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RESUMO

O desenvolvimento de a¢des que promovam acessibilidade para pessoas com deficiéncia e novos
publicos em espacos culturais, incluindo os museus, € uma busca que vem se tornando cada vez
mais presente e crescente na area de cultura e preservacdo do patriménio. Uma das maneiras de
promover a mudanca cultural nos métodos de preservacdo e difusdo do patriménio dessas
organizacbes é desenvolver acBes acessiveis. Nesta pesquisa objetivamos promover a
acessibilidade cultural de pessoas com deficiéncias no Museu Casa de Aluizio Campos por meio
do desenvolvimento de um aplicativo com recursos de acessibilidade. Durante esta investigacao
desenvolvemos o software do aplicativo Incluir, utilizando a linguagem Java por meio da
plataforma Android Studio, além de promover uma reflexdo sobre a importancia da acessibilidade
cultural no MCAC. Quanto ao procedimento técnico, as sugestdes dos métodos e das atividades
de pesquisa serdo centralizadas basicamente no Design Science Research (DSR). De acordo com
Dresh, Lacerda e Janior (2015), o DSR é um método que operacionaliza a condugdo de estudos
quando o objetivo a ser alcancado € um produto ou uma prescricdo, isto é, diretrizes ou
recomendac0es de design. A participacao de pessoas com deficiéncia e de representantes de novos
publicos em propostas de curadorias acessiveis resulta na mudanca das linguagens e dos modelos
tradicionais de producdo, possibilitandoo conhecimento e o didlogo com as necessidades e anseios
desses individuos por meio do protagonismo e da criacdo de novos projetos como o aplicativo
Incluir, que até o momento de escrita desse trabalho ja possue sua base construida e cinco obras
inseridas para ilustrar a sua finalidade. Além de ja levantar reflexdes sobre acessibilidade ndo s6
no museu, mas nas escolas, visto que em uma das visitas tecnicas ao MCAC, nés fomos convidado
a visitar uma escola publica localizada no complexo habitacional Aluizio Campos, para discutir
ideias de como pode ser trabalhado a acessibilidade na escola.

Palavras-chave: Arte computacional. Acessibilidade cultural. Inclusdo. Museu. Pessoas com
deficiéncias.



ABSTRACT

The development of actions that promote accessibility for people with disabilities and new audiences
in cultural spaces, including museums, is a search that has become increasingly present and growing
in the area of culture and heritage preservation. One of the ways to promote cultural change in the
methods of preservation and dissemination of the heritage of these organizations is to develop
accessible actions. In this research, we aim to promote the cultural accessibility of people with
disabilities at the Museu Casa de Aluizio Campos through the development of an application with
accessibility features. During this investigation, we developed the software for the Inclur application,
using the Java language through the Android Studio platform, in addition to promoting a reflection
on the importance of cultural accessibility in MCAC. Insert the central concepts used in the research,
citing authors and sources. As for the technical procedure, suggestions for methods and research
activities will basically be centralized in Design Science Research (DSR). According to Dresh,
Lacerda and Junior (2015), the DSR is a method that operationalizes the conduct of studies when the
objective to be achieved is a product or a prescription, that is, design guidelines or recommendations.
The participation of people with disabilities and representatives of new audiences in accessible
curatorship proposals results in a change in languages and traditional production models, enabling
knowledge and dialogue with the needs and concerns of these individuals through protagonism and
the creation of new projects such as the “Inclur” application, which at the time of writing this work
already had its base built and five works inserted to illustrate its purpose. In addition to raising
reflections on accessibility not only in the museum, but in schools, since in one of the technical visits
to the MCAC, we were invited to visit a public school located in the Aluizio Campos housing
complex, to discuss ideas on how to work with accessibility at school.

Keywords: Computational art. Cultural accessibility. Inclusion. Museum. People with disabilities.
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A acessibilidade, a possibilidade de inclusdo da pessoa com deficiéncia na sociedade, vem
sendo discutido amplamente e ganhando cada vez mais visibilidade, com o advento e implementacdes

de leis que abordam e protegem os direitos das pessoas com deficiéncias.

Como um paradigma de sociedade, a inclusdo € o processo pelo qual os sistemas sociais
comuns sao tornados adequados para toda a diversidade humana — composta por etnia, raca, lingua,
nacionalidade, género, orientacdo sexual, deficiéncia e outros atributos —, com a participacdo das

préprias pessoas na formulacdo e execucdo dessas adequagoes.

Neste trabalho serdo apresentados ao leitor os principais beneficiados de um museu acessivel,
gue néo cria barreiras de acesso e permite que qualquer pessoa consiga navegar e interagir com o seu
acervo. Para isso, é importante compreender o conceito de “pessoa com deficiéncia” bem como

conhecer o conceito de museu.

Contextualizar o conceito sobre pessoa com deficiéncia é importante para conhecer as
barreiras que elas podem encontrar em um aplicativo. Dessa forma fica muito mais facil tomar

medidas e identificar quais os problemas em relagéo a tais barreiras.

Conforme os Estatutos do ICOM, adotados pela 222 Assembleia Geral em Viena, Austria, em

24 de agosto de 2007, a atual definicdo de Museu era:

Uma instituicdo sem fins lucrativos, permanente, ao servico da sociedade e do seu
desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, pesquisa, comunica e
expde o patrimonio tangivel e imaterial da humanidade e do seu meio ambiente
para fins educativos, estudo e diversdo. (ICOM, 2007, s/p, online).

Contudo, na 242 Conferéncia Geral do ICOM em 2016, os membros definiram a necessidade
de atualiza-la para fazer frente aos novos desafios do mundo contemporaneo e foi instituido o comité
MDPP (Standing Committee for Museum Definition, Prospects and Potentials) como responsavel
pelo processo. Contudo, em 2020, foi entdo constituido um novo grupo de trabalho - o ICOM Define
- que desenvolveu nova metodologia de trabalho para redacdo da proposta de defini¢do de “museu”
a ser submetida a votacdo na Conferéncia Geral de 2022, em Praga. A metodologia esta baseada em
4 rodadas de consultas, divididas em 11 etapas, com duracdo de 18 meses, de dezembro de 2020 a
maio de 2022 (Anexo 1), a fim de obter conceitos e palavras-chave que ajudardo na redacdo de um

novo texto para a definicdo sobre o que é — ou deve ser — 0 “museu” na contemporaneidade.

Com essa iniciativa, 0 ICOM busca elaborar um conceito que abarque os desafios do século

XXl e as novas responsabilidades das instituicdes museoldgicas. A discussdo sinaliza que existe uma
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expectativa social de que os museus tenham uma atuagdo mais presente nas comunidades, que sejam

mais diversos, inclusivos e que dialoguem com problemas e pautas importantes do pais.

No entanto, embora existam iniciativas de tornar os museus um espaco de acesso universal,
Castro (2014) afirma que ainda é timido o acesso de pessoas com deficiéncias nessas instituicoes
pelas suas inUmeras barreiras. Cohen; Duarte; Brasileiro (2012), afirmam que as praticas museais
devem valorizar a diversidade, estimular o respeito, acolher e incluir. Além disso, é fundamental que
estejam disponiveis para todos os publicos, sem distingfes. Portanto, pensar em museus com suas
portas abertas a todos as pessoas € proporcionar ao seu publico uma experiéncia multissensorial, para
além do visual e que permita a relagdo com o ambiente e os trabalhos expostos, por meio da audicéo,

tato, mobilidade, levando o visitante a construcdo do seu prdprio conhecimento.

O desenvolvimento de estratégias e mediacdes acessiveis em espagos culturais é segundo
Sarraf (2013) anterior a questdo da necessidade da acessibilidade cultural daqueles que séao
considerados pablicos ndo usuais desses espacos, neste caso, pessoas com deficiéncias. Essas pessoas
sdo certamente as que apresentam maiores restricbes em relacdo ao acesso, visita e permanéncia nos
espacos culturais, por possuirem limitacdes de carater permanente que restringem suas formas de

percepc¢do, locomocdo e compreensdo em relacdo as exposicoes.

A inclusdo nesses espacos SO consegue atingir seu objetivo se identificarmos como a
acessibilidade cultural esta ou ndo presente nesses locais, possibilitando e favorecendo a autonomia
dos visitantes com deficiéncias. A acessibilidade, nesse sentido, vai além da ambiental, ultrapassa a
eliminacdo de barreiras arquitetnicas e adiciona aspectos de carater comunicacional, atitudinal,
cognitivo e social. Cohen, Duarte e Brasileiro (2012) argumentaram em favor da “acessibilidade

total”, considerando a abordagem multissensorial que abrange as varias deficiéncias.

Contudo, no sentido de contornar essas dificuldades, de encontrar produtos que supram as
necessidades de todos os publicos, de maneira eficiente e eficaz, € possivel utilizar as Tecnologias
Assistivas (TAs). Conforme a Lei n° 13.146, de 6 de julho de 2015, que institui a LeiBrasileira de

Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia),

Tecnologia Assistiva ou ajuda técnica produtos, equipamentos, dispositivos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servi¢os que objetivem promover
a funcionalidade, relacionada a atividade e a participacdo da pessoa com
deficiéncia ou com mobilidade reduzida, visando a sua autonomia, independéncia,
qualidade de vida e incluséo social; (Brasil, 2015, s/p).
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Ao utilizar recursos de Tecnologias Assistivas (TAS) se espera que esses facilitem o processo
de desenvolvimento de aptidGes sociais, comunicativas e comportamentais de pessoas com
deficiéncias. Consequentemente, melhorem a autoconfianga das pessoas com deficiéncias, bem
como, gerem autonomia para realizar tarefas do cotidiano, além de motivacao para se comunicarem
e interagirem socialmente. Porém, essas aptiddes somente serdo aprimoradas a partir de estratégias

apropriadas que devem ser aplicadas diariamente por uma equipe multiprofissional.

A partir das situacbes apresentadas acima, entendeu-se que deve haver um aumento de
abordagens, técnicas e maneiras inovadoras de pensar o processo de projeto e a producdo de produtos
voltados para as necessidades das pessoas com deficiéncias.

As reflexdes e proposicOes presentes neste texto baseiam-se nas relagcdes sociais entre duas
esferas: a dos museus e institui¢cdes culturais e a das pessoas com deficiéncia. Tal esforgo tem como
finalidade identificar possiveis interseccdes que resultem em subsidios para a¢Ges e politicas culturais
que beneficiem os envolvidos de ambas as esferas. Os museus e institui¢des culturais, desde a segunda
metade do século XX, movem esfor¢os para afirmar seu carater de agente de desenvolvimento social
negando sua ligacdo de origem com as elites e com o poder, por meio do trabalho centrado no
individuo e nas comunidades. As pessoas com deficiéncia, que durante séculos foram excluidas do
convivio social, hoje representam uma populacdo social e economicamente ativa que vem
conquistando espago na midia, no ambiente académico, no poder publico e nas manifestagcdes
culturais, contribuindo para novas formas de concepgdo de produtos e servigos que privilegiem a
diferenca, a ergonomia, a melhoria de qualidade de vida e a acessibilidade.

Mesmo com o boom de construgdo de novos museus na década de 1980 e da revitalizacdo de
outros, para uma consideravel parte da populacdo os museus ndo sdo uma prioridade em suas op¢oes
de lazer e cultura. Com o objetivo de manter uma imagem de vanguarda, as institui¢fes culturais tém
feito uso de recursos tecnoldgicos de ponta, bem como providenciado adequacdes espaciais visando

atrair para seu interior novos publicos nunca imaginados em sua trajetéria historica.

As pessoas com deficiéncia, a populacdo de terceira idade e as comunidades culturalmente
excluidas representam hoje um publico potencial para 0s museus. Importantes instituicdes
internacionais realizam pesquisas e propostas de mediacdo participativa, estratégias de acolhimento
e permanéncia dos visitantes nos imponentes edificios que abrigam os museus, roteiros de visita

destinados a diferentes interesses e, em grande parte destes equipamentos, sélidos programas de
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acessibilidade para este publico.

Também € necessario considerar que todos ndés, independente de classe social ou
desenvolvimento intelectual, somos potenciais pessoas com deficiéncia e mobilidade reduzida. Além
do aumento da expectativa de vida que traz consigo dificuldades de locomocgdo, doengas mentais e
perda progressiva dos sentidos, a violéncia urbana e a dindmica das metrépoles colocam nossos
corpos em situacdes de risco que podem causar perda de visao, audi¢do, mobilidade e satide mental.
E possivel notar o grande nimero de jovens com deficiéncia fisica que adquiriram a condigdo em
acidentes de automovel ou na pratica de esportes ‘radicais’, o aumento do nimero de pessoas com
deficiéncia visual causadas por balas-perdidas ou assaltos a mdo-armada, o aumento de pessoas com

paralisias por conta de doencas cardiovasculares impulsionadas pelo estresse da vida cotidiana.

Estas informacdes contribuem para a compreensdo de que encontrar caminhos para inclusao
de pessoas com deficiéncia nos museus € garantir que todos aqueles que tenham desejo de se
beneficiar deste equipamento ndo sejam excluidos por conta de diferentes formas de locomocéo,

cognicao e percepcao.

A acessibilidade também tem o potencial de beneficiar todos os publicos que frequentam o
museu e cativa-los, para que este se torne um equipamento de referéncia na dinamica social
contemporanea. Espacos que respeitam a diversidade, que proporcionam acolhimento, que oferecem
recursos para facilitar a permanéncia dos visitantes em suas dependéncias, que proporcionam
maneiras facilitadas de acessar a informac&o e contelidos tornam-se mais atrativos para todos 0s seus

freqlentadores.

Levando em consideragéo esses aspectos, cabe a este trabalho, analisar criticamente teorias e
casos de acdo e mediacdo cultural com inclinacdes para a inclusdo de pessoas com deficiéncia e
mobilidade reduzida em museus, a fim de indicar problemas e encontrar caminhos para o
desenvolvimento qualificado de politicas culturais desta natureza em instituicbes brasileiras bem
como apresentar alternativa de solu¢cdo como o desenvolvimento do aplicativo Incluir que foi
elaborado exclusivamente para promover a acessibilidade cultural a pessoas com deficiéncias, no

Museu Casa Aluizio Campos - MCAC, localizado na cidade de Campina Grande - PB.

Diante do contexto apresentado, a pergunta de pesquisa pode ser escrita de forma mais precisa:
A criacdo de um aplicativo com recursos de acessibilidade pode promover a acessibilidade cultural

as pessoas com deficiéncia no Museu Casa de Aluizio Campos?
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Acredita-se, no entanto, que a criacdo de um aplicativo com recursos de acessibilidade
levantaria uma reflexao de como a tecnologia pode ajudar a arte a promover a acessibilidade cultural
para as pessoas com deficiéncias, bem como, refletir novas maneiras de tornar o Museu Casa de

Aluizio Campos acessivel e inclusivo.

Obijetivos gerais e especificos

Promover a acessibilidade cultural de pessoas com deficiéncias no Museu Casa de Aluizio
Campos por meio do desenvolvimento de um aplicativo com recursos de acessibilidade. Para isso,

pretende-se alcancar os seguintes objetivos especificos:

e Desenvolver o software do aplicativo “Incluir” utilizando a linguagem Java por meio da

plataforma Android Studio;
e Promover uma reflexdo sobre a importancia da acessibilidade cultural no MCAC;

e Auvaliar o aplicativo por meio de teste de usabilidade realizada por pessoas comdeficiéncias
no MCAC.

Procedimentos metodolégicos

Para a efetiva realizacdo do projeto, utilizamos uma pesquisa exploratoria e descritiva,
segundo Alves (2003) a pesquisa exploratéria € um estudo aprofundado acerca do problema, e a
descritiva uma descri¢do dos aspectos estudados. De acordo com a natureza dos dados, a pesquisatem

cunho qualitativo, que segundo Demo (2008):

[...] se desenvolve numa situacdo natural, é rico em dados descritivos,
obtidos no contato direto do pesquisador com a situacdo estudada, enfatiza
mais o0 processo do que o produto se preocupa em retratar a perspectiva dos
participantes, tem um plano aberto e flexivel e focaliza a realidade de forma
complexa e contextualizada. (Demo, 2008, p. 11).

Quanto ao procedimento técnico, as sugestdes dos métodos e das atividades de pesquisa foram
centralizadas basicamente no Design Science Research (DSR). De acordo com Dresh, Lacerda e
Junior (2015), o DSR é um método que operacionaliza a conducdo de estudos quando o objetivo a

ser alcancado é um produto ou uma prescricdo, isto é, diretrizes ou recomendacdes de design.

Em linhas gerais, atribui-se 0 DSR com o intuito de reduzir o distanciamento entre o fazer
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teorico da ciéncia e as agdes praticas ou aplicadas do Design. Ainda sobre o Design Science Research

(DSR), podemos compreendé-lo como:

Método de pesquisa orientado a solucéo de problemas, a Design Science Research
(DSR) busca, a partir do problema, construir e avaliar artefatos que permitam
transformar situacGes, alterando suas condicdes para estados melhores ou
desejaveis. (Dresh; Lacerda; Junior, 2015, p. 67).

O DSR tem como base o desenvolvimento de artefatos dito artificiais, isto ¢, gerados pelo
homem. Entre os exemplos de artefatos estdo: construtos, modelos, frameworks, arquiteturas de
sistema, principios e teorias de projeto, métodos e instanciacdes. Tradicionalmente esses elementos
destacados sdo considerados pelos paradigmas de ciéncia tradicionais como desenvolvimento

tecnoldgico e ndo necessariamente como pesquisa cientifica.

Com o intuito de aproximar essas esferas, o Design Science Research (DSR) propbe a
integragdo de camadas cientificas a produgdo tecnoldgica, de tal modo que os artefatos transpassem
tanto pelo rigor metodologico quanto pela sistematizacao do estado operacional da técnica.

As etapas desse método incidem essencialmente na identificagio do problema;
conscientizagdo e revisao do problema na literatura; defini¢ao da classe de problemas, estruturagéo
de artefato com o intuito de resolver o problema; avaliacdo do artefato; explicitacdes das
aprendizagens e conclusbes. Este trabalho utilizara o Design Science Research como base

metodologica para o desenvolvimento macro desta pesquisa.



Figura 1 — Etapas da pesquisa
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Interdisciplinaridade e aderéncia ao PPGCCA UFPB

Esta pesquisa se encontra na linha de pesquisa Arte Computacional, do Programa de P6s-
Graduagdo em Computacdo, Comunicacdo e Artes (PPGCCA), da Universidade Federal da
Paraiba (UFPB), que:

Tem como principal foco de interesse desenvolver atividades cientificas
enguanto processos em rede advindos de teorias e praticas das artes e suas
interfaces com as midias digitais. Ter como espaco problematizador a
producdo criativa como uma rede complexa que compreende diversos
elementos da expressividade e das realizagfes criativas que utilizam a
tecnologia das midias digitais como processo e como produto. Pretende
investigar como a tecnologia pode se constituir como ferramenta de apoio ao
engenho criativo ou como um motor para a inovagdo, bem como novas
formas de discursos estéticos que permitam explorar a interatividade
imanente dos meios computacionais. A partirdesse recorte as pesquisas terao
como eixo 0s seguintes temas: computagdo para composicdo e criacdo
artistica; arte telemaética; teatro e performance; novasestéticas e interfaces;
holografia; modelagem tridimensional e interatividade; interagdo homem-
méaquina. (PPGCCA UFPB, 2017, s/p, online).



Esta pesquisa dialoga com o carater interdisciplinar inerente ao PPGCCA UFPB, uma vez
que esta voltada a linha de Arte Computacional, nesse estudo relacionado com o desenvolvimento
da ciéncia e da tecnologia, na elaboragdo e difusdo do saber interdisciplinar envolvendo as areas
de conhecimento da Computacdo e Arte. Esta pesquisa enfatiza a relacdo entre pessoas com
deficiéncias e os recursos digitais e computacionais, a partir do uso do aplicativo criado com
recursos de acessibilidade, enquanto a arte esta ligada ao acesso cultural do Museu casa de

Aluizio Campos.

Como fruto desta pesquisa teremos o0 desenvolvimento de um aplicativo com recursos de
acessibilidade, que tem como objetivo promover a acessibilidade cultural de pessoas com
deficiéncias, bem como, mostrar como o0 MCAC pode promover e trabalhar a acessibilidade

cultural em seus espagos para 0s mais diversos publicos.
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Este capitulo tem como objetivo apresentar as duas esferas envolvidas no problema desta
pesquisa: as pessoas com deficiéncia e os museus. A énfase, entretanto, é dada a analise das relacdes
entre a pessoa com deficiéncia e a cultura institucionalizada, debatendo a acessibilidade, as formas
de mediacdo cultural e a inclusao social.

Partindo do pressuposto de que o museu é um equipamento social deficiente em relagdoao
acesso a informacéo para a diversidade de publicos existentes, € possivel afirmar que 0 mesmo precisa
se reabilitar, buscando maneiras de aproximacdo que respeitem as diferentes formas de alcance,
comunicacao e relacionamento da populacao, que em numero significativo possui alguma deficiéncia

ou dificuldade temporaria.

1.1 Conhecer para incluir: breve contexto dos direitos sociais das pessoas com deficiéncias

A divisdo social estrutural e binaria entre o que é normal/anormal, entre iguais/diferentes, etc.
¢ um marco da sociedade ocidental. Os termos “deficiente”, “desviante”, “diferente” e‘“anormal”
traduzem conforme Cohen, Duarte e Brasileiro (2012), muitas coisas para uma pessoa que possui
determinadas caracteristicas cognitivas, sensoriais ou motoras, podendo ver-se impedida de viver
plenamente. Traduzem preconceitos que geram estigmas, traduzem valores éticos e se
consubstanciam na relagdo entre as pessoas normais/anormais, iguais/diferentes, com/ou sem
deficiéncia; traduzem o desconhecimento de quem s&o essas pessoas.

O quantitativo da populacdo mundial em 2011 segundo Cohen, Duarte e Brasileiro (2012),
era de 7 bilhdes de habitantes e destes, estima-se que aproximadamente 1 bilhdo (1.071.000.000) de
pessoas apresentavam deficiéncia moderada ou severa = 15,3% da populagdo mundial e 203 milhdes
de pessoas com deficiéncia severa = 2,9%. O Washington Group on Disability Statistics - GW, é um
grupo no ambito da ONU - Organizacdo das Na¢bes Unidas que se ocupa de elaborar proposta de
padronizacdo das estatisticas das pessoas com deficiéncia e o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica — IBGE é membro efetivo e ativo desde sua criagdo em 2001.

Segundo dados do IBGE, em 2010, cerca de 45.606.048 (23,91%) da populacédo brasileira
autoafirmou ser pessoa com alguma deficiéncia, ou seja, algum tipo de dificuldade para ver, ouvir,

se movimentar ou algum tipo de incapacidade mental. Para se ter uma ideia, se o Brasil
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tivesse 100 pessoas, aproximadamente 7 delas teriam deficiéncia motora, 5 teriam deficiéncia

auditiva e 19 teriam deficiéncia visual, como pode ser observado na figura 2 abaixo.

Se o Brasil tivesse 100 pessoas seriamos...
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Figura 2 — llustracdo simplificada
Fonte: adaptado do IBGE (Brasil, 2021).

No Brasil, os dados do IBGE 2010, retratam uma estreita relacéo entre deficiéncia, pobreza
e precérias condicdes de vida. Na populacdo de 15 anos ou mais de idade com pelo menos uma
deficiéncia investigada, verificou-se que: 61,10% ndo tem formacao educacional regular ou possui 0
ensino fundamental incompleto, 14,20% tem fundamental completo e médio incompleto, 17,70% tem
ensino medio completo e superior incompleto, 6,70% tem superior completo e 0,40% indeterminado.

Segundo Dorneles, Carvalho e Mefano (2019) a deficiéncia tem levado a barreiras na
educacdo, no emprego, na cultura e nos servicos publicos que poderiam contribuir a tirar as pessoas
com deficiéncias da margem da sociedade. Segundo a Organizacdo Mundial de Saude (OMS) e
Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU), 87% das criancas com deficiéncia vivem nos paises do Sul
e somente 20-30% delas véo a escola. 400 milhGes de pessoas com deficiéncias vivem nos paises em
desenvolvimento. E muito importante que o governo e a sociedade pense em ac@es para incluir os

brasileiros, independente de possuirem ou nao algum tipo de deficiéncia,para que tenham direito a
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educacéo, ao emprego, a saude e bem-estar.

1.2 Contextualizacdo temética: a emergéncia de um novo modelo cultural

Séculos separam os tempos atuais do antigo museion grego, dos tempos imemoriais da época
helenistica, em que o recolher e o guardar dos objetos estava estritamente relacionado com a
preservacdo de documentos, que testemunhavam o saber e a cultura erudita, em que a sacralizacdo
do espaco da inicio a constituicdo das colecBes. A Revolugdo Francesa abriu as portas dos museus,
face aos novos direitos de cidadania e aspiragéo de igualdade social. Com ela veio a revolucéo cultural
gue converteu os museus no que Carlos Guimarées (2004) considera verdadeiros supermercados de
cultura, provocados pela democratizacdo das massas e pela abertura de horizontes e ambicoes.

Os museus cultivados pelas elites, que neles exerciam o diletantismo cultural, foram
sendo substituidos por museus politizados, face ao acesso a cultura e a defesa dos bens culturais,
como patriménio de toda a comunidade. Que, por principio, abrem portas a todos, embora, na
realidade, continuem fechados para alguns. A busca de uma nova linguagem e de uma nova dinamica
na participacdo sociocultural foi preconizada pela nova museologia, o uso intenso de imagens criadas
por processos sintéticos advindos da expansao das redes digitais, proporcionou as condicdes ideais
para o surgimento de novos ambientes virtuais, transformando o cenario museol6gico em museus
sem paredes, com funcdes especificas para a apreciacéo artistica. E,cada vez mais responsabilidade
dos museus acolher os seus visitantes, independentemente das suas necessidades. No entanto, as
campanhas publicitérias para atrair publico ndo sdo eficientes se esse publico ndo se sentir integrado
e com as suas necessidades satisfeitas.

A funcéo de salvaguarda patrimonial associaram-se outras funcdes, tais como a educativa e a
social, as quais impuseram crescentes desafios face a organizacéo, atitude e comunicacdo. O crescente
numero de museus, em todo 0 mundo, provocou uma alterag@o nos discursos. A busca de visibilidade,
0 estabelecimento de parcerias, a procura de mecenato e a preocupacdo por uma noval gestdo,
caracterizam o0 museu aberto para o exterior e 0 nascimento de uma entidade comunicativa e
interventiva. Esta mudanca de paradigma, reforcou as competéncias de programacdo, marketing e
comunicagdo que tornam o museu num polo atrativo a sociedade, tal como o préprio Instituto dos
Museu e da Conservacédo salienta, 0 museu ndo tem razdo de ser se ndo se abrir & comunidade, se
ndo desenvolver agdes direcionadas para diferentes publicosatravés de mediacdo que reelabore a

informacdo, tornando-a acessivel, mesmo na forma de atividade ludicas e oficinais.
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Entre os anos de 2019 até 2021, os museus tém sofrido inimeras altera¢des o que tem refletido
num incremento de popularidade que Ihes incute determinados papéis na sociedade atual. A
preocupacgdo com os publicos tornou-se num dos pilares da misséo e a necessidade do alargamento
desses em numero e diversificacdo afirma-se uma realidade emergente. E precisamente com o
acolhimento da vertente social que 0 museu recebeu uma nova mIissdo. Sem renunciar as
caracteristicas de preservacdo do patrimonio, deve fomentar iniciativas culturais inclusivas,
impulsionar a diferenciagdo e a insercdo de novos publicos que, afastados durante décadas, fazem
valer os seus direitos de participacdo na vida cultural da sociedade atual.

Para que essa inclusdo se materialize € necessario equipar fisicamente os museus para receber
0S novos visitantes e preparar as suas equipes para um acolhimento e seguimento adequado. E,
igualmente, necessério transmitir a informacdo, com o formato adequado, cumprir normas,
disponibilizar contetidos, preparar atividades, em suma, é necessario respeitar a diferencae aceita-la!
Se a inclusdo social significa alguma coisa, entdo significara a procura e remocao de barreiras e a
consciencializacdo para com as pessoas que foram excluidas hd geracbes e precisam de espaco
institucional para conseguirem exercer os seus direitos de participacdo. Cabe aos museus comunicar-
se com todos os publicos.

A nova visdo museologica, a Sociomuseologia em que se atribui uma funcdo social aos
museus preocupa-se com o0s publicos e planeia a sua projecdo social, envolve-se em filosofias
democrdticas, prevenindo-se contra o escrutinio do publico e desenvolve estratégias de marketing,
de forma a alterar as tendéncias, em prol das necessidades das diversas audiéncias, cada vez mais
exigentes e conscientes dos seus direitos enquanto publico cultural.

“As diferencas assumiram-se como agéncia e deixaram de aceitar passivamente os discursos
sobre elas (...)” (Rodrigues, 2003, p. 17), este discurso (da diferenga e ndo sobre a diferenca) ndo é
unificavel numa narrativa coerente, em que todos 0s outros se pudessem reconhecer e ver afirmados
como unidade.

Com a consciencializagdo deste novo modelo cultural, o publico passou de espectador passivo
para espectador emancipado segundo Jacques Ranciére (2008) e o aparecimento deste publico
cultural favoreceu a reestruturagdo dos museus como uma instituicdo cultural abrangente,

multifacetada e diversificada.
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1.3 Conceitos gerais sobre acessibilidade cultural

Conforme a Lei Brasileira de Incluséo (LBI) a acessibilidade esta descrita no seu art. 3°
Inciso | como,

I - acessibilidade: possibilidade e condicéo de alcance para utilizagdo, com seguranca
e autonomia, de espagos, mobiliarios, equipamentos urbanos, edificagdes,
transportes, informacdo e comunicacdo, inclusive seus sistemas e tecnologias, bem
como de outros servicos e instalagdes abertos ao publico, de uso publico ou privados
de uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou
com mobilidade reduzida; (Brasil, LBI, 2015).

Tendo por objetivo sanar as barreiras e dar autonomia as pessoas com deficiéncias. Desta
forma o termo acessibilidade é abrangente e ndo esta apenas ligado a fatores fisicos, espaciais e/ou
ambientais, tais como: distancia, deslocamento, conforto, como mostra o art. 3° da LBI Inciso IV a
descricdo de sete barreiras, apontadas como obstaculos que impedem que o objetivo da acessibilidade
sejam alcancados, que sdo: as barreiras urbanisticas, barreiras arquitetonicas, barreiras nos
transportes, barreiras nas comunicacdes e informacao, barreiras atitudinais e as barreiras tecnologicas,
contudo Sarraf (2018) afirma que além disso a acessibilidade envolve aspectos politicos, sociais e
culturais. Sabe-se que a acessibilidade esta relacionada com a pratica da inclusdo, que se refere a
possibilidade de participacdo democratica e universal das pessoas na sociedade em condi¢cbes de

igualdade de direitos e sem discriminacdo pela diversidade.

Nas décadas de 1980 e 1990, o arquiteto americano Ron Mace, que utilizava cadeira-de-rodas
e um respirador artificial, com um grupo de colegas defensores da causa, desmembrou o conceito de
Universal Design em sete principios que devem ser seguidos por todos 0s projetos acessiveis. Sao

eles:

1.IGUALITARIO - Uso equiparavel: espacos, objetos e produtos que podem ser utilizados por

pessoas com diferentes capacidades, tornando os ambientes iguais para todos;

2.ADAPTAVEL — Uso Flexivel: design de produtos ou espacos que atendam pessoas com diferentes

habilidades e diversas preferéncias, sendo adaptaveis para qualquer uso;

3.0BVIO — Uso simples e intuitivo: facil entendimento para que uma pessoa possa compreender,
independente de sua experiéncia, conhecimento, habilidades de linguagem, ou nivel de

concentracao;
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4.CONHECIDO - Informacéo de facil percepcao: quando a informacdo necessaria € transmitida de
forma a atender as necessidades do receptador, seja ela uma pessoa estrangeira, com dificuldades

de visdo ou audicéo;

5.SEGURO - Tolerante ao erro: previsto para minimizar os riscos e possiveis conseqiiéncias de acoes

acidentais ou ndo intencionais;

6.SEM ESFORCO - Baixo esfor¢o fisico: para ser usado eficientemente, com conforto e com o

minimo de fadiga;

7.ABRANGENTE — Dimensao e espago para aproximagéo e uso: que estabelece dimensdes e espacos
apropriados para 0 acesso, 0 alcance, a manipulacéo e o uso, independentemente do tamanho do
corpo (obesos, andes, etc.), da postura ou mobilidade do usuéario (pessoas em cadeiras de rodas,

com carrinhos de bebé, bengalas etc.).

Para Santos (1996), seis parametros caracterizam um meio fisico e/ou produto acessivel:
() Respeitador; (1) Seguro; (I11) Saudavel; (IV) Funcional; (V) Compreensivel; (V1) Estético.
Acatando estes indicadores serd possivel um acesso sem restricdes e respeitador da diversidade
humana.

Pastore (2001) aponta ainda que a inclusdo deve ser se basear em trés principios, 0s quais
devem ser viabilizados igualmente para todas as pessoas: () autonomia; (1) Independéncia e (1)
Equiparacdo de Oportunidades. Comungando com o que, Santos (2018) afirma que “acessibilidade
cultural é a condicao de acesso aos bens e produtos culturais com autonomia, apoiado por tecnologias

assistivas”

1.3.1 Museus e acessibilidade

O desenvolvimento da acessibilidade em museus segundo Sarraf (2018) passa por uma
questdo delicada que é a inclusdo das pessoas com deficiéncia no ambiente cultural. A inclusdo dessa
populacdo na sociedade em geral pode ser considerada um acontecimento recente. O proprio termo
‘inclusao’ comecou a ser utilizado e defendido na década de 1980, durante a criagdo do Movimento
de Incluséo Social, nos EUA, com a participacdo de representantes do mundo todo, da ONU e da
UNESCO em 1981, considerado entdo o “Ano da Pessoa com Deficiéncia”. Antes data citada, o

termo utilizado para definir a aproximagao dessa populagdo com a sociedade era “integragdo”. No
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conceito de integracdo a maior responsabilidade era atribuida ao desenvolvimento pessoal e
superacao de barreiras do individuo, enquanto a sociedade incumbia-se de aceitar ou ndo a pessoa
para o convivio, como um favor ou ato de caridade.

A acessibilidade € uma forma de concepcao de ambientes que considera 0 uso para todas as
pessoas, independente de suas limitacGes fisicas e sensoriais, inserida no paradigma da Incluséo
Social. O conceito influencia a qualidade de vida da populagdo. Segundo a ABNT- NBR 9050 -
Norma Brasileira de Acessibilidade da Associacdo Brasileira de Normas Técnicas, acessibilidade € a
possibilidade e condicdo de alcance, percepcdo e entendimento para a utilizagdo com seguranca e
autonomia de edificacdes, espaco, mobiliario, equipamento urbano e elementos acionado, utilizado e
vivenciado por qualquer pessoa, inclusive aquelas com mobilidade reduzida, implicando

emacessibilidade fisica, intelectual, cognitiva e atitudinal.

Segundo Sarraf (2018) a acessibilidade em museus significa que as exposi¢des, espacos de
convivéncia, servigos de informagdo, programas de formacgédo e todos os demais servigos basicos
e especiais oferecidos pelos equipamentos culturais devem estar ao alcance de todos os publicos,
perceptiveis a todas as formas de comunicacdo e com sua utilizagédo clara, permitindo a autonomia
dos usudrios. Os museus para serem acessiveis, portanto, precisam que Seus Servi¢os estejam
adequados para serem alcancados, acionados, utilizados e vivenciados por qualquer pessoa,

independente de sua condicdo fisica ou comunicacional.

Segundo o IBRAM (2010), os museus s@o casas gque guardam e apresentam sonhos,
sentimentos, pensamentos e instituicdes que ganham corpo através de imagens, cores, sons e
formas. Os museus sdo pontes, portas e janelas que ligam e desligam mundos, tempos, culturas e
pessoas diferentes. O ICOM (Comité Internacional de Museus) (2019) apresenta uma definicéo
elaborada em 1956, que afirmou que um museu é um estabelecimento de carater permanente,
com a finalidade de conservar, estudar e valorizar os elementos de valor cultural, sejam eles objetos
artisticos, histéricos, cientificos, técnicos ou biologicos. Na 20 Assembleia Geral, realizada em
2001 em Barcelona, esta definicédo foi atualizada para: "Instituicdo permanente, sem fins lucrativos,
a servico da sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico e queadquire, conserva,
investiga, difunde e expde os testemunhos materiais do homem e de seu entorno, para educacéo e
deleite da sociedade.” (IBRAM, 2010).

Desta forma, a caracterizacdo dos museus no século XXI qualifica-o como um espaco
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cultural para um publico cada heterogéneo e exigente. N&o basta a acumulagéo de historia e

tempo, 0 museu tem de ser ativo na busca e satisfagdo das necessidades de seus usuarios.

Um espaco cultural completo de acordo com Sarraf (2018) deve contemplar formas de receber
ndo apenas os usuarios sem deficiéncia, mas também as pessoas com deficiéncias visuais, motoras

e/ou auditivas, com deficiéncia mental, déficit de aprendizagem, idosos, entre outros.

Como consequéncia da legislacdo vigente e atual a conscientizacdo acerca da acessibilidade
cultural levou as Instituicbes e 6rgdos governamentais, a responsabilidade de alterar este cenario,
fazendo com que a acessibilidade seja contemplada desde a concepgéo de seus projetos e organizagao

de seus acervos.

Os museus na contemporaneidade devem ser espacos de criagédo, de reflexd@o, de acédo e de
referéncias identitarias e simbdlicas, todas as pessoas deveriam ter acesso a arte e a cultura como
conta no Art. XXVII da Declaragdo Universal dos Direitos Humanos “Toda pessoa tem o direito de
participar livremente da vida cultural da comunidade, de fruir as artes e de participar do processo
cientifico e de seus beneficios” (data). Esses espacos devem ser ambientesdemocraticos, de
transformacdo social e potencializadores da participacdo e da contribuicdocultural, educacional

e social de todos os extratos da sociedade.

Cabe, ainda, destacar as discussdes em torno do que se denomina “nova museologia” que, na
realidade, segundo Cury (2004) ndo é nova e sim um modelo metodol6gico de interagdo entre o
patrimonio cultural e a sociedade. Nesse modelo, o publico é agente das acdes de preservacdo e
comunicacdo patrimoniais e 0 processo € educacional. Enquanto modelo inovador, a museologia
contemporanea trouxe contribui¢des e, sobretudo, agregou valores ao embate sobre a “crise dos
museus” na medida que se propde ao enfrentamento entre os bens culturais e o publico em todas as

suas possibilidades e potencialidades.

A verdadeira substancia da museologia é a interacdo que se manifesta no didlogo, na
construcdo de sentidos sociais, no bojo das préaticas culturais e da construcéo da cidadania. Também,
a interagdo constitui a realidade fundamental dos museus. “Sao os usos que o publico faz do museu

que Ihe déo forma social” (Cury, 2004, p. 95).

No caso dos publicos com deficiéncias de acordo com Sarraf (2018), muitos pessoas SO

conseguem ter acesso asmanifestacdes culturais e propostas de mediacdo por meio de recursos de
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comunicacdo e atividades educativas, concebidas especialmente para suas necessidades. Como
exemplo, podemos citar os recursos adequados de acesso as produgdes culturais para pessoas com
diferentes deficiéncias:

* Pessoas com cegueira e com baixa visdo: audiodescri¢do, transcricdo de textos

em Braille ou caracteres ampliados com alto contraste, recursos tateis e
multissensoriais, sinalizacdo tatil e ampliada.

* Pessoas com surdez e com deficiéncia auditiva: traducdo em Libras, legendas
em portugués.

* Pessoas com déficit intelectual: textos redigidos sob o cddigo de Leitura Fécil,
atividades préaticas com recursos sensoriais e oficinas criativas.

 Pessoas com transtorno do espectro autista: ambiente tranquilo, silencioso, com
equilibrio de estimulos sensoriais e com poucas pessoas. (Sarraf, 2018, p. 13).

Entretanto, para eliminar as barreiras de acesso a fruicdo das produgdes culturais, se faz
necessario o uso de criatividade, de recursos multissensoriais, multimodais e formas de comunicacéo
alternativas, para que sejam encontradas solugbes que beneficiem todos os publicos e

progressivamente dispensem as adequagdes exclusivas.

No entanto, é necessario atentar para o fato de que a acessibilidade ndo se restringe a garantir
o direito de ir e vir, mas também de ser acolhido, permanecer, participar e voltar a0 museu, sem
depender de atendimento especial que contribui com a discriminacdo. Uma instituicdo cultural que
realmente tenha o desejo de ser acessivel deve garantir a autonomia do individuo em todos seus
servicos, sejam eles basicos (banheiros, bebedouros, cafeterias), permanentes (circulagdo no edificio,
exposicdes permanentes, bibliotecas) temporarios (exposicdes, projetos, novas ocupacOes) e

especiais (cursos, eventos).

Nas areas ligadas & mediacdo em museus - educacdo e acdo cultural - os esfor¢os em relacdo
a inclusdo social de acordo com Sarraf (2018) tém como funcdo primordial desenvolver junto ao
visitante a nogdo de pertencimento. Pela natureza da linguagem intelectualizada dos museus, a
mediacdo tem se concentrado em minimizar o estranhamento do publico e tornar o contetdo das
exposicdes acessivel aos diferentes visitantes. Responsaveis por promover o acesso intelectual aos
conteldos da cultura institucionalizada, as propostas de mediacdo tornam-se especializadas,

realizando os objetivos inerentes as politicas institucionais que geralmente sdo o aumento de publico
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e as parceiras com o sistema de educacédo formal e as comunidades do entorno. Por conseqtiéncia de
sua funcdo atual, os departamentos de educagdo passaram a ser 0s responsaveis pela inclusdo de novos
publicos, como as pessoas com deficiéncia, tarefa que deveria estar na agenda de todos os
departamentos do museu, pois a acessibilidade envolve a eliminacdo de uma série de barreiras que
extrapolam as atribuicdes da mediacéo.

Tendo como exemplo o desenvolvimento de diferentes atividades ligadas ao acolhimento do
publico nos museus, podemos afirmar de acordo com Sarraf (2018) que a incluséo podera ser mais
bem sucedida e aclamada pelos usuérios quando presente na politica de atuacdo institucional e em
politicas publicas de acesso ao patriménio cultural. A mudanca necessaria para que 0S museus sejam
mais inclusivos depende do planejamento e da politica de gestdo institucional, para que essa
atribuicdo seja entdo trabalhada em diferentes atividades, possibilitando ao usuario um servico
completo e nao segmentado, ou ‘pela metade’.

As novas fungdes assumidas pelos museus segundo Sarraf (2018) frente ao mundo globalizado
e a inclusdo social levam os equipamentos a desenvolver estratégias e planos de atuacdo mais
participativos, colocando o individuo como o elemento central das relagdes. As mudangas se ddo em
diversas esferas que vdo das politicas até a apresentacdo das exposicdes e contratacdo de
colaboradores, pois o respeito as diferencas precisa ocorrer de fato, escapando do discurso retdrico a

favor da causa.

... O centro de atuagcdo dos museus passa a ser as idéias que querem transmitir e para
as quais se criam expografias significativas, e ndo apenas idéias possiveis
decorrentes da natureza das colegbes. De certa forma, referimo-nos a uma
museologia criada a revelia dos “objetos herdados” e, nesse sentido, mais livre para
tratar das questdes relacionadas com o0 mundo em que vivemos, ou seja, a museologia
da intervencdo que ajude a sustentar, eventualmente, uma politica cultural
preocupada com as transformagdes do mundo que se confronta com o processo de
globalizacdo... (PRIMO, 2006 p. 91 in: MUSAS - Revista Brasileira de Museus e
Museologia)

Primo (2006), no trecho citado, afirma que os museus precisam extrapolar suas atribuicoes
originais de conservacao e exposic¢do, para mergulharem um uma nova dinamica social, na qual fazem
parte da cadeia de desenvolvimento da sociedade e do individuo. As exposi¢des precisam tratar de
assuntos atuais e emergentes, como a incluséo social; precisam elaborar formas de aproximagéo com

0s publicos nédo- habituais dos museus e contribuir com o crescimento das nagdes por meio do acesso

a cultura, fundamental @ melhoria na qualidade de vida da populacéo. O escopo da acessibilidade tem
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muito a contribuir, fazendo dos museus espacos mais favoraveis ao acolhimento da diversidade.
Com base nas reflexdes apresentadas é possivel afirmar que a acessibilidade é um desafio que
tem muito com que contribuir para 0s museus, pois beneficia grande parte da populacéo, proporciona
facilidades de acesso para diversos publicos e ajuda o museu e se desligar de sua origem elitizada,
atributo que afasta as pessoas de seu espaco. Para tanto, as politicas culturais contemporaneas
precisam desenvolver estratégias para que a acessibilidade seja incorporada em mudancas efetivas na

natureza dos museus.






33

Este capitulo analisa as principais alteracfes na funcdo dos museus ao longo da segunda
metade do século XX que possibilitaram a abertura dos mesmos para novos publicos e objetivos, com
a finalidade de afirmarem sua validade diante da globalizagcdo. As mudancgas ocorreram a partir das
discussbes e novas situacGes que levaram os museus a refletirem sobre sua postura diante da
sociedade. Segundo Costa (2019) as relacfes entre os publicos e 0 museu ndo se dao a priori; elas
sdo arquitetadas com a relagdo, com o costume de ver, compreender e analisar a producdo da arte ao

longo do tempo.

A principal mudanca, ainda em processo de debate, aceitacdo e realizacdo, foi em relacdoa
finalidade dos museus, que deixou de ser a preservacdo de colecbes para se dedicar ao
desenvolvimento social e humano. Com essa atribuicdo, o0s museus ganharam novas
responsabilidades, como por exemplo, a de acolher publicos ndo previstos em sua origem histérica,
entre estes as pessoas com deficiéncia, buscando maneiras de aproximagdo que respeitem as
diferentes formas de alcance, comunicacdo e relacionamento da populagdo, que em nUmero

significativo possui alguma deficiéncia ou dificuldade temporaria.

Os Museus precisam mais das pessoas do que as pessoas deles. Qual sentido de um
museu, se a sua comunidade, os seus visitantes ndo se identificam com ele? Qual o sentido de
existéncia de um museu que ndo trabalha para aproximar e cativar os ndo publicos? Cativar pessoas
envolve respeito, responsabilidades e garantia de direitos culturais constituidos. Conhecer os publicos
de acordo com Costa (2021) é uma necessidade para 0s museus, conhecer 0s publicos segundo o autor

é entender o papel social desempenhado pelos museus.

Além de uma convicgdo 0 acesso a cultura é um direito de todo cidaddo. A Declaracao
Internacional de Direitos Humanos (1948), documento de referéncia para garantia dos direitosdos
seres humanos, afirmou, em seu artigo 27, que: “Todo ser humano tem o direito de participar
livremente da vida cultural da comunidade, de fruir das artes e de participar do progressocientifico e
de scus beneficios”. Isso denota que todas as pessoas, independentemente de sua origem, classe
social, experiéncia prévia, condi¢do congénita, aquisicao de deficiéncia ou quaisquer outros fatores
socioecondmicos que os identifiguem como minorias, tém o direito de usufruir das manifestacoes e
bens culturais. Nesse sentido, promover a acessibilidade nos espagosculturais para pessoas com

deficiéncias e novos publicos e propiciar a eles o protagonismo € trabalhar pela garantia do direito
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de participacdo de todo ser humano na vida cultural dacomunidade.

2.Conhecendo o MCAC

O Museu Casa de Aluizio Campos esta localizado em uma area de 2 hectares, na BR 104Sul,
no bairro do Ligeiro, na cidade de Campina Grande, Paraiba, Brasil e é resultado do ideal do ex-
deputado federal Aluizio Afonso Campos (em testamento), de criar e manter, na casa sede da Fazenda
Ligeiro, um memorial em homenagem a Affonso Rodrigues de Souza Campos e Aluizio Afonso
Campos, mantendo mobiliario original, livros e referéncias pessoais dos homenageados, de forma a

proporcionar estudos e trabalhos de preservacdo das memdrias de sua familia (citar fonte, data).

Administrado pela a FURNE - Fundacdo de Apoio ao Ensino, a Pesquisa e a Extensao,
Fundacdo mais antiga em atividade no Estado da Paraiba, 0 Museu Casa de Aluizio Campos que esta
em vigéncia desde 2009, promove além da preservacdo da memoria de Aluizio Campos, atividades

de cunho educacional e social.

O Museu Casa Aluizio Campos (MCAC) conforme Dona Socorro, (funcionaria do museu) é
um lugar de convivio social: muitas pessoas o visitam por razdes ndo necessariamente ligadas ao
acervo. Segundo ela a comunidade visita 0 museu para encontrar pessoas, usufruir do seu espago
verde, participar de acdes sociais oferecidas como a cooperativa de costureiras, o horto didatico
agroecoldgico, que é utilizado no cultivo de verduras e hortalicas que é utilizado na producao de uma
sopa comunitéria organizada pela igreja catolica da comunidade, o cultivo de plantas medicinais para
a producdo de medicamentos. Com a pandemia a FURNE, como parte doseu Planejamento
Estratégico para o triénio 2021-2023, intensificou suas atividades para montagem do LabSteam que
sera um laboratorio que prevé a integracdo de conhecimentos de Artes, Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia e Matematica, possibilitando ao aluno se preparar para desafios como cidaddo e também
no mercado de trabalho e a ampliagdo digital do museu.

O LabSteam atuard no desenvolvimento de atividades educacionais para criangas doensino
fundamental, adolescentes do ensino médio e também na capacitagdo de professores do ensino
fundamental e médio, desenvolvendo valores e preparando-os para os desafios futuros utilizando
ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica em um processo que incorpore, ao aprendizado

as etapas: investigacao, descoberta, conectividade, criacéo e reflexdo.



35

A ampliacdo da presenca digital dos museus foi acelerada em decorréncia da pandemia, mas
ja ndo era uma novidade. A “Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacao
nos Domicilios Brasileiros” (TIC Domicilios 2019) indica que cerca de 11% do total de 134 milhdes
de usuarios de internet no Brasil viu exposi¢es ou visitou museus virtualmente em 2019. E embora
0 pais conviva com o grande desafio da excluséo digital de 47 milhdes de habitantes, dados anteriores
a pandemia ja sinalizavam que a demanda por contetdo on-line seria crescente. Segundo a pesquisa,
0 namero total de usuérios de internet deve aumentarde 3,9 bilhdes (51% da populagdo global) em
2018, para 5,3 bilhdes (66%) até 2023 —ano em que a América Latina terd 470 milhdes de usuarios

de internet (70% da populacdo regional).

De acordo com a pesquisa “Museus: narrativas para o futuro”, da Oi e da Consumoteca, 56%
dos entrevistados acreditavam que ferramentas tecnoldgicas combinam com museus. A pandemia
acelerou a entrada de muitos museus no ambiente digital e os fez repensar sua relagdo com as

tecnologias.

A pandemia trouxe para muitos museus a subita necessidade de ampliar sua presenca digital.
E bastante provéavel que, mesmo depois da pandemia, a demanda por essas atividades se consolide e
cada vez mais acGes em meios digitais sejam pensadas como parte complementar da experiéncia
presencial nos museus. O conjunto de atividades digitais desenvolvidas durante a pandemia, bastante
amplo e diverso, deve ser visto como um laboratorio para todo o setor museal. Refletir sobre como
0 museu usa os meios digitais é fundamental, e as experimentacdes impostas pela pandemia devem

ser incorporadas como aprendizados pelas instituicdes.
2.1 Historia do acervo

Sem herdeiros, Aluizio Campos sabiamente deixou como seu legado seu patriménio a
Fundacdo Banco do Brasil e 8 FURNE, a fim de que fosse criado um Memorial que preservaria sua
histéria e memorias de sua familia. O acervo que hoje compde o museu, abriga segundo o professor
Calos Farias — Vice Coordenador da FURNE, o mobiliario original das trés casas de Aluizio Campos
composta pela residéncia sede da fazenda do ligeiro, da sua casa no Rio de Janeiro, onde viveu 10
anos e da sua casa de Brasilia, lugar em que viveu quando atuou como politico. Além de objetos
e quadros adquiridos por ele e por sua familia comprados em suas viagens nacionais e internacionais.

Dentro desse enorme acervo, todos catalogados e tombados pela FURNE, ao qual, alguns

pode ser observado nos anexos I, 111 e IV escolhemos como recorte da nossa pesquisa os quadros de
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pintura, visto que a nossa pesquisa esta inserido na linha de pesquisa Arte Computacional, desses
quadros foram escolhidos 5 de arte contemporanea.

2.2 Atividades Desenvolvidas

Na responsabilidade de sua funcéo social, 0 Museu oferece espago para o trabalho de um
cooperativa de costura, formada por costureiras e artesds da comunidade do ligeiro chamada:
COOCAL - Cooperativa Costurando com Arte do Ligeiro como pode ser observada na Imagem 1

abaixo, espaco onde é confeccionada pecas pelas moradoras do bairro e trabalhado o
empreendedorismo local.

PN
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Imagem 1 — Sala da COOCAL
Fonte: acervo da autora. Foto: Vanessa Nascimento, 2021.

O Museu também possui um auditorio amplo em esta sendo construido um LABSTEAM
que pode ser observado na Imagem 2 abaixo. Como falado anteriormente o laboratério prevé a
integracdo de conhecimentos de Artes, Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica,

possibilitando ao aluno se preparar para desafios como cidadéo e também no mercado de trabalho.
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Imagem 2 — Auditério que serd construido o LABSTEAM
Fonte: acervo da autora. Foto: Vanessa Nascimento, 2021.

A metodologia surgiu nos Estados Unidos na década de 1990, apds ser constatado o
desinteresse de alunos pelas ciéncias exatas. A sigla STEAM quer dizer em inglés Science,

Technology, Engineering, Arts, Mathematics.

A forma de ensino faz ndo s6 a integracdo das areas do conhecimento, mas permite ao aluno
usé-las para conex@es na hora de resolucdo de problemas diarios. O aprendizado é amplamente
beneficiado com a interdisciplinaridade. Além disso, neste processo de ensino os alunos aprendem a

colaborar uns com os outros.

Outro ponto positivo da metodologia STEAM é o desenvolvimento das competéncias e
habilidades socioemocionais. O trabalho de troca em grupo, permite o desenvolvimento dessas
habilidades. Os alunos entenderdo o quanto é necessario empatia e cooperacdo para chegar a uma
resposta.

O Museu também tem uma horta Imagem 3, que é cultivada para o plantio de verduras e
legumes que contribuem para efetivacdo de uma sopa comunitéria realizada pela igreja catdlica do
bairro, bem como o plantio de ervas medicinais para a producdo de tratamento fitoterapico realizado
pelo Padre da comunidade. Na Fazenda também tem uma Capela Imagem 4, que segundo a
funcionaria Dona Socorro que trabalhou durante 38 anos com Aluizio Campos, afirma que no espaco
tinha muitas celebragdes religiosas e atualmente algumas pessoas alugam o espaco para a realizagao

de matrimonios.
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Imagem 2 — Horta.
Fonte: acervo da autora. Foto: Vanessa Nascimento, 2021.

Imagem 2 — Capela.
Fonte: acervo da autora, Foto: Vanessa, 2021.
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Este capitulo corresponde aos estudos dos recursos de inclusdo e acessibilidade para a
construcdo do aplicativo, com o objetivo de nortear a criacdo de um aplicativo para promover
acessibilidade cultural das pessoas com deficiéncias no MCAC.

Aqui descrevemos como pretendemos criar o aplicativo a fim de que ele possa promover a

acessibilidade cultural de pessoas com deficiéncias.

3. Construindo o aplicativo Incluir

Ja vimos até aqui que acessibilidade e deficiéncia ndo sdo conceitos independentes entre si,
que sdo dependentes do contexto sociocultural e que, quanto mais acessivel for o ambiente, menos
deficientes serdo as pessoas com deficiéncia. Um ambiente digital — quer seja um aplicativo, sitio ou
rede social pode gerar dois efeitos iguais na intensidade, mas opostos entre si: exclusdo ou incluséo
de pessoas com deficiéncia.

E desejavel e necesséario que as pessoas tenham consciéncia da acessibilidade das redes
sociais, aplicativos, sistemas operacionais e outras plataformas com as quais trabalham. Nem todas
sdo acessiveis, mas todas podem se tornar acessiveis.

Um ambiente acessivel, além de beneficiar as pessoas com deficiéncia, traz beneficios para
uma ampla variedade de pessoas e empresas. Ele possibilita que qualquer usuario encontre a
informacdo de forma mais rapida, preencha formularios com mais confianga e menos erros, e tenha
um didlogo mais transparente com todos.

Um dos principais objetivos do museu é comunicar e interagir com os publicos. O museu sé
podera atingir plenamente este objetivo se reconhecer que os publicos tem diversas maneiras de ser
e de entender o mundo e deve preparar 0 seu espaco, equipamento, servi¢os, exposi¢cdes, materiais de
comunicacdo e divulgacdo e sua equipe de acordo com estes principios. O ideal é que todos 0s

servigos sejam acessiveis a todas as pessoas.

As pessoas com deficiéncias devem contar com a oferta de servigos acessiveis. O ideal serd
que essas pessoas com deficiéncias possam explorar 0 museu autonomamente e ter acesso a

informacao sobre todas as pecas expostas.

E provavel que nenhum museu no mundo seja 100% acessivel. Contudo, este fato ndo pode
fazer perder de vista 0 objetivo de assegurar a plena acessibilidade e 0 museu deve procurar tornar-

se acessivel para os visitantes em todos os niveis. Nesta pesquisa elaboramos um aplicativo, ao qual
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demos o nome de Incluir, a fim de que com ele possamos proporcionar acessibilidade aos usuarios e
visitantes do MCAC.

Ao projetar qualquer tipo de material de comunicacdo, é preciso estar ciente do fato de que
nem todos serdo capazes de processar a informacédo da mesma maneira. As pessoas em todo o mundo
tém diferentes requisitos de acessibilidade, de acordo com sua especificidade com ou sem
deficiéncias. Uma boa comunicacao depende que as suas informacdes sejam compreendidas da forma
mais ampla possivel.

E preciso ressaltar que todos os tipos e sistemas de tecnologia, tais como tecnologias
assistivas, tecnologias digitais, tecnologias de informacdo e comunicacdo, devem permear as seis
dimensbes da acessibilidade como suportes a realizacdo de todos os direitos das pessoas com
deficiéncia. Este imperativo esta refletido em toda a extensdo da Convencdo sobre os Direitos das
Pessoas com Deficiéncia. Por exemplo:

“A fim de possibilitar as pessoas com deficiéncia viver de forma independente e
participar plenamente de todos os aspectos da vida, os Estados Partes tomardo as
medidas apropriadas para assegurar as pessoas com deficiéncia o acesso, em
igualdade de oportunidades com as demais pessoas, ao meio fisico, ao transporte, a
informacdo e comunicacdo, inclusive aos sistemas e tecnologias da informacéo e
comunicagao, bem como a outros servicos e instalagdes abertos ao publico ou de uso
publico, tanto na zona urbana como na rural.” (ONU, 2006).
A legislacéo federal brasileira € rica em defender a provisdo destas tecnologias: NBR 15290
(ABNT); Lei 10.098/00; Portaria Ministerial/ MEC 3.284/03; Decreto 5.296/04; Portaria SEDH
170/04; Instrucdo Normativa SGPR 1/05; Portaria MEC 976/06; Portaria MC 310/06; Portaria SLT

3/07; Portaria SEDH 151/07; Decreto Legislativo 186/08.

3.1 O que é design acessivel?

O design acessivel deve levar em consideracdo como as informacdes apresentadas podem ser
compreendidas. De acordo com o Inclusive Design Toolkit, grupo de pesquisa da Universidade de
Cambridge, o design inclusivo preza por integrar o maior nimero de usuérios possiveis, valorizando
a diversidade e a acessibilidade. Segundo eles: “Toda decisdo de design tem o poder de incluir ou
excluir pessoas”.

E preciso pensar em todos 0s Usuarios neste processo, inclusive naqueles com deficiéncia.E a
hora da empatia e da pesquisa falarem mais alto. E, claro, existem alguns principios simples que

podem ser adotadas na hora de fazer uma interface com design inclusivo.
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3.2 Os principios do design inclusivo

Segundo STRAUB, Ericson; CASTILHO, Marcelo. (2010) existem 6 principios do design
inclusivo que podem fazer toda a diferenca que segundo eles séo:

1. Busque por pontos de exclusdo

E importante buscar de forma proativa pelos pontos de exclusdo dos usuarios. Checar os
feedbacks, por exemplo, pode ser uma Otima ideia para perceber e compreender melhor o que esta
faltando num app e como mudar isso.

2. ldentifique os desafios cotidianos

O cotidiano de pessoas com deficiéncia é repleto de desafios. Por isso, € muito importante
considerar os diferentes contextos em que 0s usuarios estardo interagindo com as interfaces. A partir
disso, tentar facilitar a0 maximo as experiéncias, para que elas sejam acessiveis inclusive nos
momentos de exclusdo do usuario.

3. Reconheca suas limitacoes

Mesmo com muita pesquisa, € impossivel para um designer (seja ele PCD oundo)
conhecer todos os desafios enfrentados pelos diferentes usuarios.

Por isso, envolver pessoas de varias comunidades pode ser interessante para o processo de
design. Assim, 0s usuarios podem mostrar as suas necessidades, além de fazer com que os designers
possam ir além de suas pesquisas.

4. Ofereca diferentes formas de engajamento

Existem diferentes formas de engajar com uma experiéncia e € muito importante que o
maximo delas estejam disponiveis em uma interface inclusiva. Afinal, com diferentes opcGes de
engajamento, os usuarios podem escolher aquelas que mais se adequam as suas circunstancias.

5. Ofereca experiéncias equivalentes

Um cuidado extra ao oferecer diferentes formas de engajamento € se certificar de que elas
sejam equivalentes. Da mesma forma que usuarios podem ouvir &udios em diferentes
velocidades, é interessante oferecer diferentes velocidades de legenda para usuarios surdos ou com
deficiéncias auditivas, por exemplo.

6. Amplie a solugdo para todos os usuarios.
Mesmo quando uma solucédo € pensada para um grupo especifico de usuarios, ndo quer dizer

que ela estara limitada a este publico. Legendas, por exemplo, geralmente sdo pensadas parapessoas
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surdas ou com deficiéncias auditivas. Porém, elas também podem ser usadas por outros usuarios,
incluindo aqueles sem deficiéncia. Por isso, é importante desenvolver uma solugdo para diferentes
audiéncias, tentando ser o mais inclusivo possivel.

De acordo com eles, ao adotar essas praticas, € possivel criar um mindset mais inclusivo na

pratica de design.

3.3 Descrevendo o aplicativo Incluir
Desenvolver um aplicativo android como o Incluir é estar em consonancia com a nossa atual

realidade, afinal oferecer a solucdo que mais esta presente na vida do homem moderno € atuar, de
acordo com o crescimento da tecnologia no nosso dia a dia. E possibilitar uma funcionalidade para
determinados publicos que no nosso caso trata-se do publico com deficiéncias visuais, auditivos e
cognitivos. A aplicagdo do App Incluir funciona de forma atender a essas necessidades. Aqui, vamos

descrever um pouco sobre esse processo.

Antes de comecar a desenvolver o aplicativo de fato, foi preciso ter uma ideia de qual seria
seu objetivo e sua funcionalidade, bem como em quais sistemas operacionais ele estara disponivel,
se sera pago ou gratuito, além de outras inUmeras variaveis que precisam ser levadas em conta na

aplicacdo de sua funcéo principal.

O objetivo, no entanto, do nosso aplicativo é ampliar o acesso ao Memorial por meio da
acessibilidade cultural, e sua funcionalidade ser4 promover a acessibilidade cultural as pessoas que
tém alguma limitacdo fisica ou cognitiva, bem como expandir o memorial que atualmente s6 tem

acesso por meio fisico.

Para desenvolver um aplicativo para o sistema operacional Android, que € 0 nosso caso, é

preciso saber quais linguagens de programacdo podem ser implantadas a exemplo:

Java - E a linguagem mais utilizada por programadores ao redor do mundo. E compilada e
flexivel, o que permite que seja executada tanto em navegadores quanto em aparelhos sem browser.

A Java também é multiplataforma, por isso funciona perfeitamente em Android e Windows.

C - Allinguagem C é a lingua-mée da programacdo. Ela foi desenvolvida nos anos 1970, e, a
partir dela se originaram Java, C# e basicamente todas as outras linguagens mais conhecidas. E ideal

para sistemas com muitos calculos e jogos com graficos realistas e de qualidade.


https://inovacaodigital.blog/mudanca-de-mindset/
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C++ - Derivada da linguagem C, a C++ é uma das mais populares no meio tecnoldgico, ja
que é facil de ser manuseada e possui pluralidade de plataformas. Com ela, é possivel criar Apps

simples com uma infinidade de fungdes.

Essas trés sdo as linguagens mais comuns para criar um App para o sistema operacional
Android. A escolhida para o aplicativo Incluir foi a linguagem Java por atender melhor as
necessidades e por ser mais conhecida pelos desenvolvedores.

Como plataforma escolhida para a criagdo do nosso aplicativo, escolhemos o Android Studio
um ambiente de desenvolvimento integrado oficial para o desenvolvimento de apps Android e é
baseado no IntelliJ IDEA que é um sistema que maximiza a produtividade do desenvolvedor e
possibilita uma assisténcia de codificacdo inteligente e o design ergonémico tornando o
desenvolvimento ndo apenas produtivo, mas também agradavel. Além do editor de cddigo e das
ferramentas de desenvolvedor avangadas do IntelliJ, o Android Studio oferece ainda mais recursos

para aumentar sua produtividade na criacdo de apps Android, como:
e Um sistema de compilacéo flexivel baseado em Gradle

Um emulador rapido com inimeros recursos

« Um ambiente unificado que possibilita o desenvolvimento para todos os dispositivos Android

e A aplicacdo de mudangas para enviar mudancas de codigo e recursos ao aplicativo em

execucdo sem reiniciar o app

o Modelos de cédigo e integracdo com GitHub para ajudar a criar recursos comuns de apps e
importar exemplos de codigo

« Frameworks e ferramentas de teste cheios de possibilidades

o Ferramentas de lint para detectar problemas de desempenho, usabilidade, compatibilidade

com versdes, entre outros
e Compatibilidade com C++ e NDK

o Compatibilidade integrada com o Google Cloud Platform, facilitando a integragéo do Google

Cloud Messaging e do App Engine.
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Resumidamente 0 nosso aplicativo pode ser descrito assim:

Titulo do app: Incluir

Objetivo do app: Ampliar o acesso ao Memorial por meio da acessibilidade cultural.
Funcionalidade: O app tera a funcionalidade promover a acessibilidade cultural as pessoas que tém
alguma limitag&o fisica ou cognitiva, bem como expandir o memorial que atualmente so6 tem acesso
por meio fisico.

Linguagem de programacéo utilizada: Java

Plataforma Escolhida: Android Studio versao

Publico alvo: Pessoas com deficiéncias

Deficiéncia que o usuario final possui: Visuais, auditivos, cognitivos.

Recursos de acessibilidade aplicado ao app: Libras, Audiodescrigdo, Fonte sem serifa, Cores
acessiveis, ou seja sera utilizado recursos que atendam a maioria das deficiéncias, sejam elas

auditivas, visuais ou cognitivas.

3.4 Designer de interface

Proposta:

Aplicativo para smartphone do tipo Android para ofertar acessibilidade a populacdo com
deficiéncia que visita 0 Museu Casa de Aluizio Campos. O contetdo utilizado para a realizagao dessa
proposta foi retirado do acervo do Museu, bem como de arquivos da FURNE.

Contexto e uso:

O Incluir é um aplicativo que permite acessar de modo facil e acessivel o Museu Casa de
Aluizio Campos. O aplicativo é um servigo elaborado para promover a acessibilidade cultural, O App
Incluir possui as seguintes funcionalidades:

» Democratizar 0 acesso a cultura;
» Ampliar 0 acesso ao museu;
» Tornar acessivel 0 acervo do museu.
Enquanto o individuo faz uso do aplicativo, ele podera conhecer e obter informagdes sobre o

museu e seu acervo. A proposta visual baseia-se huma revisao de padrdes de interface proposta pela
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cartilha de acessibilidade, somada a experiéncia dos profissionais e pesquisadores.Para representar
tal proposta, segue abaixo a sele¢do dos codigos e telas.

Na primeira foi criada a de abertura. Ela da acesso ao inicio do Tour virtual no aplicativo
como mostra a imagem 5. Na segunda tela como mostra a imagem 6 sdo apresentados botdes que
guiam o interagente a a¢Ges educacionais do museu, a histéria do museu, contato e as obras. Dessa
forma, a segunda tela é o comeco da visita ao contetldo museal.

Na tela do contetdo educacional possui informacGes referentes aos dias que 0 museu esta
aberto, bem como, as a¢fes educativas, desenvolvido para ajudar o visitante caso ele queira ir &
instituicdo fazer a visita presencial.

Na tela de histéria do museu é contado um pouco de sua historia trazendo informacdes sobre
a sua idealizacdo, fundagdo... Esta opcéo foi criada para que o interagente conhega sobre 0 museu.

Na tela de contatos foi colocado os meios de comunicagdo mais utilizados na instituicdo para
agendar visitas. Nesse contexto, buscou-se colocar os contatos de e-mail, bem como de telefone, pois
no museu, eles sdo 0s mais utilizados. Nesses espacos ha recursos de audio, bem como video para
auxiliar o interagente com o aplicativo.

Na tela de obras contém o caminho que leva a cada obra indicada. Desse modo, nela é
apresentado em um primeiro momento os nomes das obras e ap6s o clicar, o visitante é guiado para
0 conteudo da obra. No conteudo da obra o visitante visualiza a obra, bem como, a dudio descricdo

dele e recursos em libras para que ele possa compreender.

Activities desenvolvidas:

Designer dos botdes: Background: hexadecimal #450CCO0; Text: hexadecimal #FFFFFF

Codigos das telas

main activity /* primeira pagina */

private ImageView imageEnviar;

private ImageView imagelniciar;

@Override
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protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity_main);

imageEnviar = findViewByld(R.id.imageEnviar);
imageEnviar.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent intent= new Intent(getApplicationContext(), SegundaActivity.class);

startActivity(intent);

H;

imagelniciar = findViewByld(R.id.imagelniciar);
imagelniciar .setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent intent= new Intent( getApplicationContext(), SegundaActivity.class);

startActivity(intent);

i
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Bem vindo
Ao memorial
Aluizio Campos

Iniciar tur

Imagem 5 tela inicial
Fonte: Autora, 2021
second

private ImageView imageobras;
private ImageView imagecontato;
private ImageView imagehistoria;

private ImageView imageeducaional;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
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setContentView(R.layout.activity _segunda);

imageobras =findViewByld(R.id.imageobras);
imageobras.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent intent= new Intent( getApplicationContext(), TerceiraActivity.class);
startActivity(intent);

}
i

imagecontato = findViewByld(R.id.imagecontato);
imagecontato.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent intent = new Intent(getApplicationContext(), ObraActivity.class);

startActivity(intent);

}
b
imagehistoria = findViewByld(R. id.imagehistoria);
imagehistoria.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent intent = new Intent(getApplicationContext(), HistoriaActivity.class);

startActivity(intent);

}
i

imageeducaional = findViewByld(R.id.imageeducaional);

imageeducaional.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {



i

@Override

public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent(getApplicationContext(), educaional Activity.class);

startActivity(intent);

Educacional

Historia do
Museu Contato

Imagem 6 segunda tela
Fonte: Autora, 2021

50



Terceira Activity

public class TerceiraActivity extends AppCompatActivity {

private Button buttonAdao;
private Button buttonEva,;
private Button buttonMarinha;

private Button buttonCasario;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity _terceira);

buttonAdao =findViewByld(R.id.buttonAdao);
buttonAdao.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent intent= new Intent( getApplicationContext(), AdaoActivity.class);
startActivity(intent);

}
i

buttonEva= findViewByld(R.id.buttonEva);
buttonEva.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override

51



52

public void onClick(View v) {
Intent intent= new Intent(getApplicationContext(),EvaActivity.class);
startActivity(intent);
}
b

buttonMarinha= findViewByld(R.id.buttonMarinha);
buttonMarinha.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent intent= new Intent(getApplicationContext(),MarinhaActivity.class);
startActivity(intent);
}
b

buttonCasario= findViewByld(R.id.buttonCasario);
buttonCasario.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent intent= new Intent(getApplicationContext(),CasarioActivity.class);
startActivity(intent);

i



Conheca as
obras do museu

Imagem 7 tela de acesso as obras
Fonte: Autora, 2021

nome da obra : marinha

codigos : xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

xmlins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
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xmlIns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

tools:context=".MarinhaActivity">

<ImageView
android:id="@+id/imageView4"
android:layout_width="450dp"
android:layout_height="250dp"
android:scaleType="fitXY"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@drawable/marinha" />

<TextView
android:id="@+id/textView3"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="32dp"
android:text="Nome da obra: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/imageView4" />

<TextView
android:id="@+id/textView4"
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android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="32dp"

android:text="Marinha"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView3"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/imageView4" />

<TextView
android:id="@+id/textView5"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="Dados da obra: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView3" />

<TextView
android:id="@+id/textView6"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="A.Mattera"

app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView5"



app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView4" />

<TextView
android:id="@+id/textView7"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="Material: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView5" />

<TextView
android:id="@+id/textView8"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="0leo sobre madeira"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView7"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView6" />

<TextView
android:id="@+id/textView9"
android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"



android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="Historia da obra: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView7" />

<TextView
android:id="@+id/textView10"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="XXXXXXXX"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView9"

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView8" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

nome da obra : Casario na beira mar

codigos : xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

xmlins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlins:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto™

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
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android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

tools:context=".EvaActivity">

<ImageView
android:id="@+id/imageView4"
android:layout_width="450dp"
android:layout_height="250dp"
android:scaleType="fitXY"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

app:srcCompat="@drawable/eva" />

<TextView
android:id="@+id/textView3"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="32dp"
android:text="Nome da obra: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/imageView4" />

<TextView
android:id="@+id/textView4"
android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
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android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="32dp"

android:text="Casario na beira de um rio"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView3"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/imageView4" />

<TextView
android:id="@+id/textView5"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="Dados da obra: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView3" />

<TextView
android:id="@+id/textView6"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="S. Pinto. Pintura"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@-+id/textView5"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView4" />



<TextView
android:id="@+id/textView7"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="Material: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView5" />

<TextView
android:id="@+id/textView8"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="0léo sobre tela"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView7"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView6" />

<TextView
android:id="@+id/textView9"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
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android:text="Historia da obra: "

android:textSize="14sp"

android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView7" />

<TextView
android:id="@+id/textView10"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="0bra adquirida na Mini Gallery"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView9"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView8" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

nome da obra : Casardes de anténio dias

codigos : xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

xmlins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlIns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

tools:context=".CasarioActivity">
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<ImageView
android:id="@+id/imageView4"
android:layout_width="450dp"
android:layout_height="250dp"
android:scale Type="fitXY"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

app:srcCompat="@drawable/casaoes" />

<TextView
android:id="@+id/textView3"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="32dp"
android:text="Nome da obra: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/imageView4" />

<TextView
android:id="@+id/textView4"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="32dp"

android:text="Casardes de Antonio Dias"



app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView3"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/imageView4" />

<TextView
android:id="@+id/textView5"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="Dados da obra: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView3" />

<TextView
android:id="@+id/textView6"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="E. Esteves LXXX. Pintura"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@-+id/textView5"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView4" />

<TextView
android:id="@+id/textView7"

android:layout_width="wrap_content"



android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"

android:text="Material: "

android:textSize="14sp"

android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView5" />

<TextView
android:id="@+id/textView8"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="0leo sobre tela"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView7"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView6" />

<TextView
android:id="@+id/textView9"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="Historia da obra: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"



app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView7" />

<TextView
android:id="@+id/textView10"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="0Obra adquirida na Mini Gallery"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView9"

app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView8" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
nome da obra : Adédo e Eva

codigos : xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

tools:context=".AdaoActivity">

<ImageView
android:id="@+id/imageView4"
android:layout_width="450dp"
android:layout_height="250dp"
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android:scaleType="fitXY"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

app:srcCompat="@drawable/adao" />

<TextView
android:id="@+id/textView3"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="32dp"
android:text="Nome da obra: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/imageView4" />

<TextView
android:id="@+id/textView4"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="32dp"
android:text="Adao, Eva e a serpente"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView3"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/imageView4" />

<TextView



android:id="@+id/textView5"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="Dados da obra: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView3" />

<TextView
android:id="@+id/textView6"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="A. Santos, 1972"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView5"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView4" />

<TextView
android:id="@+id/textView7"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"

android:text="Material: "



android:textSize="14sp"

android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView5" />

<TextView
android:id="@+id/textView8"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="Guache sobre aglomerado"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView7"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView6" />

<TextView
android:id="@+id/textView9"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="Historia da obra: "
android:textSize="14sp"
android:textStyle="bold"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView7" />

<TextView
android:id="@+id/textView10"
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android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="24dp"
android:layout_marginLeft="24dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:text="XXXXXXXX"
app:layout_constraintStart_toEndOf="@+id/textView9"
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView8" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
3.5 Recursos de acessibilidade utilizados no App incluir

A criacgdo do design de interface do App incluir trabalhou sua construgdo pensando em todos
os aspectos que fornecessem acessibilidade aos seus usuarios que foi desde a simples escolha da fonte,
cores, tamanho dos icones... bem como a escolha de recursos como a audiodescri¢do, a legenda e a

linguagem de sinais por meio do VLibras. Abaixo falaremos sobre cada uma delas.

A escolha da Fonte

Para conteldo digital, as fontes sem serifa sdo consideradas mais acessiveis. Uma fonte sem
serifa é aquela que ndo possui prolongamentos nos caracteres, ou seja, sdo mais limpas e facilitam a
distingdo entre os caracteres. J& as fontes serifadas podem dificultar a leitura para quem tem baixa
visdo, devido aos prolongamentos, que podem dar a impressao de que um caractere esta unido ao

outro. Como mostra o exemplo abaixo:

Sem serifa

(exemplos: Arial, Verdana, Tahoma, Helvetica)

Com serifa

{exemplos: Times New Roman, Cambria, Georgia, Book Antiqua)
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Outro fator importante para a legibilidade de um tipo de fonte é a existéncia ou ndo de
caracteres ambiguos. Em alguns tipos de fonte, caracteres como o “I”” (i maitsculo) ¢ a consoante “1”
podem ser iguais, causando confusdo. O mesmo ocorre com a letra “O” e 0 nimero zero (0). Em uma
fonte com bom nivel de acessibilidade deve ser possivel distinguir facilmente os caracteres.

[13%2]
1

Na imagem abaixo, podemos ver que os caracteres “i”’ maiusculo e a consoante “I” sdo quase

idénticos nas fontes Arial e Calibri, mas apresentam boa distingdo nas fontes Tahoma e Verdana. Ja

0 “0” maiasculo ¢ o nimero zero t€ém um formato distinto nas quatro fontes comparadas, como

podemos observar no exemplo a seguir:

llustracao OO0 (Arial)
llustracao OO (Calibri)
Ilustracao O0 (Tahoma)
Ilustracao OO0 (Verdana)

A popularidade de um tipo de fonte também pode ter papel importante na acessibilidade. Uma
fonte comum €é sempre mais indicada, ja que a probabilidade de ela estar instalada no computador do
usuario é grande. Se a fonte especificada para um site ndo é encontrada quando o usuario acessa-lo,
0 seu computador substitui por uma fonte comum que ele encontra instalada. I1sso pode mudar
drasticamente a apresentacao visual do site. Assim, é importante especificar alternativas para a fonte
escolhida através das folhas de estilo (CSS).

Apos escolher as fontes a serem utilizadas, € importante manter um padrdo ao longo das
paginas de um mesmo. Outros fatores a serem considerados:

« Utilizar texto real em vez de imagens de texto. As imagens de texto sdo imagens, ou seja, ndo
sdo lidas pelos leitores de tela e dificultam a ampliacdo por quem tem baixa viséo.

o Garantir um bom contraste entre a fonte e o plano de fundo.

e Limitar o uso de texto todo em negrito.

o Evitar texto todo em itélico.

« Evitar texto todo em maiusculo.

« Evitar texto que se move ou pisca.

o Nao utilizar fonte de letra cursiva ou decorada
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EVITAR UTILIZAR TEXTO TODO EM MAIUSCULO.

Evitar utilizar texto todo em italico.

Limitar o uso de texto todo em negrito.
o atilizar foute candiva.
N3g utilizar fonte decorada.

A audiodescricéo

Em linhas gerais, a audiodescricdo (AD) traduz imagens em palavras para que pessoas cegas

e com baixa visdo possam ter acesso ao seu conteudo (Salton et at, 2017). O recurso também amplia

o entendimento de pessoas com deficiéncia intelectual, com TDAH, autistas, disléxicos, idosos e

outras pessoas sem deficiéncia (Motta, 2016, p. 2). A audiodescri¢do pode ser pré-gravada, ao vivo

ou simultanea, no aplicativo que desenvolvemos utilizamos a pré-gravacao, a fim de oferecermos

uma AD com melhor qualidade.

As descricdes baseadas em diretrizes da audiodescri¢do determinada para a elaboragéo

do App incluir foram:

Descrever 0 que Vvé: o que/quem aparece, onde, as acbes, o tempo, 0 enquadramento,
caracteristicas fisicas, roupas, cores e outros elementos visuais;

Organizar a descri¢do do geral para o especifico, da esquerda para a direita, de cima para
baixo;

Descrever cada pessoa/personagem por vez;

Priorizar os elementos mais importantes, de acordo com o contexto;

Né&o dar opiniao;

N&o interpretar as imagens, mas dar as informag0es para que a pessoa interprete;

Usar linguagem clara e objetiva, adequada ao publico-alvo;

Além disso, por estarmos trabalhando com imagens estéaticas, iniciamos informando o tipo da
imagem (quadro de pintura, fotografia de, infografico de, tabela de, etc.) e ndo usar verbos em

movimento;
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Libras

A lingua que o individuo usa para se comunicar depende de sua natureza além do grupo de
individuos com o qual ele convive. As pessoas sem deficiéncia auditiva, por exemplo, comunicam-
se através de linguas orais, enquanto que os surdos comunicam-se naturalmente através das linguas
de sinais. Em razdo disso, as linguas orais utilizadas cotidianamente pela maioria das pessoas e em
praticamente todos os meios de comunicagdo, representam para as pessoas surdas apenas “uma
segunda lingua". Neste sentido, eles geralmente tém dificuldade para ler e se comunicar através de
textos em linguas orais, fazendo deste fator uma barreira a mais na incluséo digital.

Segundo o censo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) de 2010, cerca de
9,7 milhdes de brasileiros possuem deficiéncia auditiva, o que representa cerca de 5,1% da populagéo.
Deste total, cerca de 2 milhdes possuem a deficiéncia auditiva severa - 1,7 milhdes tém grande
dificuldade para ouvir e 344,2 mil sdo surdos - e 7,5 milhdes apresentam alguma dificuldade auditiva.
Em termos mundiais, a estimativa da Organizacdo Mundial de Saude é de que aproximadamente 360
milhdes de pessoas apresentem algum nivel de deficiéncia auditiva.

De maneira geral, essa significativa parcela da populagdo brasileira acaba enfrentando
diversos desafios na comunicacdo e acesso a informacdo. As Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo (TICs), por exemplo, quando sdo projetadas raramente enderecam 0s requisitos e
necessidades das pessoas surdas. No Brasil, por exemplo, segundo o Comité Gestor da Internet do
Brasil (CGI.Br), apenas cerca de 5% dos sites sao acessiveis. Para enderecar esse problema e reduzir
as barreiras de comunicacdo e acesso a informacdo das pessoas surdas, no aplicativo Incluir, nds
trazemos a Suite VLibras (vlibras.gov.br), uma plataforma completa e gratuita de traducao automatica
de Portugués para Libras.

A Suite VLibras ¢ uma plataforma tecnoldgica composta por um conjunto de ferramentas
complementares que permitem que conteddos digitais em portugués sejam traduzidos
automaticamente e renderizados dinamicamente por um avatar 3D em diversos cendrios e contextos.
Os principais componentes do VLibras séo:

VLibras-Plugin: uma extensdo de navegador que permite a traducdo automatica de textos
selecionados em uma pagina Web para Libras (compativel com os navegadores Chrome, Firefox e
Safari);

VLibras-Movel: uma aplicacéo cliente para dispositivos mdveis (Android e iOS);
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VLibras-Desktop: uma ferramenta usada para traduzir textos selecionados para Libras em
aplicacdes que estdo rodando em um computador pessoal (Windows e Linux);

VLibras-Video: um portal que traduz videos legendados ou trilhas de audio para Libras;

LibrasTV: uma adaptacdo do VLibras para o Sistema Brasileiro de TV Digital. Na Suite
VLibras, os sinais em Libras sdo reproduzidos utilizando um intérprete virtual de Libras, um avatar
3D, chamado Icaro.

O VLibras também dispde de uma ferramenta de computacdo humana, denominada
WikiLibras, que permite que colaboradores surdos e especialistas em Libras possam manter e evoluir
0 seu vocabulario de sinais e suas regras de traducdo. Atualmente o VLibras conta com um
vocabulario composto por mais de 14 mil sinais, um dos maiores deste tipo no mundo.
Adicionalmente o VLibras também dispde de uma API (Application Programming Interface) de
programacéo que permite que outros programadores ou desenvolvedores de software possam incluir
suporte a Libras em seus sistemas, servicos e aplicacoes.

O VLibras é o resultado de uma parceria entre a Universidade Federal da Paraiba (UFPB), 0
Ministério da Economia, a Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP) e a Camara dos Deputados.
Atualmente, as ferramentas do VLibras tem mais de 100 mil downloads, e estdo sendo usadas em
mais de 1.500 sites, incluindo os sites do Governo Federal, da Camara dos Deputados, do Senado,
entre outros. Este tipo de solugédo, ajuda a reduzir barreiras da comunidade surda na comunicacéo,
para acessar informac@es digitais ou adquirir conhecimento. E importante mencionar que ndo existe
uma lingua de sinais universal, cada pais possui a sua prépria lingua de sinais, cada uma contendo
suas proprias regras gramaticais, vocabularios e fonemas. A Lingua Brasileira de Sinais (Libras), a
American Sign Language (ASL), a Lingua Espanhola de sinais (LSE) e a Lingua Gestual Portuguesa
(LGP) sdo exemplos de linguas de sinais utilizadas, respectivamente, no Brasil, nos Estados Unidos,
na Espanha e em Portugal.

Neste contexto, a Suite Vlibras, um dos recursos do aplicativo, vem contribuir com o

aplicativo, reduzindo as barreiras de comunicacao e acesso a informacado das pessoas surdas.

O uso das cores

Dentro da acessibilidade, cor talvez seja um dos aspectos mais faceis de abordar e, mesmo

assim, um dos mais negligenciados. O principal motivo é porque a escolha das cores fica muitas vezes
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restrita a uma decisdo estética do designer visual, 0 que ndo aconteceu na escolha das cores do
aplicativo incluir.

A Unica maneira de quebrar esse estigma é entender mais sobre como a escolha das cores
impactam a experiéncia de quem visita o seu site ou usa o seu aplicativo e como algumas simples
boas préaticas podem mudar esse cenario. Para isso, precisamos entender algumas das limitagcdes mais
comuns:

Impossivel de falar de cor e acessibilidade sem comecar pelo daltonismo. Todo mundo ja viu
uma comparacdo entre como um dalténico e uma pessoa com uma visdo normal enxergam uma arara
ou uma caixa de lapis colorido. Essas fotos sdo 6timas para explicar do que se trata essa deficiéncia
visual, mas como isso impacta as coisas mais basicas de uma interface digital, como um formulario?

A nossa retina possui bastonetes, que captam luminosidade, e cones, que reconhecem as cores.
3 tipos de cones — especializados em reconhecer azul, verde e vermelho — s8o responsaveis por
formar todo o espectro de cores visiveis.

O Daltonismo, deficiéncia presente em 8% dos homens, ocorre quando hd mutagdo em um ou
mais desses tipos de cones, limitando o espectro de cores visiveis. O tipo mais comum (90% dos
casos) é a deuteranopia, que limita a percep¢do da cor verde.

Pensar em cores para acessibilidade nao é pensar em apenas em dalténicos, é pensar em todos
0s usuarios. Daltonismo nédo é o Unico motivo para levar a sério a escolha das cores em uma interface:
existem outras deficiéncias visuais, como a catarata e baixa visdo, comuns na terceira idade, que é
uma fatia cada vez maior de usuérios; e, mesmo com uma visdo normal, o contexto afeta como alguém
percebe e enxerga as cores: brilho e contraste do monitor, a iluminacéo do ambiente e a hora do dia.

Isso torna-se critico quando um design é definido em um Cinema Display e 0s usuarios
possuem outro tipo de monitor para acessar, independente da sua idade e se possui ou ndo algum tipo
de deficiéncia visual.

E claro que aquele texto em cinza em um fundo cinza um pouco mais claro fica elegante, mas
0 monitor de um computador comum ndo vai conseguir reproduzir as nuances de brilho e contraste
de um monitor profissional. E mesmo no display de um novissimo smartwatch pode ficar dificil de
enxergar em um dia ensolarado. A resolugdo, o tamanho da fonte e icones e até o contexto de uso

pode afetar a percepgéo das cores e a acessibilidade do conteudo.
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Design acessivel para neurodiversidade
Neurodiversidade é um termo genérico para descrever pessoas que vivenciam o mundo de

uma maneira diferente devido a diferencas neuroldgicas. Alguns exemplos de neurodiversidade

incluem:
o Dispraxia
o Dislexia

o Transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade (TDAH)

o Discalculia

o Espectro autista

o Sindrome de Tourette

Tornar o aplicativo Incluir acessivel as pessoas que apresentam algum tipo de

neurodiversidade ndo foi dificil, mas demandou uma compreensédo do publico e de suas necessidades
especificas. Frequentemente, as pessoas que vivem com autismo (especialmente aquelas voltadas para
a extremidade nao-verbal do espectro) podem se beneficiar dos recursos visuais para ajudar no seu
desenvolvimento. O uso de icones simples foi uma maneira encontrada de tornar o desing do

aplicativo mais acessivel.
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Consideracdes finais

Apesar do Movimento de Inclusdo Social ter iniciado sua militdncia ha mais de 25 anos
defendendo a inclusdo das pessoas com deficiéncia em todas as esferas sociais, a igualdade de
direitos para essa populagdo e a mudanga social em beneficio da acessibilidade, ainda existem
estruturas sociais que perpetuam o atendimento especial que, por sua vez, mantém o assistencialismo,
a segregacao e o entrave no desenvolvimento humano e social em relacdo ao convivio com as
diferengas.

As pessoas com deficiéncia tém seus direitos constituidos em declaracdes, leis, normas e
documentos puablicos nacionais e internacionais; entretanto, tais direitos, no Brasil, permanecem
atrelados ao poder das liderancas sociais que os colocam em pratica de acordo com seus interesses,
fazendo com que aproximadamente 25 milhdes de brasileiros dependa da vontade politica e
momentos favoraveis para exercer sua cidadania.

Neste sentido, a discussdo atual da funcdo dos museus como agente de desenvolvimento
social, problematizada pelo ICOM, tem como responsabilidade responder a questfes como a do
acesso ao patriménio preservado pelos museus a diferentes publicos. Se 0s museus tém como
atribuicdo atuar no desenvolvimento da sociedade e do individuo, como pode deixar de trabalhar pelo
respeito as diferengas em seu ambiente? Como pode apresentar aos seus visitantes as diferentes
culturas e manifestacdes de vida, arte e ciéncia de forma a incentivar a celebragdo da diversidade?

As repostas a essas questdes sao sempre justificadas pela caréncia financeira e pelas ‘outras
prioridades’ dos museus. Mas, o que sdo as ‘outras prioridades’? Receber um numero maior de
visitantes, ter mais espaco na midia, garantir a preservacao das cole¢des materiais por meio de planos
de seguranga? Tais prioridades correspondem a missdo de ‘agentes de desenvolvimento social’?
Quantificar um grande ndmero de visitantes significa contribuir com o desenvolvimento do individuo
e da sociedade?

Se 0s museus em pleno século XXI, enfrentam problemas em relacdo a sua validade social,
podemos crer que precisam reavaliar sua atuacdo nas Ultimas décadas, refletindo sobre suas politicas
de atracdo de publicos, preservacdo de colecBes e formagdo de individuos criticos. O
desenvolvimento de estratégias de mediacdo acessiveis as diferentes formas de locomogéo, cognicdo
e percepgdo contribui com o acolhimento de diversos publicos pela possibilidade de relagdes mais

sensiveis e menos racionais com a cultura institucionalizada nos museus. Com a sensibilizacéo social,
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0S museus ganham mais respeito e menos objecéo por parte da sociedade. Proporcionar a participacao
dos diferentes publicos em acdes de reflexdo e desenvolvimento da capacidade critica, seja por
mediacBes de exposi¢des ou atividades que extrapolem o espaco fisico do museu, promovendo acesso
as diferentes populacdes, contribui para a formacéo de individuos mais criticos.

O direito de acessar 0s museus precisa ser garantido pela criacdo de politicas publicas e
institucionais que possibilitem o uso dos equipamentos culturais sem barreiras de convivio, fisicas,
sensoriais e cognitivas. Por mais forgas que possua 0 movimento de inclusdo social, é necesséria a
mudanca estrutural do equipamento para que os direitos do publico beneficiario sejam respeitados.

Ou seja, para que as pessoas com deficiéncia se tornem cidaddos no acesso a cultura e aos
museus, precisam colocar em acgdo seu desejo em relacdo as ofertas culturais; devem poder visitar 0s
museus e exposicdes de sua preferéncia a qualquer momento, sem solicitar atendimento especial, ou
ter que alertar o museu sobre sua intengdo de visita-los; devem ter o direito de ir e vir, garantido pela
Declaragéo Internacional dos Direitos Humanos. Os museus ndo se tornardo inclusivos recebendo as
pessoas com deficiéncia de forma paliativa e sem proporcionar a eliminacao de barreiras de acesso
para os individuos. Solucbes imediatistas como: carregar pessoas em cadeiras de rodas pelas
escadarias de entrada, permitir o acesso tatil as colecdes de forma descontrolada e irresponséavel as
pessoas com deficiéncia visual, deixar de cobrar pelo ingresso do visitante por sua condi¢éo fisica e
oferecer facilidades momentaneas e ndo extensivas aos demais visitantes, ndo contribuem com o
desenvolvimento de ambientes culturais inclusivos.

Aincluséo de pessoas com deficiéncia e mobilidade reduzida ndo pode pressupor das barreiras
enfrentadas por esses individuos no acesso aos museus de forma simpatica e agradecida. A questao
precisa ser solucionada por meio de uma nova concep¢ao do espaco, linguagem, mediacao e insercao
do museu; uma nova politica de atuacdo deve ser elaborada, onde todos os colaboradores, o0s
parceiros, 0s patrocinadores, os estabelecimentos do entorno, a vizinhanga, a subprefeitura, o
departamento de transito, os funcionarios dos meios de transporte publico que englobam a regido e
outros atores sociais, recebam a informacdo de que aguele espago esta aberto as pessoas com
deficiéncia e mobilidade reduzida e colaborem dentro de suas possibilidades e atribuigdes com a
incluséo dessa populagéo.

Apesar de um discurso publico de preocupacdes sociais e solidarias, o futuro se apresenta
cada vez mais incerto para a maioria das pessoas, pois progressivamente os direitos tornam-se presas

do mercado globalizado: o que antes era um direito torna-se nesse cenario uma mercadoria. Mesmo
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com a aderéncia a ‘responsabilidade social’, os museus realizam raras acoes de acessibilidade para a
populacédo de pessoas com deficiéncia. Nesse sentido, as poucas instituicdes que possuem programas
de atendimento as pessoas com deficiéncia sdo consideradas de étima qualidade, sem que o publico
em questdo acumule experiéncias para analisar criticamente as ofertas.

A condicdo de perda dos direitos desse publico nos museus so sera revertida a partir da critica
a afirmacdo de que 0s museus brasileiros estdo contribuindo para o desenvolvimento social por meio
de projetos de inclusdo social assumida por todos os responsaveis pela conduta dos equipamentos
culturais: conselhos, 6rgaos publicos, foruns, eventos académicos, periddicos, profissionais, meios
de comunicacdo e a propria sociedade civil. Ou seja, 0 que ainda impera nessa esfera é a retorica da
funcdo social do museu, mais do que a realidade das acdes de politicas culturais inclusivas.

Os museus necessitam despertar em relagdo a acessibilidade, tomando como referéncia os
raros exemplos de atendimento inclusivo desenvolvidos por institui¢des, de forma individualizada.
No entanto, o nimero reduzido de projetos dessa natureza apenas enuncia o desafio frente ao cenario
cultural que considera as acOGes isoladas como projetos provenientes da solidariedade dos
proponentes, perpetuando o pensamento assistencialista em relagdo a inclusdo cultural de pessoas
com deficiéncia.

Nas areas criativas da economia que estabelecem rela¢6es proximas do ambiente dos museus,
artistas e produtores culturais que trabalham com diferentes linguagens discutem as mesmas questdes
em suas obras e propostas de forma mais eficaz, envolvendo o espectador no questionamento em
relacdo a diferenca e normalidade.

Nas manifestacdes culturais contemporaneas, por exemplo, a necessidade crescente do ser
humano por relacBes que extrapolem a percepcao visual tem se apresentado cada vez mais intensa,
contudo, a mudanga so sera possivel por meio de gestdes institucionais criativas que aceitem o desafio
de inovar a estrutura tradicional dos museus e instituicBes patrimoniais e artisticas.

Com base nas constata¢Bes aqui analisadas € possivel enumerar subsidios tedricos e praticos
gue norteiem a proposicao de politicas culturais criativas de acessibilidade que agreguem valor ao
desenvolvimento da area de acdo cultural. Por meio das analises apresentadas ao longo da presente

dissertacdo, é possivel afirmar que politicas dessa natureza devem considerar:

1. A garantia dos direitos culturais das pessoas com deficiéncia, embasados por

documentos, leis e pelo respeito a diversidade;
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2. As conquistas do Movimento de Inclusdo Social em relacdo a equiparagdo de
oportunidades e a eliminacgdo de barreiras de acesso;

3. As novas formas de relacionamento e criagdo multissensoriais nas manifestacdes
artisticas e culturais e;

4. A nova atribuicdo dos museus como agentes de desenvolvimento social
comprometidos com a inclusao social;

5. A criatividade na gestdo institucional e na proposicao de acGes e politicas culturais

inovadoras.

Tais principios precisam integrar as discussdes da area para fomentar a atuacdo dos museus
frente a diversidade cultural. O discurso ético dos museus favoravel a responsabilidade social precisa
ser concretizado em acdes e oportunidades efetivas as pessoas com deficiéncia, mobilidade reduzida
e a todos os individuos que podem se beneficiar com a acessibilidade. Nesse sentido, a sensibilizacdo
dos gestores culturais em relacéo as diferencas, necessidades de seu publico e criatividade nas acGes
e politicas € fundamental.

As politicas culturais, no &mbito dos museus e instituigdes culturais, sdo criadas com o
objetivo de cativar novos publicos a fim de garantir sua sustentabilidade diante da situacdo social.
Um equipamento que deixa de seguir as tendéncias e conquistas sociais perde a razdo de existéncia
diante de uma populacdo que espera ser bem recebida e valorizada por sua participacdo no
desenvolvimento econémico e social do pais.

E necessario reconhecer que os museus tém se esforcado em aproximar e cativar os visitantes,
primordialmente criancgas e jovens, por meio de estratégias de mediacdo que minimizam o impacto
caracteristico de sua origem cientifica e elitizada. No entanto, ainda existe uma deficiéncia no
desenvolvimento das politicas culturais, pois 0s agentes responsaveis por sua criagdo ndo percebem
que existe uma parcela da populagdo, que extrapola os 25 milhdes de pessoas, precisa de incentivo e
adequacdes por meio dos equipamentos para exercer seus direitos culturais.

A deficiéncia em enxergar, escutar, relacionar-se, conscientizar-se, criar formas de
relacionamento e adequar-se as necessidades das pessoas com deficiéncia e mobilidade reduzida
representa um impasse. Mas existe um potencial de transformacdo que pode concretizar uma nova
forma de atuacdo dos museus e equipamentos culturais, por meio da adequacgéo destes espagos em

beneficio da inclusdo social e para o incentivo a criacdo de propostas acessiveis a todos, independente
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de suas capacidades fisicas, sensoriais, cognitivas, intelectuais e sociais.

Tomando como exemplo a conduta das pessoas com deficiéncia que buscam sua autonomia
e participam de programas de reabilitacdo que os auxiliam na superacao de barreiras fisicas, sensoriais
e psicoldgicas com o objetivo de obter éxito em sua vida pessoal e profissional, 0s museus precisam
encarar sua necessidade de reabilitacdo frente ao desafio de tornar seus ambientes livres de barreiras;
sO assim obtera éxito na tarefa de proporcionar oportunidades para essa populacao e para todos 0s
individuos que desejam se beneficiar do acesso aos museus.

A participacdo de pessoas com deficiéncia e de representantes de novos publicos em propostas
de curadorias acessiveis resulta na mudanca das linguagens e dos modelos tradicionais de producao,
possibilitando o conhecimento e o didlogo com as necessidades e anseios desses individuos por meio
do protagonismo e da criagdo de novos projetos como o aplicativo Incluir.

Entendemos que a acessibilidade é um direito garantido por Lei e que deve ser cumprida,
entretanto, essa pratica ndo esta presente na maioria das instituicdes. A acessibilidade deve ser tratada
de modo amplo, extrapolando os aspectos fisicos e estruturais, para tanto, é necessario desenvolver
acles que busquem ampliar e criar medidas que possibilitem o exercicio da cidadania, que valorize a
pluralidade e a diversidade, assim como os recursos escolhidos para o App Incluir, do qual contempla
recursos como: audiodescricdo, libras, fonte sem serifa, cores acessiveis, ou seja, recursos que
atendam a maioria das deficiéncias, sejam elas auditivas, visuais ou cognitivas.

Além das etapas até agora realizadas, nosso trabalho ja levanta reflexdes sobre acessibilidade
ndo s6 no museu, mas nas escolas, visto que em uma das visitas tecnicas ao MCAC, nos fomos
convidado a visitar uma escola publica localizada no complexo habitacional Aluizio Campos, para
discutir ideias de como pode ser trabalhado a acessibilidade na escola. O administradores do MCAC,
estdo demostrando grande interesse no aplicativo cogitando fazer uso do mesmo ap6s sua conclusao

bem como também desenvolver novos trabalhos com a nossa parceria.
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ANEXO 1

Langamento da Analise quantitativa

meitpdplvogla com e qualitativa da
N OV A webinario (10/dez) consulta 2 (abr-jun)
DEFI N |CAO Consulta 1: comités Publicacao dos
D E M U S E U e enviam relatorios @ resultados da

pos-Kyoto (dez-jan) consulta 2 (jun-jul)

CONHECA A
METODOLOGIA E Consulta 2: @ Consulta 3: revisdo

O CRONOGRAMA palavras-chave das palavras-chave e
e conceitos (jan-abr) congeitos (jul-set)

Andlise dos dados
@ da consulta 3 oo
(abr/jun) ¢ Consulta 4: escolha @ VOTACAO

t L
publcadas (ev-abr/2a FINAL

Redacao de 14
propostas pelo
ICOM Define
(nov/dez) Relatério final do
ICOM Define
(abr-mai/22)

@ Selecao e fusdo para
publicacdo de 5
propostas (fev/22) ICOM Brasil

Grafico 01 - Metodologia e cronograma para a nova defini¢cdo de Museu. Fonte:ICOM 2019
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Quadro 01 - Tombamento do Arcevo do Museu Casa de Aluizio Campos — Sala de Estar.

Fonte:FURNE

ANEXO Il
103 INTERIORES Conjunto com scis Nocctns em prata. 7.5cm Bom Sala de psrtar
103-1 4 103-6 __Acessdnio de interniones
104 INTERIORES Descarogador de azcions em prata. 15cm Bom Sats de jantar
Utensilio de coambasmesa
108 INTERIORES Bandesa em material siméboo i cor presa 22 X 16,5%m Bom Sala de jantar
Utensilio de cozinha-mesa decorada com motive de folhas de bambu. Japso.
106 INTERIORES “Bandejn cm avo inaxidivel com alga, 35X 8/em Bom Sala de jantar
Utensilio de cozinha-mesa
107 INTERIORES Bancja em fiben de vidro com motive Boral. 477X Bom Sala de jantar
Utensilio de cozinha-mesa 32.7cm
108 I.N'I'Em Bandejs em matenal sudéticn s cor pretn: Jipio 547X Bom Sala de yantar
Utenstlio de cozmba-mesa 37.5m
109 ANes visuais Cristo crocificado i fradgira com policomia | Cristo: 35 X ~Raim Sala de jantar
Escultura religiosa com resplendor donmdo ¢ padm vermellu, ‘"L‘ie; . Mﬂ:::t pela ez
Ilam Pl dois reses do
Pedomal 16X Tesplesdor
18,5 X9 %em
110 COMUNICACAD Sine em prata gravada ¢ pentada. 16,3 X Scm Razodvel Sada de jamtar
Equipamento de camunicagio 000 Falta badato i
i INTERIORES Colher de pou com cabo em relevo ¢ kegenda 42cm Bom Sala de gamtar
Utensélio de cozinba-mess “Uma Iulbwa::‘:mmpam‘_ w0 a Campina
12 INTERIORES Oncijeira ém pesta. Marca Belpeata 90 155X Bom Sala de jantar
Uiensilio de cozinha-mesa 11,5m
D 9.5¢m
Kl INTERIORES Aparclbo para servit chi €mi porceiana branci Xicars S8an | Hom Sala de jantar
H-bal1318 Utensilio de cozinha-mesa com desenbios estilizados: scis Xicaras € pires na tdnn'wgﬁl)
cor vermelha, um bule, um agucarciro ¢ uma 14,%m Bule
Jeiteina. Tanspas ma cor vermefhia. Aplicaho de | | €07 m)
dourado. Marca; NORITAKE NIPFON TOKI A‘ s
KAISHA. Japio e e
11¢m (altrn)
et com
umpa |lem
{aMura)
14 INTERIORES Conjunto com seis lagas de sobremess: pédde | D 115em A Bon Sala ¢ jantas
1141 a 1144 Utensilio de corinha-mesa ¢ taga de vidro, Marca, APOLLO com pé;
EUCPRITI R TICA RRC NICKED SII VER e
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Quadro 02 - Tombamento do Arcevo do Museu Casa de Aluizio Campos — Interiores.

Fonte: FURNE

ANEXO III
ETT INTERIORES Conjunto com quitro &as de video. AT13.5m Bom Bar
Ald-Tadli Utensilio de cozinha-mesa D 6,5
315 INTERIORES Conjurso com duas tagas de yidro. A T3cm Bom Bar
4131 n 4152 Utensilio de coznba-mesa D 6o
416 INTERIORES Conjunto cont dots capos de vidro. ASSem Hom Bar
416-1 adl62 Urensilio de cozinha-mesa D6, 3em
a7 INTERIORES Congumto com gustro tagas de vidro. Marrom, Bom Bar
417-1a4174 LUrenstlvo de cozinha-mesa tramspareaie ¢ verde,
) INTERIORES Par de lumindrizs de mesa comm pé tormendo e A65em Bom Bar
418-1 a 4182 Objeto de Hlununagio madeir ¢ cipuls e msterial sintético na cor
creme Marca: Abatjours Decoragdo ¢ Objetos
Artisticos Lida, rua Miguel Lensos 44 Rio de
JTanciro Inddstnia Brastlcim,
39 INTERIORES Descanso de jarro em madewra. Chana. D 15.5cm Bomn Bar
Acessdrio de mteriores
a0 INTERIORES Descanso de jarro em madera. China D13 5cm Bom Bar
Acessénio de inlerones
Al ARTES VISUAIS Oleo sobre tela de antoria de José¢ de Do, 130 X 120cm Bom Varnnda
Pimtur intitulado “Figuras do artwal do Cabo”.
Assinadn, datada ¢ localizada no canto infecor
dircito ¢ verso: José de Dome Cabo Frio 12-74
B Titulada 06 16550, 3 _
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ANEXO IV
27 ARTES VISUAIS Guachic sobre aglomerada de auforia de A. | 478X Bom Varands
Pintum Santos, representando cens com Adlo. Evaca 55.5cm
serpents, mmxuesqm- A- 62,5 X 70cm
Samos. Datada no verso: 304972, (passe
partout &
meoldura)
423 ARTES VISUAIS Oleo sobre 1es de autoria do arusti Rapor &) X 33cm Razodvel Varands
Pinturs intitulado: “Q pocta”. Homenagem a Walmir 657X Cupim
Ayala. Assinada ¢ datada no canto superioc (moldur)
dircito ¢ verso: RAFORT 73 Tutulo ¢ etiqueta da
Mini Gallery, no verso
i ARTES VISUAIS Oleo sobre madeira do autoria de A Manera, | 38 X d6em Ranodvel Varands
Pintura sem data  Mannha, Assinada ¢ localizada no 60,5 X 69¢m Crmquelé
canto inferior esquerdo: A MATTERA Rio
a7 ARTES VISUAIS Tapearia de 1. mitona de Donan Gray. Cena 137,5% Bom Varanda
Tapegana maritima. Assinads ¢ datada d gray 81 152¢cm
426 ARTES VISUAIS Retrato de perfil de Aluisio Campos, sern dats 33 X 24cm Ruzodvel Sala de cstar
Desenho Auloria de Rubem Sacramento Lipisdecern | 34,7 X 26¢m Mancha
sabre papel Assinado no camio inferioe dircita. (moldura
com vidro)
437 ARTES VISUAIS Cristo na oz de autaria 4o artisti José nacio X Bom Sala de estar
Descnho religoso Marini. Nanguim sobre papel com a legenda 49,%cm
“PAl, PORQUE ME ABANDONASTE”" 76 X 52em
Assitsida ¢ datada no canto mfesior direilo; Jim (moldurn
71 Caldas (7). com vidro)
428 ARTES VISUAIS Nanquim sobre papel de aulosis duo arusa José 102X Ruun Sala de cstar
Desenlwy Indcio Manini Asumido, localizado ¢ datada no 73,3cm Mancha
canto inferior esquerdo: Jim 1 (7) 73 Olinda 105 X
76,5cm
(moldura
com vidro 2
429 ARTES VISUAIS “Oco sobre teda do artista Lula Cardoso Ayres, 70 x 35cm Bom Sala de cstar
Pitursy assanado ¢ datado no cnto infertor csquerdo 887X 5lem
LULA CARDOSO AYRES 1573 {molduru ¢
passe
partove)
430 ARTES VISUAIS Cena com casario, limpada ¢ inferruplos de 755X Slem Bom Sala de estar
Desenhbo auloria do artista Jusrez Machado Lapis 90,2 X T0cm
aquarcla sobre papel assinado ¢ datado no canto {maldura
superior esquerdo. Verso com ctiquera da Mini | com yilro)
Gallery.
431 ARTES VISUAIS Estampa sobee papel do autor Arma, sem data 25 X 33cm Ruzoivel Sala de estar
intitulada Pavis e Pont Alexavdve JI1 Autonia 265X Manchado
cmbaixo 4 csguerda 34, 7em
(moldura
vidro
412 ARTES VISUAIS Estampa sobre papel do nutor Amo, sem data 25X kkm Razodvel Saln de estar
intialada Pariy fex Banguinistes & Notre-Damwe. 265X Manchido
Awtoria no canto inferioe direito. 34.7cm
{molduara
com video,
FEs] ARTES VISUAIS Dleo sobre aglomerado representandd imlerior | 30 X Razodvel Saln de estar
Funtam com mulher, da artista Lucinda (7), sem data, 433X Cupim
assinado o canto infersor direito 333cm
FE ARTES VISUAIS Canvilo sobre papel, intitalado “O Capa peetr”, | 66 x Slom Boin Sala de estar
Desenbo de Reynaldo Fonseca, assinado ¢ datado no canto 92 X 77em
inferior direito: Reymaldo 1976. Titulo ¢ ctiquets | (moldura ¢
da Galeria de Arte Ipanems. no verso. passe partout
comn vidro)
435 ARTES VISUAIS Olea sobre 1cla, intitulado “Do Paraisa”, de 80 X 63cm Bom Sala de estar
Pirtura Pierre Chalita. Assinado, localizado ¢ datado no 99,5 X
canto inferior direito ¢ versa: CHALITA, 83 5cm
MACEIO, 1980, Titulads no verso. (moldura)
a8 ARTES VISUAIS Aquareli sobee papel assinada ¢ datada po caneo | 33 X 23cm Bom Corredor
Pintura inferior diteito: daGula 1987, No canto inferior 49 X 3%m '
esquendo: Residéacia de Machado de Assis Rua (moddars
Cosme Velho 1883 - Rio, com vidro)
a7 ARTES VISUATS Estampa sobre papel de autorsa nio identificada 66X Bom Corredor
com imagem de Jgreja. Sem assimatura ¢ sem 36,%m 288
daa X 3%em
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438 ARTES VISUAIS Olco sobre teka de autaria o antist F. Esteves. 60 X 8fcm Ruim Corredor
Pintura “Casares de Antenio Dias (Igreja das Mercés de | 79X 99,7cm | Ruptura (supone ¢
Baixo ¢ Igreja de S50 Francisco de Assis) Ouro | (moldurac camada pictorica)
Preto”. Assinado ¢ datado no canto mfernior passe
duretio: E: ESTEVES LXX, ¢ no verso, Titulado partou()
¢ localizado po verso. Etigueta da Mind Gallery,
10 Versa.
FE] ARTES VISUAIS Oleo scbre ela de Wellington de Oliveira, S X6lem Bom Corredor
Pistura assinado ¢ datado mo canto infenior dircito ¢ no 685X
verso Wellington 71, 79,2cen
(moldurm)
130 ARTES VISUAIS Oleo sobre tela do artista S, Pinto, de casanp m | 46 X 35,5cm Bom Corredor
Pintura beira de um no. Assinado no canto inferioe 65 X 74.3cm
esguerdo. som data. No versa, etiqueta da Mina (maldura)
Gallery.
44 ARTES VISUAIS Cena de Igrefa ¢ casana da anisth Ans Améls HXEm Ruim Cosredor
Deseabo Nanquim sobee pape], nssinado ¢ datado cobaixg | 50 x 68am Mancha
no centro. Asaméls 1970, 'w@ 2
4“2 ARTES VISUAIS Cena com Cnsto do artssta Clovis Jimor. Oleo 0 x Gl Bom Carredor
Pintura religiosa sobre tela assnado ¢ datado po canlo inferios 51,8 X 72¢m
rdo; Clovis Minsor 1985,
ETE) ARTES VISUAIS Cena de faveks do artista Romanelh Okeo sobre | 93 x 60cm Hom Carresdor
Pintura tela, assinalo 1o canto inferior esquendo: 988X
R 1l ¢ no verso: Ri 1971 62, 6cm
moldura
44 ARTES VISUAIS Madesra tallads sem sssinalier ¢ dats 5.5 Bom Carredor
Esculturs representando wm vendedor de caju, 15.5cm
(suporte)
62,7 (alura
dis imagem)
445 ARTES VISUAIS Madeira tathads do artisty Jodo. Fachada de 80X 3em Bom Carredor
turn igreja com palmeiras. Assmatun no verso,
Acompanhi comente.
6 ARTES VISUAIS Madeira talbads som assinatum ¢ dats. Rostode | 32 X 21em Bom Corredor
Escultun bomem de perfil com barba o chapéu.
7 ARTES VISUAIS Cena manitima do amsta 2, De Angeliz Oleo | 70 X 100cm Razodvel Sala de jantar
Pintum sabre tela assinado no camto inferior esquerdo ¢ | 93 X 123cm | Ruptura no suporte
sem data (moldura) Maldura gquebrada
a8 ARTES VISUATS I Oleo sobre teli da Praga da Bastila, do ati 3
30 " atista | 97 x ldéam | Raradved Fntar
Pintury Alliyit (7). Assinaturs ilegived ¢ semdata. | 123 x 17%m | Moldura quebeada ' o _l
9 ARTES VISUATS Nalurézanioorta (vasa com o R
: ek son s lores copos de leite) | 34 x 65cm Ruim jaotar
Pintur do antist R. Cataddi. Oleo sobre tels assinado e | 62 X 73cm -~z
datada no canto inferior direito com dedicasdria: (moldura)
A Fernamdo Lobo com uits simpatss R Cataldi
1947,
450 INTERIORES Fagueiro em S Conlemdo -
Utensilio de cozinba-mesa facas (cabo m corte o, ::: Mhawm d:‘ o s
sopa, dore colbreres de chi, dote colberes de café,
B el e
0, bal
warfos de peixe, quinorze fiscus de peixe, uma concha, 153 pegas
duses conclues de molho, wema colbier de servie, dass
colderes de saloda, um pegador de zelo, wna pé de
Dafi, ums pé de bobo, wm quebraors, o wesoum
& Coetar fratas, um pirfo do sakds, um gurto
mnchanie, s colber de pyear, duas colheres de
sorvele (grieado ¢ poquena ) ¢ o colher d¢ Gopo
Marca: Joaharis Dsvied Lishea/INOXTD SOLINGEN
431 INTERIORES Par de colheres de salada em e axrilico, 18.5cm
451+ 1a4s12 Utensilio de cozinha-mesa Marca: WMF:& e vl
452 INTERIORES Conjunto com 1eés facss em acrilico ¢ a0 Camir Bom Corredor,
452-1 n 4523 Ulemsilio de cozinha-mesa moxidével: camesr, tiochante ¢ de plo. Marca: | 28:m Garfo .
CAROCA, Campina Grande, PB. 28 5cm Pio
Hem
453 INTERIORES Cortador de gueig ens 300 inaxidivel ¢ matenal 21 8cm Bom CorredonBag
Liensilio de coznha-mess Simtélon.
454 INTERIORES Faca de gio em g0 inoxidaved ¢ porcelans 18.3cm Bom Corredor/Bai
Utensilio de cozinha-mesa branca com ormato ¢m forma de rmmo de tngo
S em doumda.
435 INTERIORES Tesourn de frinchar em ago inoxidivel. Marca: 17,2ecm Bom ConredonBas
Utensilio de cazinh EBERLE, | B
456 INTERIORES Abridor de lata com cabo em maténa sindética na 15,5cm Bom Corredor/Ban
Utensilso de cozinha-mesa cor pecta Marca: PLUM FLOWER LAW
| OPENER 140 Made Hong Kong.
457 INTERJORES [ Conchut em peata com caba em forma de rasi, 18cm Bea Corredor/Ba
Utensilia de cozinht-mesd, |

Quadro 03 - Tombamento do Arcevo do Museu Casa de Aluizio Campos — Sala de Estar. Fonte: FURNE




