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O uso do co-design em projetos de acessibilidade

em museus para pessoas com deficiéncia visual
Eveline Almeida® Claudia Mon’talvao?

Co-designing with visually impaired people in the museum

Introdugdo

A inclusdo da diversidade de publicos e, por consequéncia, a promocgao da acessibilidade
pelas instituicdes culturais, apresentam-se como novos desafios a serem reconhecidos e
trabalhados pelos museus e espagos culturais para que estes desenvolvam plenamente sua
missdo atribuida pelo ICOM (Conselho Internacional de Museus) para o século XXI: a de serem
agentes de transformacdo social (ICOM, 2020).

A Convencdo das Nag¢des Unidas sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (2006),
ressalta que a deficiéncia resulta da interacdo entre pessoas com deficiéncia e barreiras
comportamentais e ambientais que impedem sua participacdo plena e eficaz na sociedade de
forma igualitaria (Brasil, 2009). Desse modo, a incapacidade ndo é atribuida a pessoa, mas
evidencia a responsabilidade coletiva no respeito pelos direitos humanos, na constru¢do de uma
sociedade mais igualitdria e no questionamento de estigmas e preconceitos que podem impedir
a promocao da inclusdo social.

Os dados oficiais mais recentes sobre os numeros da deficiéncia no Brasil sdo os
divulgados pelo Censo Demografico de 2010. Naquele momento o Brasil apresentava mais de
45 milhoes de pessoas com algum tipo de deficiéncia, o que corresponde a 23,9% da populagao
total. Dentre as deficiéncias levantadas, a deficiéncia visual apresentou a maior ocorréncia,
afetando 18,6% da populagdo (SDH-PR & SNPD, 2012).

A Lei n? 13.146, de 6 de julho de 2015, denominada Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa
com Deficiéncia, em seu artigo 12 demonstra seu intuito de “assegurar e promover, em
condigdes de igualdade, o exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais por pessoa com
deficiéncia, visando a sua inclusdo social e cidadania” (Brasil, 2015). No que tange a
acessibilidade, seu artigo 39, a considera como sendo, dentre outros pontos, a possibilidade de
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utilizacdo, com seguranga e autonomia, de espacos, edificaces, informacdo e comunicacdo,
bem como de outros servigos abertos ao publico.

Para que as institui¢cGes culturais sejam universalmente acessiveis, elas devem oferecer
pleno acesso a seus espacgos e conteldos a todos os visitantes, independentemente de suas
condigdes sociais, sensoriais, cognitivas ou fisicas. Dessa forma, os ambientes expositivos podem
representar uma excelente oportunidade de se testar e implementar estratégias e projetos de
acessibilidade e inclusdo que podem, posteriormente, ser replicados em outros espagos.

A visdo é o sentido mais explorado nas exposicdes museais e este fato contribui para a
formacdo de uma barreira na comunicacdo entre o museu e seus visitantes (Sarraf, 2008). Na
sociedade contemporanea, a presenca de estimulos visuais tem sido preponderante no dia a dia
das pessoas. O mundo atual é predominantemente um mundo visual, no qual as imagens ‘falam’
a todo o tempo, mas nem sempre se consegue traduzir as mensagens que elas carregam. Como
produtos dessa sociedade visual, os ambientes museoldgicos convidam os visitantes a
estabelecerem uma relacdo com o conteldo exposto através, principalmente, da exploracdo
visual (Lima & Berqud, 2011).

O papel das pessoas com deficiéncia visual no panorama museoldgico internacional tem
sido objeto de reflexdes e discussdes por parte de artistas, curadores e educadores de museus
desde o século XIX. Pereira (2019) destaca que, de forma geral, a sociedade considera que as
pessoas que tém uma deficiéncia visual ndo demonstram o mesmo interesse em visitar museus
ou outros espacgos culturais pelo simples fato de ndo conseguirem enxergar. Esse pensamento
reforga a ideia de espagos predominantemente visuais, perpetuando estigmas e esteredtipos.

As instituicOes e as entidades culturais tém demonstrado um crescente interesse em
incluir as pessoas com deficiéncia visual em seus espacos. No entanto, ressalta Pereira (2019, p.
5), “sdo varios os obstaculos que obstruem a possibilidade de participacdo na vida cultural de
forma auténoma”. Ainda segundo a autora, “as instituicdes tém refletido sobre a questdo da sua
acessibilidade nos museus, porém, de uma forma limitada”, pois o foco continua sendo o acesso
fisico deixando de lado as demais necessidades.

A participacdo de pessoas com deficiéncia em projetos participativos, em especial o co-
design, resulta na mudanga das linguagens e dos modelos tradicionais de produgao,
possibilitando o didlogo e o conhecimento de necessidades e anseios desses individuos por meio
do protagonismo e da criagdo de novos projetos (Sarraf, 2018).

O objetivo do presente artigo é fazer uma andlise do uso do co-design em projetos de
acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual em museus. Na primeira parte deste estudo
é feito uma revisdo bibliografica, com o intuito de contextualizar os tépicos de co-design e
projetos museoldgicos participativos. Sdo descritos conceitos do campo do Design como Design
Centrado no Usudrio, Design Centrado no Humano, Design Participativo e Co-Design,
ressaltando a importancia da participa¢do do usuario no processo projetual. Similarmente, é
destacada a relevancia de projetos museolégicos participativos, descrevendo as diferentes
abordagens tanto em projetos com foco em acessibilidade como em projetos de uso universal.

Na segunda parte do artigo é feito um estudo de caso comparativo de projetos
participativos com a utiliza¢do da metodologia do co-design para publicos com deficiéncia visual.
O intuito desse estudo comparativo é demonstrar as diferentes metodologias de co-design,
qguais objetivos podem ser alcancados por essas metodologias e analisar e comparar os
resultados e desafios encontrados.

Design Centrado no Humano e o Co-Design

Um projeto de design tem por objetivo atender as necessidades dos usuarios e promover
sua satisfacdo com relacdo a determinado produto, ambiente ou servigo. Para isso, é importante
que se compreenda ndo apenas o sistema a ser projetado, mas também quem o utiliza,
incluindo-o no processo projetual. Nesse sentido, é necessario que haja uma comunicagao entre
usudrios e designers durante todo o projeto (Meneses, 2014).
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Uma das abordagens que propicia essa interacdo é o User Centered Design (UCD) ou
Design Centrado no Usuario (DCU). Na definicdo de Rubin e Chisnell (2008), o DCU é uma
abordagem que coloca o usudrio no centro do processo projetual e que também representa as
técnicas, processos, métodos e procedimentos para projetar produtos e servicos com boa
usabilidade. A norma técnica ISO 9241-210 (2010), define usabilidade como a eficacia, eficiéncia
e satisfacdo com que os usuarios podem alcancar seus objetivos.

Outro conceito, de aspectos semelhantes, mas de maior abrangéncia que o DCU, é o
denominado Design Centrado no Humano (DCH). A norma ISO 9241-210 define o Design
Centrado no Humano da seguinte forma:

O Projeto Centrado no Ser Humano é uma abordagem para o desenvolvimento de
sistemas interativos que objetiva tornar os sistemas utilizaveis e Uteis, dando énfase aos
usuarios, suas necessidades e exigéncias, pela aplicacdo de conhecimentos e técnicas de
usabilidade e fatores humanos/ergonomia. Esta abordagem aumenta a eficacia e a
eficiéncia, aprimora o bem-estar do ser humano, a satisfagdo do usudrio, a acessibilidade e
a sustentabilidade; e neutraliza possiveis efeitos adversos do seu uso na saude, na
seguranga e no desempenho. (ISO 9241-210, 2010, p.7, tradugdo do autor)

No entanto, conforme aponta Meneses (2014), este tipo de abordagem, geralmente
coloca o usudrio apenas como objeto de estudo, podendo ou ndo levar em conta a sua opinido
e ndo possibilitando assim que este faca parte da tomada de decisGes ao longo do processo.

No co-design, os papéis se misturam, ja que é dada a pessoa pertencente ao publico-alvo
do projeto o papel de especialista da sua propria experiéncia, tornando-se assim peca
fundamental no levantamento de dados, geracdao de ideias e desenvolvimento do projeto.
Meneses (2014), ressalta que o papel de usudrio, designer e investigador pode ser concentrado
no mesmo individuo, sendo que este colabora na criagdao das ferramentas que ajudem a
materializar e motivar o pensamento critico e criativo de todos os intervenientes.

Sanders e Stappers (2008), definem a co-criagdo como qualquer ato criativo feito
coletivamente entre duas ou mais pessoas e o co-design como o processo criativo de designers
e pessoas sem formacdo em design trabalhando juntas no desenvolvimento de um projeto. Ou
seja, o co-design é um campo especifico inserido dentro da co-criagdo, reunindo uma equipe
heterogénea composta por varios atores como investigadores, designers, clientes e os usudarios
que irdo utilizar o produto final.

Os processos participativos geralmente envolvem pessoas de diferentes areas,
experiéncias, interesses e papéis dentro de um projeto. Portanto, um importante desafio é
encontrar formas apropriadas de envolver essa diversidade de participantes nas atividades
projetuais. A participacdo dos usuarios depende de um dado nimero de condicionantes, como
por exemplo, quais os objetivos da participacdao e do préprio projeto, e quais as caracteristicas
do grupo de participantes. Assim, ao se utilizar uma abordagem de co-design deve-se ter em
conta que a participacdo é contextual, por isso ela varia em tipo, nivel de intensidade, duragdo
e frequéncia, fazendo com que cada projeto seja encarado de forma Unica (Meneses, 2014).

O co-design atualmente possui um amplo repertério de ferramentas e técnicas — seja para
projetos comerciais como para projetos comunitarios e/ou sem fins lucrativos — cada qual com
diferentes origens e desenvolvidos para diferentes propésitos. Sanders et al (2010) propds um
framework, isto é, uma estrutura de base ou modelo, no intuito de promover a organizagao
desse repertdrio, facilitando a comparacgao, discussao e escolha das técnicas e ferramentas mais
apropriadas para cada projeto.

O framework possui trés dimensdes: forma, propdsito e contexto. A forma descreve o tipo
de acdo que ocorre entre os participantes durante uma atividade e pode ser dividida em trés
tipos:

econtar histérias por meio de didrios ou cartdes com fotos, desenhos, videos,
textos;
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ecriar objetos tangiveis como colagens, mapas e mockups (modelos
tridimensionais);

e agir, improvisar ou encenar por meio de jogos de tabuleiro, recriando situacdes
atuais ou imaginando situacdes futuras.

O propésito descreve a finalidade do uso do conjunto de técnicas e ferramentas
escolhido e pode ser dividido em quatro categorias:

esondar os participantes, como em uma exploracdo inicial;

e preparar os participantes a fim de provocar uma imersdo no tema do projeto;

e obter uma melhor compreensdo da experiéncia sendo investigada;

egerar ideias ou conceitos de design, por exemplo, criando e explorando cendrios
futuros.

O contexto descreve onde e como elas serdo usadas e pode ser classificado de
acordo com os seguintes parametros:

eTamanho e composicao do grupo — Podem ser tanto individuais como em grupos.
Os grupos podem variar de tamanho, desde duas pessoas até um grande numero de
participantes. E dentro da dindmica do grupo ainda ha a possibilidade de se escolher
atividades individuais ou coletivas;

e Presencial ou online — Tradicionalmente as sessdes sdo realizadas de forma
presencial sendo essa a forma preferida dos envolvidos, porém pode ser muito custoso e
tomar muito tempo. Da mesma forma, sessées realizadas inteiramente online ainda sao
uma possibilidade remota. Atualmente se vé uma mistura das duas modalidades, em que
algumas etapas sdo realizadas presencialmente e outras remotamente.

e Local — As sessdes de co-design podem ser realizadas em qualquer lugar, porém
geralmente os locais mais comuns sdo: o local de trabalho ou moradia dos participantes,
o estldio de design ou laboratério de pesquisa, ou em espacos de reunido/conferéncia. A
escolha do local mais apropriado depende dos objetivos e orgamento do projeto e da
disponibilidade dos participantes.

e Relacionamento com os participantes — O relacionamento entre o time de
designers/pesquisadores com os participantes é outra variavel a ser considerada ao se
planejar um projeto de co-design. E possivel planejar apenas uma sessdo, contudo a
situacdo ideal é um relacionamento continuo com encontros iterativos, incluindo novos
participantes a cada encontro a fim de assegurar uma variedade de pontos de vista.

A escolha dos elementos participativos que irdo fazer parte do processo de co-design
depende de varios fatores, como por exemplo, se este processo sera dirigido por designers ou
nado-designers; se é de carater publico ou privado; e também de acordo com o tamanho do
projeto. No tdpico a seguir sera abordado o conceito de projetos participativos em museus e
suas possibilidades de aplicagao.

Projetos museoldgicos participativos

Conceitos como participa¢do do publico, interatividade e design participativo ndo sao
novos no campo da museologia, mas precisam ser repensados na estrutura sociocultural
contemporanea (Cameron, 2012). Apesar de existir uma extensa bibliografia a respeito e varias
boas praticas tenham sido desenvolvidas nos ultimos anos com relagdo as atividades
participativas, elas ainda ndo se encontram estruturalmente integradas as abordagens
contemporaneas de projetos de design em museus (Radice, 2015).

A conferéncia internacional “The Future of Museum and Gallery Design”, que aconteceu
na Universidade de Hong Kong entre os dias 13 e 15 de novembro de 2015, definiu alguns dos
desafios atuais e futuros dos museus, destacando dentre eles:
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eDesenvolver novas estratégias de participacdo e co-curadoria — é necessaria
uma maior compreensao de como os museus podem trabalhar de forma eficaz em
diferentes contextos;

ePropiciar aos visitantes de museus a construcdo de suas préprias narrativas,
reconhecendo o museu como criador de oportunidades de acesso a novas formas de
conhecimento. (The Future of Museum and Gallery Design Conference, 2015, como
citado em Alexandre et al, 2019, p. 81)

[ )

As praticas museais participativas, segundo Sarraf (2018), sdo aquelas que desenvolvem
projetos culturais com a participacao efetiva de representantes do publico-alvo em todas as
etapas criativas e decisivas, com o objetivo de criar novas linguagens e estratégias de fruicao
sob o ponto de vista do visitante. A autora destaca a importancia dessa pratica:

As instituicdes que promovem o envolvimento do publico nos procedimentos
museoldgicos de pesquisa, coleta, salvaguarda e acdo cultural até entdo reservados
unicamente ao conhecimento e tomada de decisdo de profissionais altamente
especializados, admitem que os individuos que formam seu publico possuem
conhecimentos e habilidades validas para auxilid-los a preservar e comunicar o patrimonio
cultural, que, por sua vez, pertence & comunidade. E uma nova postura, que investe nos
beneficios de compartilhar o poder de decisdo sobre o que é patrimonio e como apresenta-
lo aos seus pares, levando em consideracdo os conhecimentos de individuos da sociedade
(Sarraf, 2018).

Compreender os tipos de envolvimento participativo é o primeiro passo na criacdo de
projetos que melhor se encaixem nas metas institucionais do museu. As abordagens
participativas propiciam diversos niveis de controle criativo sobre os contetdos disponibilizados
aos participantes pela instituicdo cultural, variando de curatorial a inventivo (Brown et al, 2011).

Radice (2015) destaca as cinco agOes que descrevem as principais interagGes dos
visitantes apontadas por Nancy Proctor, em sua palestra de abertura na conferéncia
MuseumNext de 2012: observar, compartilhar, comentar, produzir e fazer curadoria. Na visdo
de Simon (2010), os niveis e modalidades de participacdo sdo definidos com base no
envolvimento dos visitantes no processo de design e faz uma distincdo entre projetos
"contributivo", "colaborativo" e "co-criativo".

Os projetos contributivos abrangem todos os niveis propostos por Proctor (2012), como
citado por Radice (2015), referindo-se a experiéncias que solicitam aos visitantes a¢des limitadas
em um contexto controlado institucionalmente. Nos projetos colaborativos os visitantes estao
envolvidos na busca e/ou na viabilizagdo de ativos culturais no contexto de um programa
coordenado pela instituicdo. Jd4 nos projetos co-criativos, os visitantes agem através do co-
design, auxiliando na concepgdo do proéprio programa cultural (Simon, 2010).

A praticas participativas em diversas etapas, sejam elas contributivas, colaborativas ou
co-criativas trazem como beneficio ndo somente a fidelizagdo e formacao de novos publicos,
mas o enriquecimento do préprio objeto museal, promovendo novas formas de fruicao e
aquisicdo de conhecimento. Essas praticas potencializam a func¢do social e educacional dos
espacos e producgdes culturais, colaborando com o desenvolvimento do pertencimento
individual e comunitario, com a criacdo de novos sentidos e com o uso e apropriacdo de seus
ambientes para finalidades de convivio e crescimento cultural.

Estudos de caso de uso do co-design em projetos de acessibilidade para pessoas com
deficiéncia visual

A participacdo de pessoas com deficiéncia em projetos participativos, em especial o co-
design, emerge n3do s6 da necessidade de se criar vinculos de pertencimento com esses
individuos, mas também da necessidade de se promover seu protagonismo. Sarraf (2018)
destaca a curadoria acessivel de carater participativo como sendo uma pratica bem recente que
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vem se desenvolvendo pioneiramente em museus e em centros culturais. Esses publicos
possuem caracteristicas diversas e singulares, e sua participacao possibilita a criacdo de novos
sentidos para o patriménio cultural.

A fim de apresentar a metodologia do co-design em projetos de acessibilidade para
pessoas com deficiéncia visual foi aplicado nessa pesquisa o estudo de caso comparativo. O
objetivo dessa aplicagcdo foi demonstrar caracteristicas, similaridades e diferencas entre os
projetos analisados, promovendo uma comparag¢do no que diz respeito ao contexto de uso,
métodos de design utilizados e resultados obtidos. Com isso procura-se demonstrar quais
objetivos podem ser alcancados pelo co-design e como eles podem ser replicados em outros
projetos.

Um estudo de caso é uma investigacdo empirica que examina um fenGmeno
contemporaneo em profundidade e em seu contexto no mundo real, especialmente quando os
limites entre o fendmeno e o contexto podem ndo estar evidentes com clareza. (Yin, 2014). Ja o
método comparativo, segundo Fachin (2001), consiste em investigar coisas ou fatos e explica-
los segundo suas semelhancas e diferencas. Permite a analise de dados concretos e a deducdo
de semelhancas e divergéncias de elementos constantes, abstratos e gerais, propiciando
investigacOes de carater indireto.

Os seguintes critérios foram utilizados para a selecdo de casos para esse estudo
comparativo, estipulando que os artigos devem:

edescrever um projeto de acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual em
museu ou pelo menos em contexto educacional passivel de ser replicado em museus;

e especificar a amostra utilizada, apresentando dados como faixa etaria e tipo de
deficiéncia;

sinformar o nivel de participagao dos atores envolvidos no projeto;

e detalhar o contexto do projeto ou do produto desenvolvido;

edescrever a metodologia utilizada, com detalhes sobre cada etapa do projeto;

e discutir os resultados obtidos com a aplicagdo do método de co-design;

eser uma publicagdo de livre acesso, para que pessoas interessadas neste artigo
tenham acesso ao estudo posteriormente.

Foram encontrados cerca de 25 trabalhos dentro do tema escolhido que
descreviam o uso de co-design em museus ou em praticas educativas nao-formais,
contudo, apenas quatro atendiam a todos os critérios estipulados:

eDi Loreto e Hing Ting (2018) — projeto de co-design em contexto museal,
concernente a projetos expograficos multissensoriais, desenvolvido na Francga;

eVermeersch et al (2018) — projeto de co-design em contexto museal, concernente
ao ambiente e projeto arquitetonico, desenvolvido na Holanda;

eBrule et al (2016) — projeto de co-design em contexto educacional, podendo ser
replicado em projeto interativo museal, desenvolvido na Franga;

e Cullen e Metatla (2019) — projeto de co-design em contexto educacional museal,
concernente a criacdo de estdrias, desenvolvido no Reino Unido.

E possivel observar pela comparacdo da tabela 1 que cada pesquisa tem um objetivo
distinto. O artigo de Di Loreto e Hing Ting (2018) tem por objetivo analisar o sucesso da
implementacdao de projetos de co-design, tomando como base um projeto realizado pelas
autoras anteriormente, tendo como objeto o desenvolvimento de um projeto expografico
multissensorial. As autoras apontam que muitos dos projetos descritos na literatura so
acompanham o desenvolvimento da pesquisa e ndo analisam o resultado alguns anos apds a sua
implementacdo, sendo que muitas vezes o projeto ndo sai do laboratério.
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DI LORETO & VERMEERSCH et CULLEN &
HING TING (2018) | af (2018) BRULE et al (2016) | \/eraTiA (2019)
OBJETIVO analisar quando e | propiciar a propor diretrizes demonstrar como
qual tipo de criagdo de de design para o processo de co-
projeto espagos tecnologias design com
participativo pode | expositivos mais educativas pessoas de
ser considerado inclusivos ao baseadas em habilidades
como sendo bem- | incluir a interagGes mistas leva a
sucedido apds sua | perspectiva da multissensoriais projetos de
implementagao pessoa com design mais
deficiéncia visual inclusivos e
no projeto de acessiveis
design
OBJETO projeto orienta¢ao projeto de mapa criagdo de
expografico espacial no multissensorial estorias
multissensorial espaco interativo (storytelling) em
(SmartArt) expografico (MapSense) contexto
educativo
CONTEXTO espacgo expositivo | espago expositivo | mediagdo/ mediagdo/
programa programa
educativo educativo

Tabela 1 — Objetivos dos artigos/pesquisas. Fonte: as autoras.

Vermeersch et al (2018) descrevem um projeto de foco mais arquitetonico, explorando
as possibilidades multissensoriais do ambiente. Brule et al (2016) e Cullen e Metatla (2019)
apesar de terem como contexto um projeto educacional em sala de aula, ambos sdo passiveis
de replicagdo em ambiente museal. O primeiro tem como objetivo propor diretrizes para criagao
de mapas multissensoriais interativos. O segundo utiliza o projeto de contag¢do de histdrias para
demonstrar o uso da metodologia do co-design com pessoas de habilidades visuais mistas.

Um ponto em comum entre todas as pesquisas analisadas é que todas tem como foco o
desenvolvimento de projetos multissensoriais, apesar de apresentarem objeto de estudo e
resultados diferentes. Todos os projetos utilizam recursos tateis e auditivos. Além disso, Cullen
e Metatla acrescentam recursos olfativos, Vermeersch et al (2018) acrescentam recursos
olfativos e hapticos, e Brule et al acrescentam recursos olfativos e gustativos.

DI LORETO & VERMEERSCH et | BRULE et al CULLEN &

HING TING al (2018) (2016) METATLA

(2018) (2019)
QUANTIDADE grupo misto grupo misto grupo misto
DE 10 participantes | com 12 com 13 com7

PARTICIPANTES

participantes

participantes

participantes

adultos (ndo

FAIXA ETARIA 20 - 70 anos especificou faixa | 8 - 19 anos 8 -10anos
etaria)
4 com
4 ceos e 6 com deficiéncia 6 com cegueira, | 2 com cegueira,
TIPO DE baixi vis3o auditiva, 3 com | 5 com baixa 1 com baixa
DEFICIENCIA deficiéncia visdo e 2 visdo e 4 sem
severa . e on
visual e 5 com surdocegos deficiéncia

deficiéncia fisica

Tabela 2 — Amostra utilizada. Fonte: as autoras.
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Quanto a amostra utilizada (tabela 2), os projetos tinham, em média, entre 7 a 13
participantes. Os projetos de Di Loreto e Hing Ting (2018) e Vermeersch et al (2018) tinham
como foco o publico adulto, de idades variadas. Brule et al (2016) utilizaram uma amostra com
criangas e adolescentes e Cullen e Metatla (2019) tinham como foco apenas o publico infantil
na faixa entre 8 a 10 anos. Quanto ao tipo de deficiéncia, Di Loreto e Hing Ting (2018) tinham
como foco apenas o publico com deficiéncia visual. Vermeersch et al (2018) e Brule et al (2016)
selecionaram participantes com deficiéncias variadas, enquanto Cullen e Metatla (2019)
optaram por selecionar participantes com e sem deficiéncia a fim de se manter mais préximo ao
contexto diverso que as criancas pertencentes ao publico-alvo experimentam em seu dia-a-dia.

METODOLOGIA

DILORETO & VERMEERSCH et | BRULE et al CULLEN &

HING TING al (2018) (2016) METATLA

(2018) (2019)
observacao

grupo de foco

visita guiada

workshops de
brainstorming e
ideacdo

workshops de
brainstorming e
ideacdo

participativa

entrevistas

design probes
(caderno de
sensibilizacdo)

workshops de
brainstorming e
ideacdo

criacdo do
protétipo

teste de
usabilidade

workshops de
co-criagao

workshops de
brainstorming e
ideacao

criagdo de
prototipo

criacdo de
protétipo

Tabela 3 — Metodologia utilizada. Fonte: as autoras.

Com relagdo a metodologia (tabela 3), foram utilizadas técnicas variadas. Como apontou
Meneses (2014), a escolha dos métodos, técnicas e ferramentas depende do contexto da
pesquisa. Alguns dos estudos analisados foram bem mais descritivos, sendo possivel identificar
todas as técnicas utilizadas, enquanto outros apenas descreveram as técnicas mais pertinentes
ao objetivo do artigo. Todas as técnicas presentes na tabela 3 sdo comuns a metodologia do
design, sendo algumas mais especificamente relacionadas a abordagem do co-design.

DILORETO & VERMEERSCH et | BRULE et a/ CULLEN &

HING TING al (2018) (2016) METATLA

(2018) (2019)
NIVEL DE ) contribuicdo e co-criacio contribuicdo e colaboracio
PARTICIPACAO colaboragao colaboragao

Tabela 4 — Nivel de participagdo. Fonte: as autoras.

Quanto ao nivel de participacdo, utilizando a categorizacdo sugerida por Simon (2010),
apenas Vermeersch et al (2018) chegaram efetivamente a co-criagdo com o publico com
deficiéncia visual. Entre as razGes para isso estdo o fato de que a amostra utilizada contava com
profissionais da area de arquitetura e design, o que facilitou o processo de criagdo.

Outro motivo foi o fato de o protétipo criado ter sido uma maquete de papeldo, o que
torna mais facil a prototipagem. Outros projetos utilizavam recursos tecnoldgicos, alguns de
tecnologia bem recente como impressdao 3D, o que tornava a gera¢do de protdtipos mais
complexa, mesmo os de baixa fidelidade.

Apesar de todas as técnicas descritas na tabela 3 fazerem parte do repertério do co-
design, aquelas em que foi possivel observar um nivel de participacdo maior foram os
workshops.
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Na tabela 5 é possivel verificar a semelhanga dos workshops, apesar dos diferentes
contextos de cada projeto. Todos os workshops comegcam com a etapa de brainstorming e
ideacdo, onde os participantes recebem alguns kits de ferramentas em que é possivel
reconhecer, principalmente por meio do tato, os objetos de pesquisa.

Todos tém um cardter experimental, com objetos variados e inusitados, com excegdo de
Vermeersch et al (2018), onde os participantes receberam apenas a maquete do espago em que
iriam intervir, pois esse projeto tinha como intencao alterar um espaco ja existente.

DI LORETO & HING TING (2018) VERMEERSCH et al (2018)

WORKSHOPS BRULE et al (2016)

Tabela 5 — Workshops de co-design. Fonte: Di Loreto & Hing Ting (2018); Vermeersch et al
(2018); Brule et al (2016); Cullen & Metatla (2019)

Quanto aos resultados, os participantes da pesquisa de Vermeersch et al (2018)
demonstraram um apreco pelo workshop inicial onde houve um breve treinamento sobre
conceitos basicos de arquitetura e de construcdo de prototipos de baixa fidelidade. Também
elogiaram a qualidade dos materiais e dos processos projetuais apresentados. Isso fez com que
se sentissem como parte da equipe de criagdo e suas colabora¢des foram levadas em
consideracao.

Os workshops da pesquisa de Cullen e Metatla (2019) também contavam com
treinamentos sobre design e técnicas de criacdo de mockups, apesar de serem em um nivel
diferente por se tratar de criangas. Os protétipos gerados ficaram mais a nivel de ideag¢do do
que criagao.

As pesquisas que utilizaram amostras com grupos mistos ressaltaram a importancia da
diversidade na pratica de co-design. Mesmo os participantes que tém o mesmo tipo e origem
de deficiéncia visual, diferem em suas vivéncias e personalidades, tornando cada participacao
Unica e importante. Quanto mais diverso o grupo, maiores as chances de se desenvolver um
projeto ainda mais inclusivo. Dessa forma é possivel gerar resultados que sejam utilizados por
todos e ndo apenas por um grupo especifico.
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Alguns participantes, em especial no projeto de Vermeersch et al (2018), questionaram o
tempo investido e a falta de remuneracao, especialmente os especialistas em arquitetura e
design, que também reclamaram sobre direitos autorais. Essas sdo questdes sensiveis que
precisam ser levadas em consideragao no planejamento de projetos participativos.

Di Loreto e Hing Ting (2018) destacaram a importancia do protagonismo nos projetos
participativos e a possibilidade de se desenvolver projetos que propiciem autonomia para que
as pessoas com deficiéncia visual possam ter a sua prépria experiéncia de visita e sua propria
interpretacdo dos objetos museais. Isso ndo significa dizer que a interagdo interpessoal ndo é
desejdvel, pelo contrdrio, a possibilidade de ter suas préprias interpretacdes propiciam trocas
mais enriquecedoras entre os visitantes, independente de suas habilidades fisicas, sensoriais
e/ou cognitivas.

Cullen e Metatla (2019) ressaltam a importancia do contexto na sele¢do dos métodos e
técnicas. Cada projeto é unico, e é necessario decidir quais as abordagens de projeto, métodos,
ferramentas e técnicas a usar em cada projeto dependendo do objetivo, do tempo e,
principalmente, do contexto do projeto. E necessario ter a sensibilidade de identificar quais
ferramentas sdo mais apropriadas para cada grupo ou fase do projeto, e corrigi-las ou adapta-
las a cada iteracdo.

Os autores também apontam que o co-design em projetos de acessibilidade com grupos
mistos ainda é uma prdtica muito pouco explorada e existem poucas ferramentas e estudos a
respeito. Especialmente em projetos voltados para o publico infantil.

Consideracgoes finais

Os museus que desejam assumir sua missdo atribuida pelo ICOM para o século XXI de
agentes de transformacao social devem atender toda a diversidade de publicos em todas as suas
ofertas. Nesse sentido, as areas de curadoria, acdo educativa, programas comunitarios e
comunica¢do tém um papel-chave na construcdo de estratégias de acesso ao conteldo das
produgdes culturais como exposicbes, espetaculos, cursos, seminarios e oficinas.

A eliminacgdo das barreiras comunicacionais, de fruicdo e atitudinais sdo atribui¢cdes dos
produtores, diretores, curadores, artistas, mediadores de oficinas, programadores, educadores,
além de profissionais de arquitetura, cenografia e design de exposi¢cdes pois esses profissionais
possuem conhecimentos e experiéncias que permitem propor, criar e desenvolver
manifestagdes, discursos, recursos e atividades acessiveis e multissensoriais que permitam a
fruicdo para os varios sentidos de percepg¢do. E necessario um esforgo conjunto e equipes
interdisciplinares e multidisciplinares para se promover a acessibilidade plena.

Nos ultimos anos, o co-design tornou-se uma pratica comum no desenvolvimento de
produtos e servigos que atendam melhor as necessidades dos usuarios. Esse também é o caso
no desenvolvimento de produtos e projetos culturais. Ha evidéncias crescentes que sugerem
que a criagdo de grupos de pessoas com habilidades visuais mistas tem melhores resultados,
ndo apenas para projetos mais acessiveis, mas também mais inclusivos.

O convivio e o didlogo com pessoas com deficiéncia visual sdo essenciais para que se possa
compreender as especificidades perceptivas, dada a enorme diversidade de graus, niveis e
restricbes visuais, bem como vivéncias pessoais e processos cognitivos singulares. Projetos
participativos sdo de fundamental importancia e mostram-se como um caminho indispensavel
para incluir a acessibilidade na pratica projetual. Os beneficios resultantes desses projetos ndo
se aplicam apenas as pessoas com deficiéncia como podem também contribuir para criacdo de
experiéncias museais mais ricas para todos.
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