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CALEIDOSCOPIO

PEQUENAS DEFICIENCIAS,
DEFICIENTES PROFUNDOS

Design para a deficiéncia, Design de
reabilitacao, Accessible Design, human-centred
Design, usar-centred Design, Design Universal,
Design para todos, Design Inclusivo - estes
termos tém, ao longo dos dltimos trinta anos,
vindo a caracterizar uma tendéncia na abor-
dagem do Design que passou de tentar
compreender os problemas de acessibilidade em
design a pessoas com deficiéncia e definir
estratégias para aumentar a sua usabilidade
(Vanderheiden & Vanderheiden, 1992) para a
necessidade de compreender a forma como os
produtos excluem utilizadores e procurar formas
de eliminar essa exclusdo e assim produzir
produtos e servicos mais acessiveis.! E um
movimento que busca centrar o Design na
pessoa humana, procurando incluir todos.

Trata-se entdo de uma mudanca de atitude,
em que as pessoas com deficiéncia ou mais
idosas nao sdo consideradas como casos
especiais, que exigem solucdes de design
especiais — nesta abordagem, os bens e
servicos sdo em regra concebidos para
utilizadores-padrdo, sdos e escorreitos
(Coleman, 2001) -, mas antes em que se
procura integrar fodos na vida do quotidiano,
aplicando estas preocupacdes a concepcdo de
produtos, equipamentos e servicos, mas
também de espacos e de edificios.

Como afirmam Keates & Clarkson,
“Inclusive Design is about pushing the
boundaries of design. It is design for the widest

1 Keates & Clarkson (2004:54) sistematiza a utilizacéo destes
termos numa distribuicdo geogréfica: assim, ‘design for alf
é predominante na Europa; “universal design” nos Estados
Unidos e no Japdo; e “inclusive design” na Gra-Bretanha,
sendo que todos comungam da mesma abordagem centrada
no ser humano. Neste texto, utilizamos a designacao “design
inclusivo” pela énfase que coloca o adjectivo.
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possible range of users, including foothallers, soldiers or business executives, as well as parents,
grandparents or someone who forgot to put their contact lens in this morning. It is about removing
unnecessary obstacles in everyday life, making life better and easier for everyone.” (2004: Preface)

As diferencas de énfase tornam-se visiveis quando comparamos as definicdes apresentadas
para os termos: assim, Jesign Acessivel é caracterizado como “the process of extending mass
market product design to include people who, because of personal characteristics or environmental
conditions, find themselves on the low end of some dimension of performance (e.g., seeing, hearing,
reaching, manipulating)” (Vanderheiden & Vanderheiden, 1992); Design Universal é entendido como
“the process of creating products (devices, environments, systems, and processes) which are usable
by people with the widest possible range of abilities, operating within the widest possible range of
situations (environments, conditions, and circumstances), as is commercially practical.”
(Vanderheiden & Tobias, 2000: 6); por seu lado, Design Inclusivo, um termo que merece definicao
por parte do Ministério de Comércio e Inddstria britanico em 2000, é definido por Roger Coleman
da seguinte forma:

“Inclusive Design is not a new genre of design, nor a separate specialism, but an approach to
design in general and an element of business strategy that seeks to ensure that mainstream
products, services and environments are accessible to the largest number of people.” (2005)

Ja Ettore Sottsass (2004: 23) prosseguia na mesma linha de pensamento quando escreveu:
“Functional might mean ergonomic, or in other words the design of the object or machine or
instrument has to concern itself with not physically harming the user; on the contrary, the object
or machine or instrument or even architecture has to protect the user, has to take into account the
fragility of the hands, eyes, back, bottom and ears of the person using this kind of prosthesis, which
is a tool or machine or even to a certain extent architecture is.”

Nesta concepcao, acessibilidade e usabilidade sao fundamentais e surgem em estreita relacao.
0 Professor Jim S. Sandhu (2004), co-presidente da Conferéncia Internacional Design for the 21st
Century (Rio de Janeiro, 7-12 Dezembro 2004) acrescentou-lhes disponibilidade, affordability
(acessibilidade em termos de custo/preco) e sustentabilidade. Nao se trata, pois, de criar espacos,
produtos, equipamentos e servicos especiais, outros, para utilizadores considerados especiais, mas
sim de conceber espacos, produtos, equipamentos e servicos que incluam o maximo nimero de
utilizadores, sempre numa perspectiva de mercado e de respeito pelo ambiente.2

0 Design Council (Londres) publica um texto de Roger Coleman intitulado Designing for our
future selves (citado por Keates & Clarkson, 2004), que parece condensar no seu titulo a linha-
mestra orientadora desta abordagem - efectivamente, no futuro, podemos ter dificuldades de véria
ordem (as mais certas das quais serdo as provocadas pela velhice...) que nos inibirdo de utilizar
espacos, produtos, equipamentos e servicos que nao tenham sido concebidos numa perspectiva de
Design Inclusivo.

Exemplos da presenca e da auséncia deste tipo de preocupacdes podem ser encontrados a nossa
volta, todos os dias, desde os comandos de televisao e teleméveis cheio de botdes mindsculos, a
embalagens de dificil abertura, com instrucdes ilegiveis sem lupa, a acessos ingremes e perigosos,
a websites indecifraveis ou em overload de informacéo e grafismo...

2 Jim Sandhu, na conferéncia citada acima, adiciona as questdes colocadas por uma populacdo envelhecida, obesa ou sofrendo de
maleitas varias (utilizadores que aqui temos vindo a considerar primordialmente), os problemas causados por pobreza, desastres
naturais, globalizacdo e urbanizacéo, como areas de aplicacdo de uma abordagem inclusiva do Design.
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A preocupacéo néo é tdo recente como esta breve introducdo pode fazer supor. O termo Design
Universal teve origem na Arquitectura, nos anos 70, cunhado por Ron Mace (cf. Vanderheiden &
Tobias, 2000: 6). Em 1996, em resposta a um pedido feito 9 anos antes pela Unido Europeia, é
instituido o European Concept for Accessibility 1996, baseado nos principios do Design Universal
(Aragall et al,, 2003: 14):

1.0 objectivo é a criacdo de ambientes que sejam convenientes, seguros e agradaveis de utilizar

por todos, incluindo pessoas com deficiéncia;

2.0s principios de Design Universal rejeitam a divisao da populacdo humana entre pessoas

escorreitas e pessoas deficientes;

3.0 Design Universal inclui provisoes suplementares sempre que necessario.

A abordagem de Design Inclusivo que aqui defendemos, tem, entdo, como base o pressuposto
de que todos os individuos independentemente da sua condicdo social, raca, idade, condicao fisica
ou mental tém o direito a integracéo social e a usufruir de bens materiais e culturais, equipamentos
e espacos a conferirem-lhe uma vida humana digna e respeitavel. Porque sé nos lembramos dos
problemas quando eles nos tocam...

Idealmente, ao projectar numa abordagem de acessibilidade e, consequentemente, de
inclusividade, devem ser considerados potenciais utilizadores com diversos graus de capacidade
funcional — desde elevada até reduzida - ou, dito de outra forma, com diversos graus de deficiéncia,
respectivamente de baixa deficiéncia a elevada deficiéncia [aquilo a que Keates & Clarkson chamam
a “piramide de utilizadores” (2004: 56)].

No dmbito destas consideracdes, e tomando-as como ponto de partida, propomos, neste texto,
identificar pequenas deficiéncias que se manifestam em todos nds, e em particular nos mais velhos,
no que se refere a utilizacao de objectos de uso comum, assim como as deficiéncias desses mesmos
objectos, com os quais convivemos no nosso dia-a-dia, para alguns segmentos da populacao (para
estas reflexdes, usaremos registos obtidos em viagem).

Contudo, existem efectivamente grupos muito especificos de populacdo com caracteristicas
especificas em termos de funcionalidade/deficiéncia, que exigem a concepcédo de equipamentos e
produtos prdprios. A abordagem de Design Inclusivo, que deve ser adoptada para os projectos de
design, nio exclui o desenvolvimento de projectos em dmbitos muito particulares. E nesta categoria
que se inscrevem os projectos de investigacao desenvolvidos por elementos do curso de Design,
centrados nas observacdes exploratérias de disponibilidades financeiras, de materiais e de
tecnologias que possibilitem a produgdo de pequenas séries de objectos, realizados em contexto
industrial de baixos recursos e de facil execucdo destinados a um conjunto de utilizadores muito
circunscrito — os deficientes profundos.

Finalmente, propomos areas de investigacdo com a articulacdo de tecnologias digitais
incorporados nestes projectos, visando alargar os campos de investigacdo e transportar para as areas
dos jovens deficientes profundos aplicacdes lidicas e de melhoria da sua relacdo com o mundo.

Pequenas Deficiéncias

Uma breve deambulacdo estimulada por um percurso de viagem suscita-nos algumas reflexdes
no ambito da tematica do Design Inclusivo, ou melhor, de como todos ndés somos, em alguma
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medida, deficientes. André Leroy Gourand refere na sua obra Le geste et la parole (1964) a
importancia da utilizacdo do polegar, um dos factores que nos diferencia dos primatas. Esse
pequeno pormenor revela-se sumamente importante e imprescindivel quando tratamos de utilizar o
banal telemével ou quando procuramos, muitas vezes em véo, abrir um pequeno frasco de doce ou
rodar um simples manipulo para libertar a agua acumulada numa banheira. E um pequeno detalhe
que nos torna deficientes, incapazes de executar uma tarefa que se apresenta tdo simples, e que,
no caso particular da hanheira, pode ser resolvido com uma pequena substituicdo do sistema,
passando a accdo para um simples toque na planta dos pés.

“Também a informacao escrita ajuda a entender como usar os objectos”, refere Juan Martine-Val
(2004: 85). Mais importante ainda é a coeréncia grafica e do conceito, nomeadamente nas relacdes
ldgicas entre os elementos graficos e a realidade, ou o concreto e o abstracto na imagem, nao
podendo o designer deixar de ser claro na sua representacado grafica, e nao esquecendo problemas
tdo simples como, por exemplo, o significado da letra ‘C’ que para os hispanicos pode significar
Caliente, enguanto para os que utilizam a lingua inglesa significa Co/d, com as consequéncias gue dai
podem advir quando se utiliza esta letra para identificar a temperatura da agua de uma torneira, num
mundo de viagens e intercambios culturais cada vez mais frequentes e intensos.

Exemplos simples podem ajudar a entender como usar os objectos.

Ja em 1937 estas preocupacdes eram visiveis nas representacdes graficas que ajudaram a
informar e a facilitar a utilizacdo dos telefones da Companhia DUTCH PTT (Mijksenaar &
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Westendorp, 1999: 25) ou na simples informacdo do abrir uma lata de sardinhas quando se
procedeu a inclusdo de um sistema mais simples, um exemplo de 1993 (Mijksenaar & Westendorp,
1999: 34), mas ndo podem os designers exagerar e criar informagdes e grafismos que levem os
utilizadores a necessitar de utilizar auténticos manuais de instrugdes para aceder ao funcionamento
dos objectos.

Aos mais cépticos, permitam-nos a questdo: quantas vezes se encontraram perante a
impossibilidade de abrir um simples pacote de aperitivos por ndo encontrarem o rasgo ou o ponto de
sinalizacdo de abertura? Uma simples imagem pode ajudar a encontrar o local do rasgo, mas, se ele
nao existir, este é o0 momento que nos permite verificar outra das pequenas deficiéncias que nos
atormentam e nos impossibilitam de executar uma pequena operacéo tao simples.

APRIRE QUI

Hoje ndo é compreensivel que continuem a existir deficientes formas de informacéo escrita nos
elementos de comunicacdo de uso comum, nem naqueles que objectivamente tém como funcdo
informar de forma clara os utilizadores das mensagens.

Podemos observar a importancia de encontrar relacdes que reforcem o sentido de uma imagem
ou mensagens com a tipografia, entendendo assim a importancia de encontrar também relagdes
psicoldgicas entre elas. A tipografia é assim um exemplo simplificador da relacdo entre o
comunicador (emissor) e o receptor.

0 reconhecimento e entendimento destas preocupacdes é evidenciado por entidades
governamentais, nomeadamente na China, pais onde se realizardo os proximos Jogos Olimpicos e a
EXPO, em Xangai, estando previsto que seja o primeiro destino turistico em 2010. Estas
circunstancias levam a que se incluam nas novas edificacdes pablicas deste pais, nomeadamente
nos elevadores, referéncias de sinalizacdo utilizando trés linguas: chinés, inglés e braille,
complementadas pelo recurso igualmente a pictogramas e a voz, naquilo que é um exemplo de
preocupacdo de informar o maximo nimero de utentes ao nivel das acessibilidades.
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Ao contrario, basta um pequeno passeio pelas nossas cidades para encontrarmos dificuldades
provocadas pelos obstaculos que, a cada passo, se atravessam no nosso caminho: pilaretes, bolas
e correntes, verdadeiros intrusos do espaco publico, numa clara auséncia de preocupacao do Design
Inclusivo.

Da mesma forma, uma breve observacdo das casas de banho piblicas dos espacos urbanos
permite-nos ohservar como excluem efectivamente utilizadores mais idosos, ou com necessidades
especiais. Voltemos ao registo de viagem de que falamos acima, mesmo nos locais mas restritos,
nomeadamente nos avides, onde os espacos se apresentam, por imposicdes Obvias, bem
optimizados, organizados e sinalizados, por exemplo no que se refere a acessibilidades no abrir e
trancar de portas, ou nos acessos as multifuncdes desses lugares, as quais sdo faceis de utilizar a
distancia de um olhar ou de um toque de um dedo.
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Contudo, sao também espacos hem mais complicados de utilizar por pessoas que saiam dos
padrdes convencionais de altura/largura/peso (para ja nao falar das pessoas com problemas de
locomogdo), mas também pela populacdo mais envelhecida, que, cada vez mais, tém de ser
considerados na concepcao de espacos e equipamentos, que tomem em conta a sua especificidade.

Uma atitude de Design Inclusivo implica uma postura de constante atencdo a mutacdo dos
utilizadores e das utilizacdes, e a necessidade de recolher informacédo. Um exemplo disso mesmo é
o caso do lancamento dos produtos IKEA no mercado americano, nomeadamente nos equipamentos
de quarto, camas e roupas, cujas dimensdes tiveram de ser alteradas apos o fracasso do lancamento
inicial, porque os modelos fabricados para o padrao europeu, e importados para os EUA, ndo eram
suficientemente grandes para o mercado americano.

Também os mais pequenos se confrontam com os problemas da auséncia de um Design para
todos. Vittorino Andreoli afirma, no que é uma constatacdo lamentavelmente demasiado real:

“A crianga na sociedade de hoje é uma deficiente social. E como todos os deficientes, apesar
das palavras bonitas, mal é tolerada no interior da familia, confinada dentro de ambitos bem
delimitados da casa comum, excluida da vida urbana. Tudo o que se constrdi, tudo o que se projecta,
todas as providéncias que se promulgam nao tém em conta as suas exigéncias de cidadao, de
pessoa dotada de uma individualidade prdpria e de uma autonomia. Assim como ndo se pensa em
abater as barreiras arguitectonicas que a rodeiam.” (1998: 250-1)

Se analisarmos a relacao da crianca com a cidade e se dermos enfoque a espacos mais restritos
como a rua, os edificios, os transportes e os equipamentos, notamos que os passeios sao demasiado
irregulares e com desniveis pouco compativeis com o movimento dos mais pequenos, e gue as
criancas ficam muitas vezes encobertas pelos carros estacionados, o que dificulta serem vistas
quando se dispdem a atravessar uma rua, ou até que os escapes dos automoveis se situam ao nivel
dos seus narizes. De igual forma, os degraus das casas sdo muitas vezes demasiado altos e
escorregadios, os corrimdes, dificeis de agarrar e longe de estarem pensados para maos e bragos
tdao pequenos...

Os objectos que existem no interior das casas possuem frequentemente arestas agressivas ao
nivel dos mais pequenos, e os locais mais perigosos sdo expostos e encontram-se acessiveis,
interagindo no seu campo visual, como atestam os locais onde guardamos os produtos de limpeza,
normalmente perigosos, ou ainda os acessos a hotdes de fogdes.

Se olharmos para os transportes puiblicos, 0 acesso ao seu interior é praticamente interdito aos
mais pequenos: os degraus e apoios sdo muito altos para as criancas, 0 movimento na circulacéo da
cidade é demasiado brusco para quem viaja em desequilibrio. Os assentos deixam ficar as suas
pernas e pés pendurados no ar, sem que cheguem ao apoio do chéo.

Por sua vez, a sinalizacdo da cidade, os sinais de transito, estao fora do alcance visual das
criancas, sendo assim mais facil que estas os ignorem.

E entdo crucial uma accdo de formacdo dirigida aos mais pequenos, mas também aos outros
utilizadores destes espacos, para que compreendam como é deficiente esta forma de conceber o
Design das cidades e dos objectos.

Devemos, assim, propor a adopcao de uma abordagem de Design Inclusivo para a eliminacao
destas situacdes. Verifica-se efectivamente que o mercado sente a pressdo de segmentos objecto
de atencdo crescente, nomeadamente idosos, obesos, criancas, mas tambhém por parte da populacao
e dos profissionais mais conscientes, de que pequenas deficiéncias serao tamhém impulsionadoras
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da resolucdo de problemas do quotidiano, os quais, por seu turno, nos permitem avancar igualmente
no encontrar de solucdes para deficientes mais profundos.

Deficientes Profundos

0 projecto de investigacdo que seguidamente se apresenta é exemplo de como nem sempre as
solucdes mais avancadas na sua producédo sao as mais adequadas para responder a um problema.

Em Fatima, cem jovens deficientes profundos vivem em espacos especialmente preparados para
os acolher, totalmente dependentes de terceiros para se vestirem, deslocarem, alimentarem e
procederem a sua higiene e, de um modo geral, com escassos sinais de comunicacdo com os outros.

No ambito de um Bolsa de Investigacdo do Secretariado Nacional para a Reabilitacdo e
Integracdo das Pessoas com Deficiéncia, um grupo de professores (Jorge Carvalho, Stefan
Rosendah, Isabel Damaso e Pedro Ucha) e de alunos (Daniela Braz, Nuno Monge, Robin Guerreiro e
Raquel Guerreiro) estudaram e desenvolveram trés pecas de equipamento destinadas a minorar as
dificuldades dos técnicos e profissionais que trabalham neste Centro com estes jovens e tornar
também para estes mais facil a sua vida diaria.

As dificuldades financeiras para producdo das trés pecas de Design levaram a que se
procurassem materiais mais baratos e existentes ja noutros objectos de uso comum, que
permitissem também a fabricacdo de pequenas séries em oficinas com poucos meios e sem
especialistas.

Assim, foram concebidos e produzidos protdtipos de:

- uma Grua Elevatéria, em tudo semelhante as existentes no mercado, com as caracteristicas
especificas de acessibilidade as banheiras e as camas do Centro, melhoria das acessibilidades
em geral, melhoria de manipulacédo e com um baixo custo de producao;

- Uma Cadeira Multifungdes com redesign de algumas pecas, utilizando materiais anti-
corrosivos, bracos rebativeis e rodas giratdrias, de forma a melhorar a manobridade e com um
baixo custo de producao. Esta cadeira permite a dupla funcdo de transporte e de higiene, tem
um encosto basculante que se adapta a curvatura vertebral dos diferentes utilizadores, o
braco e o poisa-pés rebatem para melhorar o acesso ao assento, e este tem uma abertura,
para uso de equipamento sanitario. Pela sua flexibilidade, o silicone foi o material utilizado nas
costas e no assento da cadeira.

- Um Standing Frame, objecto de musculacdo que serve igualmente para evitar que os jovens
percam massa muscular, e que visou alterar os existentes no mercado, com racionalizacdo de
componentes e materiais utilizados, sendo desenhado de modo a elevar o utente de uma
posicdo sentada para uma posicao erecta em dois tempos, com uma simplicidade de
funcionamento que necessita de um d(nico operador para a sua manipulacdo, e com a
capacidade de interaccdo com outros aparelhos. O baixo custo de producdo foi uma
preocupacdo, a semelhanca do que se verificou relativamente as pecas anteriores.

Os pormenores de funcionamento, rdtulas, deslocacdo, proteccies e tratamento sdo
elucidativos da simplicidade de producao destes objectos, bem como do aproveitamento de solucdes
existentes noutros produtos.
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Estes Projectos exigiram sempre um acompanhamento especializado de fisioterapeutas,
engenheiros e dos técnicos que trabalham com jovens com deficiéncia, sendo imprescindiveis no
complemento do trabalho de investigacao.

Com a realizacdo deste projecto e a investigacdo realizada pudemos, entdo, verificar que a
producdo de solucdes mais avancadas nem sempre é a mais adequada, pois muitas vezes
impossibilitam a concretizacdo dos projectos por inviabilidade financeira ou de producao

tecnoldgica.
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0 que as reflexdes iniciais e estes projescto de investigacdo pretendem sublinhar é que existem
duas linhas de abordagem que devem ser complementares: uma abordagem de Design Inclusivo,
presente em todos os produtos, equipamentos, pecas de informacao, espacos, que visa promover e
facilitar a utilizacao por todos; e outra que se dirige a projectos mais especificos, relativos a grupos
de utilizadores com necessidades especificas.

Investigacdo futura

Este projecto de investigacdo prolonga-se com a proposta de integracdo no aparelho de
musculacdo de novas plataformas de comunicacao em fase de desenvolvimento.

A partir de observacdo dos jovens com deficiéncia colocados no Standing Frame, verificou-se a
possibilidade de os manter ocupados enguanto se encontram neste exercicio de manutencéo de
massa muscular, com recurso a experimentacdes e tecnologias desenvolvidas noutras areas.

Da constatacao da existéncia de brinquedos e mecanismos interactivos, bem como do trabalho
de experimentacdo grafica de artistas plasticos nestas areas, nasceu a ideia de ligar este
equipamento a sistemas audio e video que permitam interaccao entre todos.

Ja existem brinquedos que interagem uns com os outros. O conhecido site de comercializagao
de livros, CDs, videos e agora brinquedos www.amazon.com apresenta uma versdo das populares
personagens de animacdo Sr. Incrivel, Flecha e Sindrome que ganham vida com o som da voz do
utilizador, respondendo com luzes e movimentos, criando padrdes caracteristicos de cada figura, e
interagindo uns com os outros.

A outro nivel, temos conhecimento de experimentacdes em design e arte que se revelam
relevantes para a prossecucdo deste projecto com o Standing Frame. As varias experiéncias
realizadas no dmbito de novos processos de comunicacdo e novas linguagens inseridas num
contexto amplo de interaccdo multimodal levam-nos a entender a sua aplicacdo no desenvolvimento
de projectos de investigacdo que visam criar novas linguagens e linhas de comunicacdo com os
Deficientes Profundos.

Um dos artistas que desenvolvem experimentacdes em aplicacdes tecnoldgicas é Eric
Socolofsky, americano, arquitecto de formacdo, que elaborou uma tese de mestrado na

144



PEQUENAS DEFICIENCIAS, DEFICIENTES PROFUNDOS

Universidade de Nova lorque em /nteractive Telecommunications. 0 seu trabalho “Contemplace” é
apresentado como uma personalidade espacial que se redesenha dinamicamente consoante as suas
interlocucdes com os visitantes, um projecto derivado de uma experimentacao anterior, Grove, uma
escultura espacial que respondia aos visitantes de forma nao-linear. Contemplace criava, entdo,
moods representados através de uma combinacao de graficos projectados, som, e movimento fisico
dos ecrés de projeccio.’

Por sua vez, Golan Levin, americano, artista e engenheiro, professor de Arte Electronica na
Carnegie Mellon University (Pittshurgh, EUA), cujo trabalho nesta area experimental tem sido
objecto de prémios e reconhecimento internacional, concebeu entre 1998-2000, um conjunto de
cinco sistemas interactivos que permite as pessoas criarem e “tocarem” animacdes abstractas e
sons sintéticos em tempo real — a que deu o nome de Audiovisual Environment Suite - capaz de dar
origem a performances infinitamente variaveis e expressivas, tanto no dominio visual como
auditivo.? Este trabalho foi desenvolvido para o Laboratorio de Media do MIT, e reverteu para a sua
tese de mestrado.

0 mesmo Golan Levin, agora em parceria com Zachary Lieberman, de Nova lorque, também
artista e engenheiro, exploram em Manual Input Sessions, de 2004, a performance gestual,
testando as possibilidades expressivas de movimentos de maos e de dedos, que, combinados com
softwares interactivos e projectores, ddo corpo aos graficos sintéticos e sons produzidos pelos
movimentos dos performers.5

Ja em 2003, estes mesmos artistas, em conjunto com Jaap Blonk e Joan La Barbara, haviam
criado uma instalagdo e performance intitulada Messa di voce, para voz e media interactivos, na
qual o discurso, vozes e gritos produzidos por dois vocalistas abstractos sdo radicalmente
aumentados em tempo-real por soffware de visualizacdo interactiva especialmente concebido,
transformando assim cada nuance vocal em graficos complexos, subtilmente diferenciados e
muitissimo expressivos, 0s quais sdo entdo projectados.5

Os varios estudos aqui apresentados conduzem-nos pela compreensdao das inlimeras
potencialidades destes novos processos de comunicacdo multimodal. O dominio de processos e de
instrumentos basilares de captacao, tratamento e utilizacdo destes sinais, permitirdo criar novos
processos de comunicagdo que utilizem os movimentos, as vozes ou simples pressdo dos jovens

3 Uma versdo mais acessivel deste projecto encontra-se disponivel online em www.transmote.com/projects/contemplace/, onde sao
explicadas as bases tedricas e metodoldgicas que Ihe estdo subjacentes.

Esta instalagdo pode ser visualizada em http://acg.media.mit.edu/people/golan/aves|

0 trabalho destes artistas pode ser visualizado em http://tmema.org/mis/.

6 Para mais informagdo sobre este trabalho, cf. http://tmema.org/messamessa.html.
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utilizadores para criar luzes, cores, efeitos graficos. Assim, para o Standing Frame gque nos
propomos continuar a desenvolver, a integracao de software interactivo que permita ao utilizador,
através de som, pressao digital ou outro tipo de movimento, consoante o seu grau de (injcapacidade,
produzir graficos ou sons, dara aos jovens deficientes profundos a possibilidade de interagir, de
forma lidica, com o seu espaco envolvente, e de — assim o esperamos — melhorar a sua relacdo com
0 mundo a sua volta.
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