informac8es de audio.

A etapa de experimentacdo da aplicacdo com a mesa tangivel, ocorreu no
Museu do Doce durante o evento “Semana do Patriménio”, na segunda
quinzena do més de agosto de 2023. A coleta de dados sobre o uso pelos
visitantes do Museu foi realizada por meio da observacéo participante e da
aplicacédo de um questionario enviado por formulario eletrénico, com questdes
abertas e fechadas, para os visitantes que concordaram com a colaboragéo na
pesquisa, na tentativa de ampliar a dindmica de codesign. Estes dados ainda
estdo em etapa de andlise. Destaca-se que as atividades realizadas contam
com a aprovacdo do comité de ética por envolver instrumentos de pesquisa
com o0 grupo selecionado, estando registrado sob N° CAAE:
60509522.7.0000.5317.

3 Resultados e Discussao

A proposta inicial deste trabalho surgiu em 2021 (Fig. 3), no contexto da
pandemia por COVID-19, o que dificultou a realizacdo de oficinas que
envolvessem o tato em primeiro momento. Em 2022, no ambito da disciplina
obrigatoria “Requisitos de Extensdo Curriculares”, do curso de Arquitetura e
Urbanismo da UFPel, investiu-se em problematizar e refletir sobre esta



proposta, realizando adequagfes para que se avancasse até a concepgéao do
prototipo apresentado neste trabalho. Todo este processo teve como resultado
um jogo de tabuleiro, o qual pode ser utilizado integrado ou ndo a mesa
tangivel. Na utilizacdo como jogo fisico, este funciona com a regra de encaixe
das pecas do jogo (volumetria dos cbmodos) para associar com a
espacializacéo das mesmas sobre um mapa tétil. O jogador deve compreender
a distribuicBo dos cdomodos da edificagdo em sua funcdo original como
residéncia, assim como perceber as propor¢cdes entre as volumetrias de cada
ambiente e, também, entre a figura humana e elementos construtivos, como
vaos de portas, janelas e pé-direito. Sobre a mesa tangivel é adicionada a
interacdo para o acesso a audiodescricdo controlada pela volumetria, tendo
em conta que cada peca, em sua base, tem uma fiducial, que ao ser encaixada
corretamente aciona o som respectivo. A audiodescri¢cdo traz a narrativa sobre
0 estuque do teto e enfatiza as l6gicas estéticas e construtivas para serem
percebidas pelo tato. Trata-se assim de um jogo de encaixe em um mapa tatil
da planta baixa relativa ao andar térreo.

3.1 As estratégias de reprodutibilidade técnica

A concepc¢ao do modelo tridimensional dos cdmodos, neste caso do hall de
entrada, partiu da representacdo do espaco propriamente dito, uma logica de
modelar o negativo da materialidade da edificacdo. Tendo em vista a
complexidade geométrica do teto, utilizou-se da nuvem de pontos preexistente
do Casardo 8 obtida por escaneamento a laser 3D. Os dados brutos do
escaneamento foram importados para o software Cloud Compare para o
tratamento da nuvem de pontos. O processo foi iniciado pelo isolamento da
area que compreende o ambiente do hall, seguido da remocao de pontos nao
pertencentes a0 mesmo (ruidos). A partir disto, a nuvem de pontos que
inicialmente tinha 22.022.600 pontos (Fig. 4, A) foi reduzida para 16.483.927
(Fig. 4, B). Foi gerada uma malha triangular a partir desta nuvem e acionado o
calculo das normais de cada por¢éo triangular da malha para a configuragcéo
de um modelo de superficie. O modelo foi subdividido em duas partes: estuque
do teto e corpo do ambiente (Fig. 4, C). Ambas as malhas foram ajustadas pelo
parametro “scalar field”, para eliminar as rebarbas criadas por ruidos eventuais.
Por fim, foi gerado um modelo otimizado, para a exportagao ao formato “.obj”
(Fig. 4, D).

Figura 4. Etapas do processo de tratamento dos dados brutos da nuvem de pontos
e geracdo de malhas triangulares. Fonte: Autores, 2022.



Os arquivos gerados no Cloud Compare foram importados para o software
Blender. Sobre o modelo do estuque do teto, foi realizado o processo
comparativo entre as normais dos poligonos adjacentes para compreender a
possibilidade de serem coplanares e, com isso, proceder a reducdo da
triangularizacdo, o que permitiu passar de 791.036 poligonos para 395.518
(Fig. 5, A). A partir de um poliedro reto, utilizando como referéncia a malha do
corpo do hall para marcacdo do vao das portas (Fig. 5, B), foi gerado um
modelo simplificado do corpo (Fig. 5, C). Na sequéncia desses processos, foi
realizada a unido dos dois elementos formando o modelo digital do token a ser
impresso em 3D (Fig. 5, D). Este foi exportado em formato “.stl” e levado até o
software 3D Builder para identificagdo e reparacdo de possiveis erros do
modelo, através de um processo automatizado, evitando problemas no ato da
impressdo. O modelo foi ajustado para ser impresso na escala 1/75 (Fig. 6, A).

Figura 5. Etapas de modelagem para gerar um modelo do simplificado do volume do
hall de entrada. Fonte: Autores, 2022.

O desenvolvimento da planta baixa partiu de um modelo preexistente,
sendo realizadas algumas alteracdes, como a simplificacdo de informacdes,
escala e materialidade. O grupo julgou necessario realizar simplificacdes nas
informacdes trazidas no mapa tatil, subtraindo-se os vé@o de janelas e o de
algumas portas, tendo em vista que este tipo de informagé&o foi incorporado
pelo modelo 3D. O modelo foi executado na escala 1/75 por corte a laser, em
material acrilico transparente. A planta baixa em alto-relevo foi construida em
trés camadas. A primeira camada representa o nivel dos pétios internos, a
segunda o nivel do primeiro pavimento térreo, e aterceira as paredes. Também
foi adicionada a representacdo da escada do acesso principal, cujo cédigo foi
discutido para facilitar a leitura tatil. A Figura 6 (B) ilustra 0 conjunto completo.
Complementar ao recurso, foi idealizada uma placa com a legenda em braile e
fonte em caixa alta, para identificacdo dos elementos da planta tatil como
paredes, escada e vegetacao (Fig. 6, C).



Figura 6. Volumetria do hall impressa em 3D, imagens de encaixe na planta baixa
tatil e placa de legenda. Fonte: Autores, 2022.

O contetdo digital, que é projetado na mesa tangivel, consiste na
representacdo da planta baixa, graficada em preto e branco, na intencdo de
facilitar a comunicacdo para pessoas com baixa viséo a partir do contraste de
cores. Com 0 mesmo proposito, as informacdes textuais estdo em caixa alta
em fonte Arial, tamanho 48 pt. Os softwares utilizados neste processo foram o
AutoCad e o Photoshop. A imagem final foi exportada no formato “.jpg” e
importada para o Eduba Editor, onde foram realizadas a programacédo da
aplicacdo para a mesa tangivel. Neste editor, sobre a imagem da planta baixa,
foram criadas areas de interagdo nos cémodos que fazem parte do corpo
principal do Casardo, Figura 7 (A), para que, quando o token do ambiente for
colocado no local correto, seja acionada a informagéao sonora com o contetido
de audiodescrigdo deste espaco. As fiduciais, geradas uma para cada area de
interacdo criada, foram impressas em folha adesiva para serem inseridas na
base dos tokens para o uso integrado a mesa tangivel, conforme a Figura 7(B).
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Figura 7. (A) Interface da aplicacdo no Eduba de Editor e (B) recurso na mesa
tangivel. Fonte: Autores, 2022 e 2023.

3.2 O diadlogo sobre os recursos assistivos produzidos com pessoas
com deficiéncia visual

A acéo intitulada “Patriménio vai a Escola” possibilitou um didlogo efetivo
com usudérios, focado na problematizacdo dos recursos preexistentes para a
compreensd@o da arquitetura do Casardo 8. Esta acdo ocorreu atraveés da



parceria estabelecida com a Escola Louis Braille, destinada a educacao
especial para pessoas com deficiéncia visual. Previamente a agdo, em
novembro de 2022, realizou-se uma conversa com um especialista em
recursos assistivos da proépria instituicdo, como condi¢cdo da Escola para que
a equipe de profissionais conhecesse o tipo de material a ser apresentado e
com isto pudesse auxiliar/participar da estruturacdo dos momentos da oficina
proposta com os estudantes.

A conversa foi realizada com o presidente da instituicdo, uma pessoa com
deficiéncia visual ndo congénita, mas adquirida ha mais de 20 anos. Esta
pessoa relatou que possuia memoérias sobre caracteristicas do Casarao, sobre
a ornamentacdo das portas, e sugeriu a adicdo destes detalhes aos modelos.
No entanto, optou-se em manter as informagdes simplificadas em um primeiro
momento, para que se pudesse seguir problematizando com os demais
participantes da oficina.

A acdo ocorreu em dezembro de 2022, na data em que a instituicdo
promoveu um evento de celebracdo ao “Dia Nacional da Pessoa com
Deficiéncia Visual’, integrando a agenda das atividades, que foi iniciada com
palestras sobre a atuacdo dos profissionais da Escola, os tipos de atendimento
proporcionados e relatos da vivéncia dos alunos/pacientes. Logo ap6s, deu-se
inicio a acdo com mediagdo para a problematizacdo dos recursos existentes,
apresentados em trés estacdes sequenciais (mesas com as representagfes e
um mediador): a primeira (Fig. 8, A) contendo modelos na escala urbana,
1/500; a segunda (Fig. 8, B), modelos na escala do edificio, 1/75; e a terceira
(Fig. 8, C), modelos na escala do detalhe, 1/50 e 1/25.

Figura 8. Registros da a¢éo “Patriménio vai a Escola”. Fonte: Autores, 2022.



Contou-se com a participacdo de um grupo de oito alunos, dentre eles,
guatro homens e quatro mulheres. Desses oito, cinco possuiam baixa visdo
(em torno de 10%) e trés, cegueira total. Nem todos tinham a deficiéncia
congénita, ou seja, alguns ja tiveram o sentido da visdo em determinado
periodo de suas vidas. A idade dos participantes foi entre 26 e 70 anos. A agao
teve, no total, cerca de duas horas de duracdo. A mediacdo levou
aproximadamente cinco minutos para cada estacdo, conforme o registro dos
videos. E totalizou em média quinze minutos por aluno

Os usuarios cegos congénitos e as pessoas com deficiéncia visual que néo
conheciam o Casardo antes desta condicdo, consideraram que a
representacdo do volume do hall de entrada estava adequada e a adicdo de
mais informacg@es, para além da localizacdo dos vaos de portas e janelas,
poderia dificultar a sua compreensao, diferente do primeiro relato. Em suma, a
partir da experiéncia com o grupo, foi possivel entender que a interpretacao
dos usuarios com os modelos, vai além do grau de cegueira, leva em conta
suas experiéncias e até mesmo a aproximacdo destes com o objeto
representado. Foi compreendido que a representacdo da volumetria dos
ambientes permite realizar uma leitura da arquitetura do casardo mais fluida e
continua. Os tokens, conformados pela volumetria com a localizacdo dos
estuques, permitem integrar oS recursos assistivos preexistentes e constituir
uma narrativa na légica da adicdo gradual da informacdo, em diferentes
escalas, para acessibilidade na fruicdo dos modelos.

4  Considerac0es finais

A transposicdo dos modelos tateis para a interface tangivel podera ampliar
as possibilidades para criacdo de propostas ludicas ao atribuir um caréater
interativo aos recursos assistivos e quem sabe promover um uso mais
autdbnomo dos recursos assistivos pelos visitantes. Estas questdes ainda serdo
avaliadas. Entretanto, considera-se que os resultados obtidos justificam todo o
investimento para a conclusado do recurso (tratamento dos modelos de nuvens
de pontos para a aquisicdo dos modelos para impressdo 3D de todos os
cbmodos), tendo em vista o respaldo obtido pelo grupo de usuarios que
particularizou a experiéncia com pessoas com deficiéncia visual. Os recursos
possibilitam uma comunicacdo baseada no multiformato e no estimulo
multissensorial, contribuindo para contemplar diferentes puablicos, em prol da
democratizacdo do acesso a cultura e ao conhecimento.
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