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Resumo

Os museus de arte sdo espacos de encontros, construcao de saberes e de
experiéncias singulares para todos os publicos, sejam eles pessoas com ou sem
deficiéncia. Este estudo dedicou-se a compreender as necessidades que as pessoas com
deficiéncia visual ttm ao irem aos museus de arte. O acesso das pessoas com deficiéncia
€ garantido na forma de lei em diversos documentos que enfatizam a importancia de sua
participacdo autbnoma nas diversas instancias sociais. A pesquisa objeto desta
dissertacao teve como objetivo determinar os requisitos a serem atendidos por aplicativos
gue visem favorecer a acessibilidade de pessoas com deficiéncia visual a museus de

arte, destacando a mobilidade no espaco expositivo e a mediacdo das obras.

Um ponto central da pesquisa foi compreender as necessidades que as
pessoas com deficiéncia visual tém ao irem aos museus de arte. Como metodologia
foram utilizados um estudo de caso exploratorio que simulou o cenario do uso de um
aplicativo no Jardim das Esculturas do Museu de Arte Moderna de S&o Paulo e
abordagem da area de Engenharia de Software que compreende a construcdo do
software como um processo que envolve diversas atividades, visando a construgcao de
um documento de requisitos. Como resultado do estudo foram desenvolvidos casos de

uso bem como um documento de requisitos com vistas a construcdo de aplicativo

destinado a prover o acesso de pessoas com deficiéncia visual a museus de arte.

Palavras-chave: acessibilidade, arte, media¢éo, deficiéncia visual, engenharia

de requisitos



Abstract

Art museums are spaces for meetings, knowledge building and unique experiences for all
audiences, whether they are people with or without disabilities. The access of people with
disabilities is guaranteed in the form of a law in several documents that emphasize the
importance of their autonomous participation in the various social instances. The research
object of this dissertation had as objective to determine the requirements to be served by
applications that aim to favor the accessibility of people with visual deficiency to art
museums, highlighting the mobility in the exhibition space and the mediation of the works.
A central point of the research was to understand the needs of people with visual
impairment when they go to art museums. To reach that objective, a case study was
conducted in the Garden of Sculptures of the Museum of Modern Art of Sdo Paulo,
simulating the environment where the application could be used. Based on the case study
and on a literature review, the requirements of an application to improve the accessibility
of people with visual impairments to art museums were described using a use case

diagram and a requirements specification document.

Keywords: accessibility, system requirements, art, cultural mediation, visual impairment,

requirements engineering
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1 Introducéao
1.1 Contextualizacdo da pessoa com deficiéncia visual no Brasil

Esta dissertacao discute a importancia do acesso de pessoas com deficiéncia
visual a obras arte e foca o uso de dispositivos moveis que contribuem com a

acessibilidade dessas pessoas a obras de arte expostas em museus.

Faz-se necessario salientar que, a partir das definicdes sobre acessibilidade
apresentadas, a dissertacdo discutir4 a acessibilidade a obras de arte em museus nos

seguintes quesitos: mobilidade, mediacéo das obras e experiéncia estética.

Como referencial tedrico para embasar esta introducéo foram utilizados os
seguintes documentos: a Convencado das Pessoas com Deficiéncia-CPCD (2009),
documento que consolida os direitos humanos de todas as pessoas com deficiéncia, o
Relatorio mundial sobre a deficiéncia-RMSD (2011), que fornece evidéncias para facilitar

a implementacao da CDPD, e os autores Deleuze (2014), Caiado (2009).

Para um melhor entendimento da importancia do acesso de todas as pessoas
aos museus e obras de arte é importante compreender como a arte pode afetar todos os

sujeitos.

Para Deleuze (2014, p.164), o que podemos reconhecer como arte “ndo é
somente o conhecimento transmitindo significados, fornecendo informacgdes, pois, arte
ndo € ornamento ou, ainda, demonstracdo de estilos artisticos. O que faz a arte ndo é
seu conteudo, mas o seu efeito, que produz conteudo”. Segundo o autor, a arte cria afetos
e percepcdes que podem ser definidos da seguinte maneira: os afetos sdo experiéncias
sensiveis singulares e livres de sistemas de representacdo, sendo as percepcdes

relacionadas a fenbmenos sentidos, por exemplo, os cheiros.

A arte tem o poder ndo apenas de transmitir significados ou informacdes, mas
também de transformar os sujeitos a partir da forma singular com que ela os afeta. Além

de como a arte afeta os sujeitos, € necessario nesta pesquisa compreender a quantidade
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de pessoas que tém algum tipo de deficiéncia no mundo e, principalmente, olhar com
especial atencao as pessoas com deficiéncia visual.

Para quantificar o universo dessas pessoas em nivel mundial, foi utilizado o
Relatorio Mundial Sobre a Deficiéncia-RMSD (2011) que foi um documento produzido
baseado na pesquisa realizada pela Organizacdo Mundial de Saude- OMS no ano de
2011.

De acordo com o Relatério Mundial sobre a Deficiéncia-OMS (2011, p.7) que
foi baseado na quantidade da populacdo mundial do ano de 2010, é estimado que mais
de um bilhdo de pessoas vivam com alguma forma de deficiéncia, que seria um
percentual de 15% da populacdo mundial. Ainda segundo o RMSD (2011) as estimativas
da OMS de 1970 sugeriam que aproximadamente 10% da populacdo mundial

apresentavam algum tipo de deficiéncia.

Tais estimativas da RMSD (2011) que foram apresentadas acima, mostram
que o numero de pessoas com deficiéncia esta crescendo, principalmente porque a
populacao esta envelhecendo. De acordo com a RMSD (2011, p.8), “pessoas mais velhas
apresentam maior risco de deficiéncia por conta do aumento global das condi¢des
cronicas de saude associadas a deficiéncia, tais como a diabetes, doencas

cardiovasculares e doencgas mentais. ”

Ainda de acordo com RMSD (2011, p.7), o objetivo fundamental da coleta de
dados populacionais sobre pessoas com deficiéncia visa realizar a identificacdo das
estratégias para a melhoria do bem-estar dessa populacao, formulando politicas publicas

que atendam adequadamente as pessoas.

Outro documento relevante € o texto da Convencéo sobre os Direitos das
Pessoas com Deficiéncia-CDPD, que foi ratificado no ano de 2008 pelo congresso

Nacional.

A CDPD, faz uma definicdo de quem sao as pessoas com deficiéncia:

Sao aquelas que tém impedimentos de longo prazo de natureza fisica, mental,
intelectual ou sensorial, os quais, em interacdo com diversas barreiras, podem

obstruir sua participacdo plena e efetiva na sociedade em igualdades de

14



condigdes com as demais pessoas. (CONVENCAO SOBRE OS DIREITOS DAS
PESSOAS COM DEFICIENCIA, 2007, p.26)

De acordo com Caiado (2009, p. 329) ao ratificar a convencao dos direitos da
pessoa com deficiéncia, que é um documento internacional, foi confirmado um
compromisso do Estado perante a comunidade internacional de respeitar, obedecer e
fazer cumprir obrigacdes previstas no documento, passando, assim, o texto a ser

incorporado pela legislacéo brasileira.

Para Caiado, ap0s o texto da CDPD (2007) ser incorporado a legislacao
brasileira, no Decreto 186/2008, “... todas as leis que contemplam os direitos e demandas
das pessoas com deficiéncia deverao se adequar ao seu conteudo, sob pena de serem

invalidadas por inconstitucionalidade. ”

Caiado (2009, p. 330) afirma que ha uma distancia entre o discurso legal, feito
nas legislacdes, e a vida cotidiana, parecendo ser natural observar-se a falta de acesso
das pessoas com deficiéncia a escolas publicas ou adultos com deficiéncia sem trabalho,
vivendo de caridade ou assisténcia. Além disso, foi naturalizado o fato de pessoas com
deficiéncia ndo estarem em locais publicos, afinal “como elas se locomoveriam diante de
tantos degraus, escadas e barreiras ao longo do caminho? ”. Com isso, a autora mostra

como, na sociedade, ha muitas injusticas sociais para com as pessoas com deficiéncia.

Caiado (2009, p. 333) afirma em seu texto a importancia do enfrentamento que
alguns grupos organizados fazem frente as desigualdades das pessoas com deficiéncia.
Para ela, “existem projetos politicos que visam a conservacdo dessa sociedade
excludente, e outros que buscam sua superacao; sendo assim, ainda ha esperanca de

que prevalecga a vida com dignidade. ”

Ainda para Caiado, “ha um lema anunciado nas organizacbes de pessoas com
deficiéncia que é: nada sobre as pessoas com deficiéncia, sem as pessoas com
deficiéncia”. Caiado enfatiza assim que ha praticas sociais que silenciam e oprimem

diferentes segmentos sociais e, dentre eles, as pessoas com deficiéncia.
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Outro fato importante sobre o documento da CDPD (2007), é a alteracdo que
foi realizada em relacéo ao fator limitador das pessoas, ndo sendo entendido mais como
doencga em si, de acordo com o documento. Assim, “a alteragdo do modelo médico para
o modelo social esclarece que o fator limitador € 0 meio em que a pessoa esta inserida,
e ndo a deficiéncia em si, remetendo-nos a Classificacdo Internacional de
Funcionalidades-CIF”. Essa classificagdo € importante, pois, esclarece que “as
deficiéncias ndo indicam, necessariamente, a presenca de uma doenca ou que O
individuo deva ser considerado doente. Assim, a falta de acesso a bens e servicos deve
ser solucionada de forma coletiva e com politicas publicas estruturantes para a

equiparacao de oportunidades.
(2007)).

(Convencéo dos direitos da pessoa com deficiéncia

A pessoa com deficiéncia visual serd compreendida nesta dissertacao
conforme decreto 5296/2004, o qual define o deficiente visual como “a pessoa em
condicao de cegueira na qual a acuidade visual é 0,05 e ou baixa visdo com acuidade

visual entre 0,3 ou 0,05”.

Segundo Amiralian (1997, p.21), a compreensao a respeito das pessoas com
deficiéncia visual inicia-se pelo entendimento de sua deficiéncia bésica: a limitagdo
perceptiva. Sendo uma deficiéncia sensorial, a auséncia de visao limita suas
possibilidades de apreensdo do mundo externo, podendo criar uma interferéncia em seu

desenvolvimento e ajustamento de situa¢cdes comuns da vida.

Para a autora, as pessoas com deficiéncia visual utilizam-se de meios néo
usuais para estabelecer relagbes com o mundo, objetos e pessoas que as cercam, e essa
condicao imposta pela auséncia de visado € traduzida em um processo perceptivo, que se

reflete na estruturagao cognitiva e na constituicdo enquanto sujeito.

Segundo o RMSD (2011, p.8), existe diversidade entre as pessoas com
deficiéncia, havendo pontos de vista estereotipados a respeito disso. “A deficiéncia afeta
seja a crianga recém-nascida com uma condicdo congénita tal como paralisia cerebral,

seja 0 jovem soldado que perde sua perna ao pisar numa mina terrestre, a mulher de
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meia-idade que sofre de artrite severa, ou o0 idoso que sofre de deméncia, entre muitas
outras pessoas. ”
As generalizagdes sobre as “incapacidades” ou sobre as “pessoas com
deficiéncia” podem enganar. As pessoas com deficiéncia possuem diversos

fatores pessoais com diferencas em termos de género, idade, status

socioecondmico, sexualidade, etnia, ou heranca cultural. Cada uma delas tem
suas preferéncias e respostas pessoais para lidar com a deficiéncia. (RMSD,

2011, p.8)

E pertinente considerar, também, a origem da deficiéncia visual. De acordo
com Gonzélez (2007, apud ALMEIDA e ARAUJO, 2013, p.3), um sujeito cego de
nascenca nao é igual aquele que adquire essa condi¢do ao longo da vida. Em funcéo
desse momento, seus condicionantes pessoais e suas aprendizagens serao
sensivelmente diferentes. Desse modo, 0 autor sugere a hipétese de que existem
diferencas qualitativas entre as vivéncias de pessoas que nascem com deficiéncia e as
das que a adquirem ao longo da vida, ja que na deficiéncia congénita os individuos
adquirem conhecimentos por meio de experiéncias que nao incluem a visao. Um exemplo
disso é uma pessoa que nunca viu uma nuvem no céu, e, portanto, ndo tem a lembranca
ou o conceito do que é uma nuvem, diferentemente dos que a adquiriram durante o ciclo

evolutivo, pois, de alguma maneira, tiveram experiéncias visuais.

Os autores discutidos mostram que o universo das pessoas com deficiéncia
visual é amplo e diverso, e que, quando é idealizado um sistema para esse publico, faz-
se necessario considerar que cada sujeito tem suas especificidades em sua forma de

locomocéo, na origem de sua deficiéncia e na sua formacéao escolar, entre outras.

A pessoa com deficiéncia visual tem como garantia prevista em lei, em
diversos documentos, que garantem a importancia de uma participacdo autbnoma nas

diversas instancias sociais, seja no acesso ao trabalho, a educacéao, a politica e a cultura.

Os museus sao espacos de desenvolvimento, fruicdo e conhecimento
segundo Nascimento (2013, p.13). Em sua dissertagao, intitulada “Visitas significativas
em museus de arte: cegueira e construgao de experiéncias sinestésicas”, discute a nogéao
de pertencimento que 0 museu traz para as pessoas “‘um museu de arte reune obras que
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representam uma leitura da histéria da humanidade, retratam disputas, mitos, registros
de civilizacdes ancestrais das quais tivemos origem, refletem sentimentos, modos de vida
e experiéncias vividas por diferentes artistas”. Ainda para Nascimento, “os museus

contam um pouco da nossa historia, indiretamente”.

E importante ressaltar que a experiéncia vivida no museu com a arte € singular,
sendo que, para Dewey (2005, p.122), “toda experiéncia é resultado da interacdo entre
uma criatura viva e algum aspecto do mundo em que ela vive”. Dewey discute ainda que
toda criatura recebe influéncia do meio, sendo que, para ele, a arte € também uma forma

de experiéncia que pode alcancar a dimenséo estética.

Dewey (2005, p.83) explica que “a experiéncia, na medida em que é
experiéncia, consiste na acentuacao da vitalidade”. Assim, para o autor, a experiéncia
nao é um fim, ndo significa um encerramento de sentimentos e sensacdes privados,
“significa uma troca ativa e alerta com o mundo; em seu auge, significa uma
interpenetragdo completa entre o eu e o mundo dos objetos e acontecimentos”. O autor
discute ainda, que “a experiéncia é a arte em estado germinal. Mesmo em suas formas

rudimentares, contém a promessa da percepgao prazerosa que € a experiéncia estética”.

Outro ponto da importancia do acesso de todas as pessoas aos museus €
sobre a possibilidade dos encontros. Deleuze (1997), em entrevista, afirma: “ndo acredito
na cultura em si, mas nos encontros, ndo s6 com pessoas, mas, sobretudo, com coisas.
Quando vou sidbado e domingo ao cinema etc., ndo estou certo de ter um encontro, mas
parto a espreita”. Para Kastrup (2007, p.38), tal afirmacao de Deleuze “indica que quando
vamos a um museu podemos ir em busca de encontros, de experiéncias e de
aprendizagem, e ndo de informacdo e de um saber pronto para ser absorvido e
consumido. Em outras palavras, podemos ir ao encontro de algo que nos surpreenda,
gue nos provoque estranhamento, que nos force a pensar, enfim, que desencadeie em

nOGs mesmos processos de criagdo, ou do que eu chamo de aprendizagem inventiva”.

Assim, Kastrup (2007, p.39) entende que a ida ao museu é uma experiéncia
estética, conceito definido por Dewey: “estética revela a profunda conexdo entre o

estético e o artistico, entre a percepcéo e a criacao”.
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Para a pessoa com deficiéncia visual, a ida ao museu pode ser um encontro

como afirmado por Deleuze ou uma experiéncia estética como Dewey (2005) entende.

Paulo Carvalho! (nome ficticio), participante do estudo de caso desta
dissertacéo, em entrevista, afirma que “E importante estar no museu, ja tinha ido a outros
tipos de museu e o deficiente tem que participar desse tipo de atividade que é

enriquecedora para nossa mente”.

1.2 Acessibilidade e Mobilidade

O conceito de acessibilidade utilizado nesta pesquisa refere-se

prioritariamente a acessibilidade fisica e informacional dos museus de arte.

De acordo com Tojal (2007, p.20), o conhecimento e a fruicdo do objeto cultural
que esta presente nos museus, segundo uma visdo democréatica e multicultural, deve
contemplar todos os publicos, sem distin¢ges, exigindo uma série de adaptacdes fisicas
ou sensoriais. Para Tojal, estender um projeto de acessibilidade para todas as instancias
do museu materializa um objetivo que exige uma politica cultural na forma de politicas

publicas.

Existe legislacdo que ressalta a importancia da promocao da acessibilidade
aos museus. O Estatuto de Museus, lei n® 11.904 do ano de 2009, por exemplo, em seu
artigo 35, destaca que “0os museus caracterizar-se-ao pela acessibilidade universal dos

diferentes publicos, na forma da legislac&o vigente”.

Acrescenta-se também que o termo acessibilidade é definido por diversos
orgaos, como a Associacao Brasileira de Normas Técnicas-ABNT, através da NBR 9050
(2004, p.2) que a define como “Possibilidade e condicdo de alcance, percepg¢ao e
entendimento para a utilizacdo com seguranca e autonomia de edificacdes, espaco,
mobiliario, equipamento urbano e elementos”, e o decreto federal n.° 5.296/2004, que em

seu artigo 8° a define como:

1 Entrevista concedida por Paulo, Carvalho de. Entrevista I. [mar. 2018]. Entrevistador: Cintia
Rodrigues dos Santos Mariano. Sao Paulo, 2018. 1 arquivo .mp3 (60 min.). A entrevista na integra
encontra-se transcrita no Apéndice 2 desta dissertacao.
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Condigéo para utilizagdo, com seguranca e autonomia, total ou assistida, dos
espacos, mobiliarios e equipamentos urbanos, das edificacfes, dos servigos de
transporte e dos dispositivos, sistemas e meios de comunicacao e informacao,
por pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida.(DECRETO
FEDERAL, n.° 5.296/2004)

Como se pode notar, ambas definicbes ressaltam a importancia da
acessibilidade com seguranca e autonomia das pessoas com deficiéncia ao utilizarem
desde espacos até sistemas e meios de comunicacédo e informacdo. Nesta dissertacao
serd adotado o termo acessibilidade conforme definido pelo decreto federal n.°
5.296/2004 e pelo World Wide Web Consortium -W3C:

Possibilidade e condi¢c&o de alcance, percepcao e entendimento para a utilizacéo,
em igualdade de oportunidades, com seguranc¢a e autonomia, do meio fisico, do
transporte, da informagdo e da comunicacdo, inclusive dos sistemas e

tecnologias de informacdo e comunicacdo, bem como de outros servicos e

instalacdes.(2014, p.9)

Muitos museus de arte, ainda estdo adaptando-se as condi¢cdes de
acessibilidade previstas no caderno dedicado a acessibilidade dos museus, desenvolvido
no ano de 2011 pelo Instituto Brasileiro de Museus-IBRAM. Parte dos museus do pais
nao sdo totalmente acessiveis a todas as pessoas, ou quando tém algum dispositivo que
promova a acessibilidade alguns nédo o fazem de forma efetiva, principalmente no que diz
respeito as pessoas que apresentam deficiéncias visuais, lembrando que, na maioria dos
museus pesquisados, 0 acervo é majoritariamente visual, sendo que poucos permitem

gue as pessoas com deficiéncia visual toquem nas obras.

E importante destacar que um dos itens que envolvem o acesso aos museus

€ a mobilidade das pessoas com deficiéncia visual, que pode ser definida como:

Capacidade ou estado inato do individuo de se mover reagindo a estimulos
internos ou externos, em equilibrio estatico ou dindmico. A mobilidade do
deficiente visual é alcancada através de um ensino-aprendizagem e de um
método de treinamento que envolve a utilizagdo de recursos mecanicos, 0pticos,

eletrbnicos, animal (cdo-guia) em vivéncias contextualizadas, favorecendo o
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desenvolvimento das habilidades e capacidades perceptivo-motoras do
individuo. (FELIPPE e FELIPPE, 1997, p.13)

Uma outra definicAo sobre mobilidade é a seguinte:

E a habilidade fisica para se mover determinadamente, eficientemente,
seguramente, pelo meio ambiente e, tdo independentemente quanto possivel de
um lugar para outro. Ela envolve: orientagdo, movimento do corpo, uma razédo
para se mover (motivacdo) e comunicacao. (WOJNACK, 1989, p.29)
As definicdes apresentadas acima mostram que a mobilidade esta associada
a capacidade ou habilidade fisica de mover-se. Na primeira definicdo, destaca-se que o
deficiente visual pode alcangar a mobilidade através de ensino e aprendizagem.

No levantamento bibliografico realizado na presente pesquisa, com 0S
seguintes autores Vergara e Kastrup (2010), Ginley (2013), Anagnostakis et al (2016),
que sera apresentado ao longo da dissertacao, foi possivel notar que existem muitos
estudos que avancaram e aprofundaram discussdes importantes sobre a tematica da
pesquisa. Porém, ainda ndo abordaram a acessibilidade as obras de arte que estdo
expostas em museus, ou o fazem de forma parcial, ndo contemplando de forma total
aspectos que sao primordiais para a promoc¢éao da acessibilidade que esta prevista nas
legislagbes e normas apresentadas nessa introducao.

Assim, é fundamental pesquisar recursos que possibilitem viabilizar igualdade
de oportunidades as pessoas com deficiéncia visual para participarem das experiéncias

oferecidas nos museus de arte.

Diante do contexto apresentado, a presente dissertacao propde as seguintes

questdes a serem investigadas:

e Quais sdo os principais problemas que pessoas com deficiéncia visual ou com
baixa visdo encontram para acessar museus de arte?

e A partir das dificuldades encontradas, quais requisitos um sistema computacional
deve ter para que possa promover a acessibilidade fisica e informacional das obras

de arte para pessoas com deficiéncia visual?

21



e Como é a experiéncia estética das pessoas com deficiéncia visual nos museus de

arte quando fazem uso de aplicativos para promocao da acessibilidade?

1.3 Objetivos

A partir do contexto apresentado, o objetivo geral da pesquisa que sustenta
esta dissertacdo é propor diretrizes para o desenvolvimento de aplicativos voltados a

promover acessibilidade a obras de arte em museus.
Os seguintes objetivos especificos, visam contemplar ao objetivo geral:

« Analisar aplicativos existentes que tém como objetivo promover a acessibilidade a
obras de arte como pinturas e esculturas expostas em museus para pessoas com

deficiéncia visual.

* Realizar um estudo de caso com pessoas com deficiéncia visual em museu,
levantando as necessidades para a construcéo dos requisitos do sistema.
» Especificar Requisitos para um aplicativo que contribua para a acessibilidade da

arte no museu.

1.4 Metodologia

Como metodologia para alcancar o objetivo geral proposto nesta dissertacéao, feita
uma revisdo bibliografica e documental do tema, investigando o estado da arte em

acessibilidade de pessoas com deficiéncia visual em museus.

O levantamento bibliogréfico foi realizado a partir de literatura registrada em livros,
artigos, teses e dissertacdes que envolviam a tematica da pesquisa em diversas areas,
pois, esta tem um carater interdisciplinar. Desse modo, foram pesquisadas fontes que
envolvem as areas de Tecnologias Assistivas, Educacdo Especial, Artes e a Arte e
Educacéo, Midia, Ciéncia da Computagéo e Design.

Foi também utilizado como método de pesquisa um estudo de caso exploratorio
que, segundo Yin (2015), é um tipo de investigagdo empirica que pode observar um

fenbmeno contemporaneo em profundidade e em seu contexto de mundo real.
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O estudo de caso consistiu em um percurso realizado por duas pessoas com
deficiéncia visual em um museu a céu aberto, durante o qual foram considerados
aspectos de mobilidade, mediacéo e experiéncia estética. O objetivo do estudo de caso
foi identificar e compreender quais sdo 0s principais problemas que pessoas com

deficiéncia visual encontram para acessar arte em museus.

Apés o estudo de caso foram feitas entrevistas semiestruturadas com os
participantes, duas pessoas com deficiéncia visual, e com o educador do museu. Para a
realizacdo das entrevistas foram elaborados questionarios baseados nos aspectos de

mobilidade, mediacéo e experiéncia estética.

O procedimento de andlise dos dados coletados nas entrevistas e no estudo de
caso foi realizado de forma descritiva e qualitativa, mapeando aspectos relacionados a
acessibilidade as obras, aspectos fisicos de mobilidade e principais questionamentos

levantados pelos participantes.

A dissertacdo estd organizada em seis Capitulos, distribuidos da seguinte
maneira: no Capitulo 1, é feita a introducdo ao tema e apresenta uma visado geral dos
principais aspectos explorados na dissertacao, tais como a contextualizacdo do tema, 0s

objetivos da pesquisa e as metodologias empregadas para atingi-los.

No Capitulo 2, discute-se a acessibilidade a museus a partir de um levantamento
das condi¢cbes de acessibilidade a museus que se destacam no cenario brasileiro e
mundial. Nele, discute-se como estdo as condicdes de acesso as pessoas com
deficiéncia visual, tanto as obras de arte como aos projetos dos museus voltados para

publicos especiais.

Os conceitos de mediacao e a relacéo entre software, tecnologias digitais, espaco
e vida cotidiana sao apresentados no Capitulo 3. Um outro conceito que se discute nesse
Capitulo € o de mediacdo cultural e o uso da audio-descricdo para essa mediagédo. O
Capitulo apresenta um estudo sobre as audio-descri¢cdes, destacando suas principais
caracteristicas e uso em museus de arte; discute ainda a acessibilidade a museus de arte
promovida por aplicativos disponiveis e como se da sua interagdo com pessoas com

deficiéncia visual, destacando as suas limitagdes.
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No Capitulo 4, é definida a metodologia para a elicitagdo de requisitos de sistemas,
bem como a classificacéo dos tipos de requisitos.

No Capitulo 5, apresentam-se e analisam-se os resultados de um estudo de caso
que foi realizado no Jardim das esculturas, no Museu de Arte Moderna de Sao Paulo,
cujo objetivo foi investigar, compreender e realizar o levantamento de quais sdo os
principais problemas que pessoas com deficiéncia visual encontram para acessar
museus de arte e suas obras. Os resultados obtidos no estudo de caso seré&o utilizados
para viabilizar a elaboracdo dos requisitos para o desenvolvimento de aplicativos que

contribuam para a acessibilidade a museus de arte.

No Capitulo 6, apresenta-se a definicdo de requisitos para aplicativos de auxilio &
navegacao e mediacado de pessoas com deficiéncia visual a obras de arte, elaborados a

partir dos estudos e andlises discutidas nos Capitulos precedentes.

Finalmente, no Capitulo 7, sdo feitas as considerac¢des finais da pesquisa.
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2 A acessibilidade em museus de arte

O presente Capitulo visa realizar uma revisao bibliogréfica sobre as condi¢es de

acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual em museus de arte.

Foram escolhidos os seguintes museus: Pinacoteca, Museu de Arte Moderna de
Sédo Paulo-MAM-SP, Museu do Louvre. Para a escolha das instituicbes foram
considerados os seguintes documentos: A acessibilidade a Museus (2012), elaborado
pelo Instituto Brasileiro de museus-IBRAM que faz um estudo sobre as condi¢des de
acessibilidade de museus no ambito nacional e internacional e a reportagem “5 museus
acessiveis e incriveis para visitar em Sao Paulo” de Marina Yonashiro (2017), que traz
0S museus considerados mais acessiveis na cidade de Sao Paulo, tendo sido publicada
no site da fundacao Dorina Nowiill.

Acrescenta-se ainda que, na revisdo da literatura sobre acessibilidade, encontrou-
Se pesquisas cujo tema sdo 0s recursos utilizados para tornar museus mais acessiveis,
essas pesquisas subsidiam a compreensao das principais necessidades na questédo de
acessibilidade a arte. Os estudos foram desenvolvidos nos seguintes museus: Museu de
Arte Modena do Rio de Janeiro, Instituto Benjamin Constant-Rio de Janeiro, Victoria &

Albert Museum em Londres, Museum of Cycladic Art — Grécia.

Neste Capitulo foram incluidos trechos da entrevista realizada pela pesquisadora
com o responsével pelo educativo do MAM-SP e com um dos participantes do estudo de
caso, cabe ressaltar que por ser uma pesquisa cientifica e por questées éticas 0os nomes

dos participantes da pesquisa ndo foram revelados adotando-se assim nomes ficticios.

A partir dos conceitos de acessibilidade utilizados nesta pesquisa, definidos a partir
da norma NBR 9050 (2004), do decreto federal n.° 5.296/2004 e da W3C (2014),
compreende-se que a acessibilidade tem como principio democratizar o acesso de
pessoas com deficiéncia a espacos, sistemas, meios de comunicagéo e informagéo, com

seguranca, autonomia, percepc¢ao, entendimento e igualdade de oportunidades.
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Foram consideradas as seguintes dimensdes na revisdo da bibliografica sobre a

acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual em museus:

e Acessibilidade fisica: principalmente se 0 museu possui piso tatil.
e Acessibilidade informacional: programas de apoio a pessoa com deficiéncia
e equipamentos disponiveis que promovam 0 acesso ao conteudo, como

audioguias e materiais em braile.
2.1 Pinacoteca do Estado de Séao Paulo

A Pinacoteca, de acordo com o site do museu, tem seu acervo voltado as Artes
Visuais, com énfase na producéo brasileira do século XIX até a contemporaneidade. Foi

fundada no ano de 1905, sendo 0 museu de arte mais antigo da cidade.

Negreiros em pesquisa qualitativa cujo titulo € “Potenciar a acessibilidade cultural
em ambientes culturais: um estudo exploratério em museus”, analisou quatro museus,

sendo trés nacionais e um Portugués, dentre eles a Pinacoteca.

De acordo com Negreiros, quanto a acessibilidade em relagéo ao espaco fisico, a
Pinacoteca passou por uma grande reforma nos anos 1990, que adequou o prédio as
normas de acessibilidade arquitetdnica possuindo rampas de acesso as pessoas com
deficiéncia fisica e piso tatil. Negreiros (2017, p.31) discorre também sobre os recursos
de acessibilidade informacional, a Galeria Tatil, “estruturada especificamente para
pessoas com deficiéncia visual, expondo com 12 esculturas de artistas renomados”. O

museu dispde também de audioguia, etiquetas e textos em braile.

Tojal (2007, p. 107), em sua pesquisa “Politicas Publicas Culturais de Incluséo de
Publicos Especiais”, considera que € possivel conceber o museu e o patriménio cultural
gue ele abriga como instrumentos de politicas publicas culturais de inclusdo social de
publicos especiais. Na pesquisa, a autora faz um levantamento sobre programas
educativos para publicos especiais e acessibilidade em alguns museus nacionais e
internacionais, incluindo a Pinacoteca (Museu de referéncia de sua pesquisa) e o0 Museu

do Louvre.
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Quanto aos programas de apoio para publicos especiais promovidos pela
Pinacoteca, de acordo com Tojal (2007, p.108), no ano de 2003, foi implantado o
Programa Educativo Publicos Especiais (PEPE), que visa atender a grupos especiais
compostos por pessoas com deficiéncia, tendo como objetivo “incentivar e ampliar o
acesso de pessoas com deficiéncia ao importante patriménio artistico e cultural
brasileiro”. Além disso, esse programa desenvolve capacita¢gbes de profissionais e

estudantes.

O PEPE desenvolve as seguintes acbes: atendimento ao publico especial e
inclusivo com visitas orientadas nas quais o publico € acompanhado por educadores com
formacéo especifica, tendo a oportunidade de conhecer as obras selecionadas do acervo
de forma visual e sensorial por meio dos sentidos do tato, audicdo, olfato e sinestésico.
O publico pode realizar percursos multissensoriais, € 0 museu dispde ainda de materiais
multissensoriais de apoio ao toque, possibilitando uma melhor memorizacao,

interpretacgdo e recriagdo das obras.

Segundo Negreiros (2017, p. 49), o museu ainda disponibiliza para todos os
visitantes dispositivos para Autonomia de Visita (DAV), a fim de “ (...) incentivar a
percepc¢ao, a comparacgao, a interpretacéo e a reflexdo sobre a arte, sem a mediacao de
um educador”. O museu possui uma maquete tatil do prédio que é utilizada com grupos

de pessoas com deficiéncia visual que podem tocéa-la.

Assim, é possivel compreender que a Pinacoteca dispfe de muitos recursos que
atendem a acessibilidade fisica, estando adequada as normas de acessibilidade
arquitetbnica e informacional, dispondo de recursos multissensoriais e programas que
atendem especificamente ao publico com deficiéncia visual, principalmente no que se

refere aos recursos tateis, sendo que o museu dispde de uma galeria tatil.

2.2 Museu de Arte Moderna de Sao Paulo

O Museu de Arte Moderna de Sao Paulo-MAM-SP, que € objeto de investigacdo
no estudo de caso desta dissertacéo, € um dos primeiros museus de arte moderna da
Ameérica Latina. Sua abertura ocorreu durante a 52 Bienal de arte de Sao Paulo. O que

era um depdsito da bienal virou o MAM, entre 1968-1969, estando localizado dentro do
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parque do Ibirapuera, em cujo site se I1é que “abriga mais de 4000 obras de arte
contemporanea brasileira, dentre pinturas, esculturas, gravuras, fotografias, videos e

instalacdes”.

Em entrevista, no dia 23 de janeiro de 2018, o educador Fabio Alberto, responsavel
pela area de acessibilidade do educativo do museu, informou que “a acessibilidade no
MAM-SP néo é entendida de forma setorial, mas de forma transversal, € uma prética pela
qual todos os setores do museu séo responsaveis e sobre a qual todos tém que pensar.
O educativo, nesse sentido, € um encaminhador de praticas de acessibilidade (...) O
museu como um todo é responsavel pela acessibilidade tanto comunicacional como dos
conteudos”. Além disso, ainda segundo Fabio Alberto, “todos os educadores recebem
formacdo para trabalhar com o publico de pessoas com as mais variadas deficiéncias,

todos os educadores sao preparados para atender a todos os perfis de publico”.

Como iniciativa para a promocao da acessibilidade do MAM-SP para todos o0s
publicos, foi criado o programa “Igual Diferente” que, de acordo com Leyton (2015, p. 10),
“nasceu da inquietacdo da equipe do MAM pela constante reflexao sobre o museu e a
sua missdo: quais publicos consideram o museu um universo que realmente lhes

pertence? “.

Leyton (2015, p. 16) comenta ainda que o0 programa nasceu como um curso, mas,
progressivamente, o publico com deficiéncia passou a ser alvo de todas as a¢des do
museu, passando-se, assim, a repensar sua arquitetura, sua equipe e sua comunicacao,
e criando uma area de acessibilidade que atua de forma transversal nas a¢cdes do museu.
De acordo com Negreiros (2017, p. 50), no MAM-SP, para o publico cego e com
deficiéncia visual, “a fruicao artistica se da por meio da exploracdo sensorial e da audio-
descricéo”. As exposi¢des sao itinerantes e, a cada exposi¢do, a coordenagao consulta
0s colecionadores para pedir autorizagcdo para o toque das obras por esse publico

especifico.

Como recursos, para o publico com deficiéncia visual percorrer as exposicoes

existem audioguias, que geralmente trazem apenas algumas obras da exposi¢cao. Quanto
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acessibilidade fisica, 0 museu tem piso tatil somente em seu entorno e possui banheiros

acessiveis para cadeirantes.

2.3 Museu do Louvre

O museu do Louvre, de Paris, € um dos mais importantes museus do mundo,
e seu acervo, segundo o site do museu, abriga a arte ocidental desde a idade média até
1948, contando, também, com um grande nimero de obras de civiliza¢des antigas. O
palacio que abriga 0 museu é uma licdo de arquitetura, ja tendo sido sede da residéncia

real e de chefes de estado franceses.

De acordo com Cohen et al. (2012, p. 57), o museu do Louvre colocou em
pratica sua politica de acessibilidade com o objetivo de garantir que o visitante partilhe
da riqueza e diversidade das colecdes. Ao museu foi concedido pelo Governo Francés,

no ano de 2002, um selo de turismo e acessibilidade.

Segundo Tojal (2007, p.128), o museu do Louvre tem uma politica de
acessibilidade para pessoas com deficiéncia que é desenvolvida ha alguns anos. A
autora observa que, por conta do grande numero de visitantes, a politica de acéo

educativa é um pouco restrita perante a diversidade e complexidade do acervo.

Mesquita (2011, p. 113), que realizou uma pesquisa cujo objetivo foi analisar
a implementacado de estratégias para a melhoria da acessibilidade dos museus para 0s
portadores de deficiéncias visuais ao nivel de museus de diferentes capitais europeias,
enfatiza em seu trabalho a importancia de politicas de inclusdo de pessoas com
deficiéncia visual, ressaltando que recursos que promovam a acessibilidade ndo devem
estar segregados. Uma exposicao tatil, por exemplo, deve ser exposta em espacos
integrados com as demais exposi¢cdes que o museu realiza. O Museu do Louvre
apresenta uma galeria tactil de pequenas dimensdes, quando é pensado o tamanho do

museu, mas que esta integrada as demais exposicoes.

Tojal (2007, p.129) elenca uma série de atividades que o museu do Louvre
propde para seus visitantes que tém alguma deficiéncia, entre elas: visitas individuais,

visitas espontaneas individuais que séo principalmente voltadas para pessoas com
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deficiéncia visual que podem usufruir da galeria tatil, visitas em grupos, cursos de
formacgé&o e materiais sensoriais tateis e interativos, incluindo uma magquete tatil do prédio

do museu.

Tojal concluiu que a politica de inclusdo de publicos especiais no museu do
Louvre é estabelecida de forma criteriosa, respeitando as diferencas e necessidades do

publico. Tal fato, valoriza a importancia cultural e histérica desse museu e sua pratica

2.4 Museu de Arte Modena do Rio de Janeiro, Instituto Benjamin
Constant-Rio de Janeiro, Victoria & Albert Museum em Londres,

Museum of Cycladic Art - Grécia

Vergara e Kastrup (2013, p.53) realizaram uma pesquisa sobre o programa
especial Encontros Multissensoriais do Nucleo Experimental de Educacédo e Arte do
Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro (MAM-RJ) (2011-2013) que trata sobre
mediacdo em museus de arte e a acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual, a
partir de uma abordagem em que a mediacéo deixa de ser direcionada exclusivamente
para o reconhecimento e a transmissao de informacdes sobre 0s objetos de arte expostos
para assumir uma performance de saberes e sabores entre espacos e corpos. Tal
abordagem destaca a importancia do cuidado com a producédo estética de subjetividades,
com 0s processos de criacao e recepc¢do artistica publica, questionando significados de
exposicdo, mediacdo e acessibilidade a partir de uma perspectiva multissensorial. Essa
pesquisa ressaltou a importancia da multissensorialidade na experiéncia artistica em

museus para pessoas com deficiéncia visual e videntes.

Vergara e Kastrup concluem que a mediacéo e acessibilidade entram em uma
zona de risco necesséaria quando essas suspendem as barreiras entre padrdes de

deficiéncia e eficiéncia, dando lugar a multissensorialidade da experiéncia artistica.

Outra pesquisa relevante que versa sobre a temética relacionada a este
projeto de pesquisa foi a desenvolvida por Kastrup (2010, p. 38) que, a partir de pesquisa
de campo realizada em oficinas de ceramica do Instituto Benjamin Constant, no Rio de

Janeiro, teve como objetivo investigar o funcionamento da atengéo durante processos de
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criagdo em pessoas com deficiéncia visual. O texto traz elementos para a discusséao

sobre a questéo da acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual em museus.

A autora, em sua conclusdo, ressalta 0s seguintes aspectos sobre
acessibilidade nos museus: visitas guiadas para as pessoas com deficiéncia visual € uma
boa iniciativa, mas ndo devem ser limitadas a informagbes para iniciantes e o0s
mediadores devem ter uma formacdo adequada; a autora questiona as salas especiais
para cegos em museus, qualificando-as como um recurso limitado, pois, segundo Kastrup
(2010, p.43) ir a um museu envolve um encontro com as obras, consigo mesmo e com
as pessoas. A interacdo com o0s demais visitantes videntes tem sua importancia em
muitos casos; quanto aos recursos de audio e Braille, esses devem ser de facil acesso

aos visitantes.

A autora afirma a necessidade de um trabalho experimental e investigativo que
questione as politicas institucionais e educacionais do museu para a inclusdo de

deficientes visuais.

Iniciativas semelhantes as anteriormente citadas neste Capitulo que
ocorreram no Museu de Arte Moderna e no Instituto Benjamin Constant, ambos
localizados na cidade do Rio de Janeiro, tém sido realizadas mundialmente para
promover a acessibilidade de pessoas com deficiéncia visual a museus. Um exemplo
disso foi a citada por Ginley (2013), no artigo Museum: A Whole New World for Visually
Impaired People, que discorre sobre iniciativas do Victoria & Albert Museum em Londres,
que, segundo a autora, € 0 maior museu de arte e design do mundo. A autora descreve
abordagens holisticas desenvolvidas para promover a acessibilidade de pessoas com
deficiéncia visual. O museu inicialmente promoveu uma pesquisa sobre quais sao as
principais barreiras que impedem o0 acesso de pessoas com deficiéncia visual as
exposicdes e, a partir dos resultados da pesquisa, concluiu que, para melhorar a
experiéncia do visitante, &€ necessario remover as barreiras fisicas, realizar o treinamento
de pessoal, fornecer objetos e livros tateis, além de olhar para o futuro para ver como a

tecnologia pode desempenhar um papel na melhoria do acesso.
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Anagnostakis et al (2016, p.1021-1025) desenvolveram o prot6tipo de um
aplicativo em um dispositivo movel cujo objetivo era aumentar a acessibilidade a
exposicdes de museus para usuarios com deficiéncia visual. O protétipo desenvolvido
apoia exposicbes com obras tateis e utiliza descricdes de audio que sdo sensiveis a

gestos e toques no Museu de Arte Cicladica em Atenas na Grécia.

Foi realizada uma avaliacéo de usabilidade com dez pessoas com deficiéncia
visual e constatou-se que 0 prototipo obteve um desempenho satisfatorio em relacéo a
promocdo da acessibilidade a museus. Como resultado da pesquisa, 0s autores
verificaram que todos os usuarios relataram que acharam ser de grande importancia esse
aplicativo. As pessoas com deficiéncia visual relataram que esse sistema abre um
potencial totalmente novo para visitas a museus. Os usuarios de baixa visao tiveram seus
olhos vendados e relataram que era facil manipular as descricdes de audio através de

gestos.

A possibilidade de usar a exploracao tatil para perceber as formas das obras
de arte combinadas com gestos de toque mdvel para controlar a descricdo de audio
parece ser uma opcdo de design promissora e utilizavel, estes sdo os resultados
preliminares de avaliacdo do protétipo para todos os usuarios, mesmo aqueles sem
deficiéncia visual severa. Porém, o prototipo desenvolvido apresentou limitagdes, um

exemplo disso é em relacdo a navegacao do usuario no museu.

2.5 Sintese do Capitulo

Conclui-se que os museus que foram objeto de pesquisa neste Capitulo, tém
recursos que promovem a acessibilidade para as pessoas com deficiéncia visual, seja
ela informacional ou fisica, como programas que atendem especificamente os publicos
especiais. Nota-se que ha uma preocupacdo das instituicbes em tornar 0os museus

acessiveis para esse publico.

Porém, a maioria dos museus pesquisados, mostraram que as iniciativas de
acessibilidade sao pontuais, ndo envolvendo todo o museu como uma politica

institucional como é o caso do MAM-SP citado em entrevista pelo educador entrevistado,
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a acessibilidade se d4 em pequenas exposi¢des isoladas do publico sem deficiéncia,
como no caso da Pinacoteca ou no Louvre o qual tem galeria tatil isolada das demais

exposi¢coes dos museus.

Quanto as pesquisas dos Museus: MAM-RJ, Instituto Benjamin Constant-Rio
de Janeiro, Victoria & Albert Museum em Londres, Museum of Cycladic Art — Grécia
trazem contribuicdes importantes sobre a mediacéo, Vergara e Kastrup discorrem que a
acessibilidade e a mediacdo entram em conflito, as autoras questionam praticas de
mediacdo que nao incluem as pessoas com deficiéncia visual, ndo consideram
adequadas a pratica que os museus tém de usar salas especiais para as pessoas com
deficiéncia visual, considerando de suma importancia a integracdo dessas pessoas e

videntes nos espacos do museu.

As autoras afirmam ainda, sobre obras multissensoriais que trabalham
multiplos sentidos das pessoas, ndo se limitando apenas a visdo. O Unico museu que se
utilizou de recursos computacionais para a promoc¢édo da acessibilidade foi o museu
Cycladic na Grécia, constatando que aplicativos podem ser um recurso efetivo para a

inclusdo de pessoas com deficiéncia visual nos museus de arte.
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3 A mediacédo tecnoldgica e a Mediacéo Cultural

O objetivo deste Capitulo é aprofundar explorar as relacfes entre software e
mediacao a partir dos autores Kitchin e Dodge (2011) que, no livro Code Space, trazem
uma abordagem das ciéncias sociais para buscar compreender a relagéo entre software,
tecnologias digitais, espaco e vida cotidiana. Serdo ainda utilizados conceitos de Lev
Manovich, um dos principais tedricos da cultura digital, que também discute as relacdes

entre software e cultura.

Outros conceitos que serdo discutidos ao longo deste Capitulo sao:
mediacao cultural e mediacdo a partir da abordagem da arte-educacdo e educacao
especial, elucidadas pelos autores Ana Mae Barbosa, pioneira nos estudos de arte-
educacao no Brasil, Bernard Darras, professor francés que trabalha sob a perspectiva da
semidtica e dos estudos culturais, e Lucia Reily, que traz uma abordagem baseada na

relacdo entre Artes Visuais e educacao especial.

Mais adiante, sera feita uma andlise de dois aplicativos que foram estudados
durante a pesquisa, e que visam promover acessibilidade do publico a museus de arte.

3.1 Conceitos sobre a relacdo de mediacao tecnoldgica entre software

e usuario

Para a compreensao da dimensdao da relacdo entre software e usuario, faz-se
necessario conceituar o termo “mediagdo tecnolégica”. Também €& fundamental
considerarem-se nesta pesquisa 0s conceitos de interatividade que, de acordo com
Rocha (2012), ocorre quando ha mediacéo tecnolégica. E, segundo Lemos (2011):

A nogao de “interatividade” esta diretamente ligada aos novos media
digitais. O que compreendemos hoje por interatividade, nada mais € que uma
nova forma de interacdo técnica, de cunho “eletrbnico-digital”’, diferente da
interagdo “analdgica” que caracterizou os media tradicionais.(2011)

Outra contribuic&o relevante para a pesquisa € Lev Manovich (2011), vivemos
em uma cultura de software, isto €, uma cultura onde a producgédo, a distribuicdo e a

recepcao da maioria dos contetidos sdo mediados por softwares.
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Assim, a experiéncia das pessoas com deficiéncia visual quando utilizam

aplicativos nos museus é mediada por softwares. Esse é pensado por Manovich como:

uma camada que permeia todas as areas da sociedade
contemporénea. Portanto, se queremos entender as técnicas contemporaneas
de controle, comunicacdo, representacdo, simulacdo, andlise, tomada de
decisédo, memoria, visdo, escrita e interacdo, nossa analise ndo pode ser
completa até consideramos essa camada de software. O que significa que todas
as disciplinas que tratam com a sociedade e a cultura contemporéneas -
arquitetura, design, critica de arte, sociologia, ciéncia politica, humanidades,
ciéncia e tecnologia, e assim por diante - precisa ter em conta o papel do software
e seus efeitos em quaisquer assuntos que eles investigam. (MANOVICH, 2011,
traducdo nossa)

Portanto, na vida contemporanea, todos vivem de alguma forma mediados
pelo software, independentemente da atividade que praticam, seja com o uso do celular

ou meios de transporte, seja na cultura, na economia, nas artes ou na politica.

Para Kitchin e Dodge (2011, p.47), nos ultimos trinta anos com as praticas
cotidianas cada vez mais internalizadas e mediadas pelo software, suas capacidades e
sua crescente expansao se tornaram a forca vital da sociedade da informacdo emergente
de hoje, fenbmeno comparavel a importancia do surgimento das maquinas no inicio da
era industrial. O software esta moldando o nosso mundo, desde o lancamento de

foguetes até a atividade de comunicar-se.

Ainda para Kitchin e Dodge, “o software media quase todos os aspectos da
vida cotidiana“ e tem o poder de moldar o mundo de varias formas, fazendo crescer o
potencial de pessoas e instituicbes processarem informacdes em relacdo ao volume,
velocidade de processamento e a complexidade das operacdes. O software, em alguns
casos, pode ser imprescindivel, como é o caso do usado em um caixa eletrénico que da
acesso ao dinheiro quando os bancos estédo fechados; em outros, no entanto, pode nao

ser tdo imprescindivel, como um simples despertador.

Os autores citam que o melhor exemplo para ilustrar a importancia do software
na vida contemporanea é o do bug do milénio, no fim da década de 1990, que

desencadeou uma revisédo por atacado de sistemas de software em muitas nac¢des. Foi
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estimado o gasto de 200 bilhdes de délares no mundo para que servigos publicos ndo

tivessem interrupcgdes.

As pessoas reconhecem os beneficios das tecnologias de software para suas
vidas, e veem as mudancas que estdo ocorrendo como simples extensédo de sistemas

anteriores aos quais ja estavam condicionados.

No entanto, de acordo com Kitchin e Dodge (2011, p.57), existe uma
resisténcia que transforma o espag¢o hegemonico do software, pois, as pessoas nédo sao

sujeitos passivos. O foco da sua abordagem é refletir como o software € produto e

produtor do mundo, e como e por que faz diferenca na sociedade.

Para Manovich (2011), faz-se necessario considerar que € o0 momento certo
para comecar a pensar teoricamente sobre como o software esta moldando nossa cultura

e como ele é moldado pela cultura, por sua vez.

3.2 Mediacao cultural e mediacédo a partir da abordagem da arte-

educacao

Quando a pessoa com deficiéncia visual utiliza um aplicativo em um museu de
arte, a pessoa tera a experiéncia do objeto artistico através de um audio que descreve
as obras, de seu corpo deslocando-se no espaco e da percepcao tatil. Com isso, a audio-
descricao fara uma mediacgao cultural entre a obra de arte e a pessoa.

Freire (1987, p.25) traz a ideia de que ninguém aprende sozinho e ninguém
ensina nada a ninguém: aprendemos uns com o0s outros mediados pelo mundo. Barbosa
(2008, p.13) discorre que no século XX surgem as ideias socioconstrutivistas, atribuindo
ao professor o papel de mediar as relacbes dos aprendizes com o mundo que devem

conquistar pela cognigéo.

A Arte tem enorme importancia na mediagcdo entre os seres humanos e o
mundo. Assim, de acordo com Barbosa (2008, p.13), a arte-educacao destaca-se, pois,
ela € a mediacéo entre arte e o publico. O lugar experimental dessa media¢do sdo 0s

museus, laboratorios de conhecimento para a aprendizagem da arte.
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Barbosa destaca ainda que:

A arte, como uma linguagem agucadora de sentidos, transmite significados que
ndo podem ser transmitidos por nenhum outro tipo de linguagem como a
discursiva e a cientifica. (...) por meio da arte é possivel desenvolver a percepgao
e a imaginacdo para apreender a realidade do meio ambiente, desenvolver a

capacidade critica, permitindo analisar a realidade percebida e desenvolver a
criatividade de maneira a mudar a realidade que foi analisada. (BARBOSA
,2008, p.21)

Com isso, o0 entendimento da arte como linguagem tem um papel fundamental

na construcao de sentidos.

Outro autor que discute as relacdes entre mediacdo e cultura é Darras (2008,

p.35), dizendo que “a mediagao e a cultura estdo associadas ao processo interpretativo”.

Para o autor, mediacdo € um processo de acompanhamento semidtico, em que o

mediador, seja o dispositivo, maquina ou humano, como um intérprete, insinua-se no

processo semidtico elementar para lhe inserir os interpretantes destinados a facilitar ou
mesmo questionar o processo interpretativo. Ele ressalta ainda que:

A mediacao da cultura (das culturas) ganha existéncia no cruzamento de quatro

entidades: o objeto cultural mediado; as representagbes, crencas e

conhecimentos do destinatario da mediacdo; as representacdes, crengas,

conhecimentos e expertises do mediador e 0 mundo cultural de referéncia.
(DARRAS, 2008, p.35)

Para Leyton (2014, p.13), educadora que coordenava o Educativo e a
Acessibilidade do MAM-SP, o trabalho com educacdo em museus consiste em estar em
constante contato com diversos publicos. Os percursos realizados diante das obras
expostas trazem para os publicos novos conhecimentos, incitam reflexdes. “Com o nosso
trabalho de mediag&o, buscamos a construgdo permanente de um ambiente acessivel

sob todos os aspectos. ”
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Segundo Reily (2012, p.19), o conceito de mediagdo esta entrelacado ao
conceito de instrumento psicoldgico. A palavra vem do latim medium, cujo significado é
“central, no meio ou entre”. Ainda de acordo com a autora, assim como o instrumento se
coloca entre a pessoa que atua e o0 objeto sobre o qual ele age, a mediacdo

instrumentaliza aquele que faz.

Para Reily (2012, p.19), “a mediacdo se da com instrumentos signicos,
quando, por exemplo, alguém se utiliza de anota¢cdes para lembrar 0 que precisa comprar
no supermercado”. Ela cita ainda conceitos de Vygotsky para quem a palavra e a
linguagem sé&o o veiculo primordial da mediacéo. A autora discorre ainda que:

N&o sdo os olhos, os ouvidos, as m&os em contato com 0s objetos que levam ao
conhecimento do mundo 14 fora- num caminho das coisas, fora; para a mente,
dentro-, mas os significados de outros homens, construidos culturalmente,
indicando aquilo que é relevante, para que os olhos, ouvidos e méos identifiquem
significados e se apropriem deles. Com isso, muda a prépria maneira de
enxergar, ouvir e manipular. O processo é ativo, de busca e ndo de recepcao
passiva de sensacdes que chegam indiscriminadamente ao ser.(REILY, 2012,
p.19)

Desse modo, a autora aborda a mediacdo a partir de uma perspectiva da
linguagem, cultural e socialmente construida a partir das trocas que séo estabelecidas

em sociedade. Ou seja: 0 processo receptivo da mediacdo ndo é passivo.

Nesse contexto, refletindo que a pessoa com deficiéncia visual utilizard o
sentido da audicao, € relevante abordar que a ciéncia considera percepcao e sensagao
como coisas distintas, contudo, elas se relacionam através da causalidade estimulo-

resposta.

A percepgdo se realiza num campo perceptivo e 0 percebido ndo esta
“deformado” por nada, pois, ver ndo é fazer geometria nem fisica. Nao ha ilusdes
na percepcao; perceber é diferente de pensar e ndo uma forma inferior e
deformada do pensamento. A percep¢do néo é causada pelos objetos sobre nés,
nem é causada pelo nosso corpo sobre as coisas: € a relacao entre elas e nés e
nés e elas; uma relacdo possivel porque elas sédo corpos e nés também somos
corporais. (MERLEAU-PONTY,1992)
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Para Merleau-Ponty (1992, p. 21), “a percepgéo nédo nasce em qualquer lugar,
mas emerge no recesso de um corpo”. Assim, o autor relaciona a percepgao com o corpo
e com o movimento. Para ele a “percep¢cdo é uma porta aberta a varios horizontes e
cada sentido se exerce em nome das demais possibilidades. Mas o que garante a relacao
entre o0 que eu vejo e o significado, entre o dado e o0 evocado? Essa relacdo depende das

intencdes do momento”. Nobrega (2008)

Merleau-Ponty discorre ainda que a experiéncia perceptiva é corporal, nasce
da relacdo do corpo com o mundo e ndo de uma associacgao feita pela consciéncia, que
vem dos 6rgdos dos sentidos. A percepc¢do correta ou falsa da coisa se constréi na
relagdo que se inaugura entre o corpo e o mundo, e ndo através de uma ideia da realidade

previamente estabelecida.

Para Merleau-Ponty, a percepcao é construida a partir da forma como o corpo
se relaciona com o mundo. Fazendo uma relacdo das concepc¢des de Merleau-Ponty
sobre a percep¢cdo com o objeto de estudos desta pesquisa, € possivel refletir sobre a
importancia de como esse corpo pode relacionar-se com o aplicativo que torna acessiveis
as obras de arte e as esculturas, e, a partir dessa percepc¢ao, como essa experiéncia gera

sentido para as pessoas.

Assim sendo, sera a partir da audio-descri¢cdo que a mediacdo acontecera com
o uso do aplicativo. De acordo com Coster e Miilheis (2007, p. 189), uma audio-descricdo
€ “uma traducdo em palavras das impressdes visuais de um objeto, seja ele um filme,

uma obra de arte, uma peca de teatro, um espetaculo de danca ou um evento esportivo”.

As audio-descri¢cbes, quando utilizadas em museus de arte, podem ser
consideradas como narrativas que traduzem as obras para pessoas com deficiéncia
visual. Além da &udio-descricdo, a interacdo do corpo no espaco também é um fator

necessario para que a experiéncia de arte no museu faga sentido.
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3.3 Aplicativos para Acesso a Obras de Arte

Na presente dissertacdo, esta sendo discutido como aplicativos podem
contribuir para a acessibilidade de pessoas com deficiéncia visual a obras de arte. Por
isso, é feita, nesta secdo, uma analise de dois aplicativos que utilizam reconhecimento

de imagens para promover a acessibilidade a obras de arte.

E importante discutir que, os aplicativos avaliados poderiam ter sido
desenvolvidos de acordo com o design universal, para Mace (1991, p.1) “o design
universal é simplificar o projeto de todos os produtos, construcéo e espacos para serem

utilizados por todas as pessoas’.

Assim sendo, também é importante que os conceitos do design universal

devem ser utilizados no levantamento de requisitos desta pesquisa no préximo capitulo.

Os aplicativos avaliados foram escolhidos ap6s uma pesquisa sobre
aplicativos utilizados em museu, foram os Unicos que mais se aproximaram da ideia inicial
de um aplicativo que tem como proposta a acessibilidade a obras de arte em museus,
também foram os dois aplicativos que funcionavam de forma mais adequada, trazendo
informacBes da obra de arte a partir do reconhecimento de imagens. No momento da
pesquisa nao foram encontrados aplicativos voltados para pessoas com deficiéncia visual

irem a museus de arte.

Os dois aplicativos foram desenvolvidos para serem utilizados em museus
internacionais como nos Estados Unidos e paises da Europa. Atualmente ndo ha nenhum
museu brasileiro cadastrado nos aplicativos pesquisados. Caso funcionassem no museu
que foi realizado o estudo de caso, seria uma ferramenta importante para a construcao

dos requisitos do sistema.

Outro aspecto relevante, € quanto ao espaco fisico do museu, para que o
aplicativo tenha um desempenho adequado €é necessario que 0 museu tenha
acessibilidade fisica para pessoas com deficiéncia visual, como piso tatil e ambiente sem

barreiras para a locomogé&o.
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Para analisar o nivel de acessibilidade dos dois aplicativos, foi utilizado o
aplicativo da empresa Google, Scanner de acessibilidade? que, de acordo com o site da
empresa, “¢ uma ferramenta que sugere melhorias de acessibilidade a Apps para
Android”.

O Scanner de acessibilidade realiza a avaliacio de acessibilidade do aplicativo
lendo a tela e, assim, sugere melhorias na interface do aplicativo, como, por exemplo,
com relacdo a area do toque ou ao contraste da tela, que sdo requisitos do sistema
voltados aos usuarios com deficiéncia visual. Foi escolhida essa ferramenta devida a

reconhecida popularidade do sistema operacional Android.

Primeiramente, serdo contextualizadas as caracteristicas do aplicativo
Smartify® que, de acordo com o site do aplicativo, “propde transformar a experiéncia de
arte para todos e sua missao € ajudar as pessoas a estabelecer conexdes significativas
com a arte e a apoiar museus e organizagdes que trabalham com arte”. Quando um
aplicativo prop0e experiéncia de arte para todos, esse deve promover a experiéncia em

arte para todos os publicos, incluindo as pessoas com deficiéncia visual.

Palou (2017), em reportagem sobre o aplicativo no jornal El pais, descreve as
funcionalidades do aplicativo destacando que o Smartify € um sistema de processamento
de imagens de alta velocidade que procura reconhecer a obra de arte (pintura, escultura
ou objeto) a qual o espectador dirige a camera do seu celular, conforme ilustrado pelas
Figuras 1 e 2. Quando a obra de arte € reconhecida, o sistema oferece informacfes
relacionadas a ela, como: quem a produziu, titulo, descricdo da obra e alguns aspectos
importantes da vida do artista. O aplicativo utiliza um algoritmo de reconhecimento de
imagens que compara uma amostra da imagem tirada pelo usuario com muitas imagens
de obras de arte previamente identificadas. O algoritmo determina qual das imagens
conhecidas corresponde a amostra tirada, mesmo que a fotografia ndo seja exatamente

a mesma.

8 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.accessibility.auditor&hl=pt_ BR
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Figura 1 Exemplo de tela do aplicativo Smartify capturando a imagem

Fonte: Palou (2017)

Figura 2 Exemplo de telas do aplicativo Smartfy reconhecendo a pintura
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Fonte: Palou (2017)

7

Nesse contexto, é importante analisar, através de uma avaliagdo de
acessibilidade, como séo as formas de interacdo e percepcdo que o aplicativo promove

a usuarios com deficiéncia visual.
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A avaliacdo do Smartify pelo Scanner mostrou que o aplicativo tem os
seguintes problemas de acessibilidade no que tange aos usuérios com deficiéncia visual:
na tela inicial do aplicativo, ao menos dois titulos da pagina apresentaram problemas que
o leitor de tela ndo conseguiria ler; além disso, quatro indicacdes com area de toque do
aplicativo estavam com problemas: de acordo com o Scanner, conforme mostrado na
Figura 3. Havia “pequenas areas de toque que poderiam causar dificuldades para
usuarios com deficiéncias motoras”. Porém, isso significa ainda maiores dificuldades para
pessoas com deficiéncia visual, pois, as areas estdo pequenas, podendo causar
confusdo para os usuarios. Foram apresentadas trés ocorréncias em relacao ao contraste
de texto, podendo causar dificuldades em pessoas com deficiéncia visual com baixa
visdo.

Figura 3 Imagem do aplicativo Smartify em tela de avaliacdo de acessibilidade do aplicativo Scanner

Acessibilidade
e © @ CNING @ C 4 m 2348

AROUND YOU see more >

int Museum:—

CHARLOTTE “'WASHINGEN
Closed 7361,3 Km Closed

HUGHT OF THE DAY
Threshold

Exnlore

Fonte: Foto feita pela autora

Outro aplicativo que foi desenvolvido para ser utilizado em museus de arte é o

Magnus?, apresentado na Figura 4.A empresa que o desenvolveu foi fundada no ano de

4 http://www.magnus.net/about/
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2013, na cidade de Nova lorque, e, de acordo com o site Magnus?#, “o aplicativo oferece
a todos os interessados em arte, desde novatos a colecionadores sérios de arte uma

maneira de rastrear, descobrir e compartilhar sua experiéncia artistica”.

Figura 4 Foto da tela de abertura aplicativo Magnus
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Fonte: Foto feita pela autora

O aplicativo utiliza ferramentas de inteligéncia artificial, como o
reconhecimento de imagens, para realizar a leitura da obra de arte trazendo informagdes
sobre a obra para os usuarios, além de tecnologias de geolocalizacdo para informar ao
usuario em que museu esté localizada a obra. Porém, ndo é um aplicativo voltado a
promover a acessibilidade ao usuario com deficiéncia visual, pois, de acordo com a
avaliacao realizada pelo aplicativo Scanner de Acessibilidade, mostrada na Figura 5. Em
sua tela inicial, o aplicativo apresentou trés problemas relacionados ao tamanho das
areas de toque, que sdo muito pequenas. Em relagdo ao contraste do texto, foram seis
as ocorréncias, podendo causar problemas para usuarios com deficiéncia visual de baixa
visdo. Outra questéo relacionada as pessoas com deficiéncia visual € que, no momento
do usuario apontar a camera para ler a obra de arte, o aplicativo solicita que o usuario

ajuste a imagem na tela do celular, sem mais informacdes, problema considerado grave,
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pois, deixa as pessoas com deficiéncia visual sem compreensdo do que esta
acontecendo na tela do sistema.

Figura 5 Tela de entrada do aplicativo Magnus- Figura 6 Tela de reconhecimento de imagem do
avaliagcéo de acessibilidade pelo Scanner aplicativo
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Figura 7 Tela de reconhecimento de imagem do aplicativo-Descricdo em texto da imagem
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5 http://www.magnus.net/
45



3.4 Sintese do Capitulo

Assim, neste Capitulo, o software foi tratado como um mediador das relacdes
dos sujeitos com o mundo. Constatou-se, que praticamente toda a estrutura social atual

é influenciada por softwares, das mais simples as mais complexas atividades cotidianas.

A literatura discutida neste Capitulo mostra como 0s sujeitos sdo moldados
pelos softwares e como estes também sdo moldados pelos sujeitos, transformando as

relacdes sociais e a forma como o0s sujeitos se relacionam com o mundo.

Ja em relacdo a mediacao cultural, constata-se como a arte tem o papel de
mediar as relagdes entre 0os seres humanos e o mundo, sendo os museus laboratérios
dessa mediacdo, pois, a arte € uma linguagem que desenvolve a percepcdo e a
imaginagao, transformando a experiéncias de mundo e as realidades. Discutiu-se
também que o processo de mediacdo pode se dar através das trocas entre as pessoas e

seus significados socialmente construidos.

Quanto a audio-descricdo que € a uma das formas de mediacdo que seré
utilizada no aplicativo € necessério considerar que elas sao traducdes transformando o

objeto visual em linguagem de palavras.

Em relacdo aos aplicativos avaliados, os dois apresentaram problemas de

acessibilidade, inviabilizando o seu uso em museus por pessoas com deficiéncia visual.
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4 Metodologia para a elicitagdo de requisitos de software

Este Capitulo apresentara a metodologia adotada nesta pesquisa para elicitar
e documentar os requisitos de aplicativo destinado a promover acessibilidade a obras de
arte em museus. Foi empregada abordagem definida em Sommerville (2013), que
entende a construcdo do software como um processo que abrange diversas atividades
gue sao realizadas em quatro etapas concisas e objetivas, visando a construcédo de um
documento de requisitos. O autor também apresenta algumas ferramentas e formas de
organizacdo da engenharia de requisitos que dialogam com todos os envolvidos no
projeto, pensando em como o software sera utilizado. Um exemplo disso, sdo as técnicas
de elicitacdo de requisitos utilizando a constru¢do de cenarios, entrevistas e técnicas de
observacéo da realidade em que o software sera inserido.

Para que se possa compreender como é o desenvolvimento de um software,
faz-se necessario entender as metodologias para sua construcdo, que sao discutidas na
area de Engenharia de software. Sommerville (2013, p.5) destaca que nessa engenharia
€ adotada uma abordagem sistematica e organizada que seleciona o0 método mais
adequado de acordo com as circunstancias do desenvolvimento. O autor compreende o
desenvolvimento de um software como um processo, que € “uma sequéncia de atividades

que leva a producio de um produto de software”.

De acordo com Sommerville (2013, p.5), “quatro atividades sdo fundamentais
em todos os processos de software: especificacdo, desenvolvimento, validacdo e
evolugao”. Cada sistema necessita de processos diferentes, mas todos devem seguir as

quatros atividades fundamentais.

Sommerville (2013, p.19) define o termo “modelo de processo de software”
como sendo “uma representagao simplificada de um processo de software “. Os modelos
sdo genéricos e ndo sdo descricdes permanentes dos processos de software, mas
abstracdes que podem ser usadas para explicar diferentes abordagens para o
desenvolvimento de software. Os modelos de processo de softwares abordados pelo

autor sdo:
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1. O modelo em cascata: Esse modelo considera as atividades fundamentais do
processo de especificacdo, desenvolvimento, validacéo e evolucao, e representa
cada uma delas como fases distintas, como: especificacdo de requisitos, projeto

de software, implementacéo, teste e assim por diante.

2. Desenvolvimento incremental: Essa abordagem intercala as atividades de
especificacdo, desenvolvimento e validacdo. O sistema € desenvolvido como
uma série de versfes (incrementos), de maneira que cada versdo adiciona

funcionalidade a anterior.

3. Engenharia de software orientada a redso: Essa abordagem € baseada na
existéncia de um nimero significativo de componentes reusaveis. O processo de
desenvolvimento do sistema concentra-se na integracdo desses componentes

em um sistema ja existente em vez de desenvolver um sistema a partir do zero.

(SOMMERVILLE, 2013, p.19)

Sommerville (2013, p.24) explica que as atividades de especificacdo,
desenvolvimento, validacdo e evolucdo podem ser organizadas de forma diversa no
desenvolvimento do software, exemplificando que no modelo de desenvolvimento em
cascata as atividades podem ser organizadas em sequéncia, enquanto no

desenvolvimento incremental podem ser intercaladas.

4.1 A Engenharia de requisitos

Segundo Sommerville (2013, p.24), engenharia de requisitos € o “processo de
compreensao e definicAo dos servicos requisitados do sistema e identificacdo de
restricdes relativas a operacao e ao desenvolvimento do sistema”. O autor entende como
engenharia de requisitos um processo que tem como objetivo “produzir um documento
de requisitos acordados que especifica um sistema que satisfaz os requisitos”, definindo
quatro atividades principais do processo de engenharia de requisitos apresentados
abaixo e na Figura 8.

Estudo de viabilidade: E realizada uma estimativa sobre a possibilidade de
satisfagdo do usuario e um estudo que considera se 0 sistema proposto sera

rentavel, se ha restricdbes no desenvolvimento nas condicdes de

desenvolvimento.
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Elicitagdo e analise de requisitos. Esse € o processo de derivagdo dos requisitos
do sistema por meio da observacao dos sistemas existentes, além de discussfes
com os potenciais usuarios e compradores, analise de tarefas, entre outras
etapas. Essa parte do processo pode envolver o desenvolvimento de um ou mais
modelos de sistemas e prototipos, 0s quais nos ajudam a entender o sistema a

ser especificado.

Especificacdo de requisitos. E a atividade de traduzir as informacgdes obtidas
durante a atividade de andlise em um documento que define um conjunto de
requisitos. Dois tipos de requisitos podem ser incluidos nesse documento.
Requisitos do usuério sdo declaragbes abstratas dos requisitos do sistema para
o cliente e usudrio final do sistema; requisitos de sistema sdo uma descricdo mais

detalhada da funcionalidade a ser provida.

A validacdo de requisitos. Essa atividade verifica os requisitos quanto ao
realismo, consisténcia e completude. Durante esse processo, 0S erros ho
documento de requisitos sdo inevitavelmente descobertos. Em seguida, o
documento deve ser modificado para correcdo desses problemas.
(SOMMERVILLE, 2013, p.19)

Figura 8 Os requisitos da engenharia de processo

Estudo da Elicitagao e analise
viabilidade de requisitos
Especificacao
de requisitos
Relatdrio Validacao
de viabilidade de requisitos
Modelos
de sistema

Requisitos de
usudrios e de sistema

I—,_ Documentacao

de requisitos

Fonte: Sommerville (2013, p.24)

Ainda para Sommerville (2013, p.19), as atividades de engenharia de

requisitos ndo precisam ser realizadas em sequéncia, e a atividade de analise de
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requisitos pode continuar durante a especificacao e a definicdo, quando novos requisitos
podem surgir. Assim as atividades de analise, definicdo e especificacdo sdo intercaladas.

Sommerville (2013, p.65) apresenta um modelo de um possivel documento de
requisitos, baseado na norma (IEEE, 1998), a qual foi acrescentada a evolucdo do

sistema. O documento € apresentado na Figura 9.

Figura 9 Estrutura de um documento de requisitos

Capitulo Descrigao

Prefacio Deve definir os possivers |eitores do documenta e descrever seu histdrico de versdes, incluinda uma justificativa para
 Criacan de uma nova versao e um resumo das mudancas feitas em cada versio,

Introducio Deve descrever a necessidade para o sistema. Deve descrever brevemente as funcdes do sistema e explicar como ele
vai funcionar com outros sistemias. Também deve descrever como o sistema atende acs objetivos globais de negddio
ou estratégicos da organizagio que encomendau o software.

Glossario Deve definir os termas técnicos usados no documento. Yocé ndo deve fazer suposicdes sobre a experiéncia ou o
conhecimenta do leitar.

Definigio de requisitos | Deve descrever os servigos fornecidos ao usudrin. Os requisitos ndo funcionais de sistema também devem ser

de usudrno descritos nessa se¢ao. Essa descricao pode usar a linguagem natural, diagramas ou outras notagdes compreensiveis

para os clientes. Normas de produto e processos que devem ser seguidos devem ser especificados.

Arquitetura do sistema

Deve apresentar uma visao geral em alto nivel da arquitetura do sistema prevista, mostrando a distribuiclo de fungdes
entre o5 madubos do sistema. Componentes de arquitetura que sao reusados devem ser destacados.

Especificacio de
requisitos do sistema

Deve descrever em detalhes os requisitos funcionais e nao funcionais. e necessari, também podem ser adicionados
mais detalhes aos requisites ndo fundionats. Interfaces com outras sistemas podem ser definidas,

Modelos do sistema

Pode incluir modelos grificos do sistema que mastram os relacionamentos entre os componentes do sistema, o
sistema & seu ambiente. Bxemplos de possiveis modelos sio modelos de objetos, modelos de fluo de dados ou
madelos semanticos de dados.

Evolucao do sistema

Deve descrever os pressupostos fundamentais em que o sistema se baseia, bem como quaisquer mudancas previstas,
em decoréncia da evolugdo de hardware, de mudancas nas necessidades do usudrio etc. Essa secao & (til para
projetistas de sistemia, pois pode ajuda-los a evitar decisSes capazes de restringir possiveis mudangas futuras no
sistema.

Apéndices Deve fornecer informagdes detalhadas e especificas relacionadas 4 aplicacio em desenvolvimento, além de descricdes
de hardware e banco de dados, por exemplo. Os requisitos de hardware definem as configuragdes minimas ideais
para o sistema. Requisitos de banco de dados definem a organizagdo logica dos dados usados pelo sistema e os
relacionamentos entre esses dados.

Indice Varios indices podem ser incluidos no documento. Pode haver, além de um indice alfabético normal, um indice de

diagrarnas, de funges, entre outros pertinentes.

Fonte: Livio Sommerville (2013, p.26)
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4.2 Classificacao de Requisitos

Segundo Sommerville (2013, p.57), "os requisitos de um sistema sédo as
descricbes do que o sistema deve fazer, os servicos oferecem e as restricbes a seu
funcionamento” e o autor ainda sugere que durante o processo de engenharia de
requisitos podem surgir falhas caso nao seja feita uma clara separagéo entre diferentes
niveis de descricdo, promovendo uma distincdo de requisitos de usuario e requisitos de
sistemas:

1. Requisitos de usuario sdo declaracbes, em uma linguagem natural com

diagramas, de quais servi¢os o sistema deverd fornecer a seus usuérios e as

restricbes com as quais este deve operar.

2. Requisitos de sistema séo descricdes mais detalhadas das funcdes, servigcos

e restricdes operacionais do sistema de software. O documento de requisitos do

sistema (as vezes chamado de especificacdo funcional) deve definir exatamente

0 que deve ser implementado. Pode ser parte do contrato entre o comprador do

sistema e 0S desenvolvedores de software.

(SOMMERVILLE,2013, p.58)

Assim, Sommerville (2013, p.58) discute que os diferentes niveis de requisitos

sao importantes porque podem comunicar informagdes sobre o sistema para diferentes
tipos de leitor, exemplificando que um requisito de usuério pode ser expandido para

diversos requisitos de sistemas.

Além dos requisitos do usuario e do sistema, Sommerville (2013,
p.59) classifica os requisitos como funcionais e nao funcionais. Os Requisitos funcionais
“‘descrevem 0 que o sistema deve fazer. Eles dependem do tipo de software a ser
desenvolvido, de quem séo seus possiveis usuarios e da abordagem geral adotada pela

organizagao ao escrever 0s requisitos”.

Os requisitos ndo funcionais sdo “requisitos que nao estdo diretamente
relacionados com os servi¢os especificos oferecidos pelo sistema a seus usuarios, mas,

sim a confiabilidade, tempo de resposta e ocupacéao de area”.
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4.3 A Elicitacdo de Requisitos

Para Sommerville (2013, p.73), “a elicitagdo de requisitos € um processo de
reunir informacdes sobre o sistema requerido e 0s sistemas existentes e separar dessas
informacgdes os requisitos dos usuarios e de sistemas”. O autor presenta as seguintes

técnicas para elicitar requisitos: entrevistas, cenarios, casos de uso e etnografia.

Entrevistas podem ser formais ou informais, sendo classificadas como
fechadas: “em que o stakeholder responde a um conjunto predefinido de perguntas. ”,
ou abertas: "em que nao existe uma agenda predefinida. A equipe de engenharia de
requisitos explora uma série de questdes com os stakeholders do sistema e, assim,
desenvolve uma melhor compreensao de suas necessidades. ”. Geralmente os dois tipos

de entrevistas acontecem a fim de se ter a compreenséao global dos envolvidos no projeto.

A construcdo de cenarios pode ser uma boa opcéo para adicionar detalhes a
uma descricdo dos requisitos e que diferentes cenarios podem oferecer variadas
informacdes e niveis de detalhamento ao sistema. Um cenario pode incluir:

1. Uma descricéo do que o sistema e 0s usuarios esperam quando o cenario se

iniciar.

2. Uma descricdo do fluxo normal de eventos no cenario.

3. Uma descricdo do que pode dar errado e como isso é tratado.

4. Informacdes sobre outras atividades que podem acontecer ao mesmo tempo.

5. Uma descri¢éo do estado do sistema quando o cenério acaba.
(SOMMERVILLE, 2013, p.73)

Quando a elicitacdo dos requisitos € baseada em cenarios, deve haver um
trabalho com os stakeholders, que devem identificar e contextualizar os detalhes que

serdo incluidos nos cenarios.

De acordo com Sommerville (2013, p.74), “em sua forma mais simples, um
caso de uso identifica os atores envolvidos em uma interagdo e da nome ao tipo de
interacdo”. Essa €, entdo, suplementada por informacdes adicionais que descrevem a

interacdo com o sistema.

52



Sommerville (2013, p.74) afirma que, de forma simplificada, ndo h4 como
haver distincdo entre cenarios e casos de uso, e que alguns autores sugerem ser cada

caso de uso um cenario, ou que cada cenario € um segmento do caso de uso.

Sommerville (2013) entende a fase de engenharia de requisitos em etapas e
enfatiza a importancia da participacéo de todas as pessoas envolvidas no projeto, pois,
cada usuério do sistema tem papéis diferentes podendo contribuir cada um com sua visao

sobre o sistema.

Na elicitacdo de requisitos realizada nesta pesquisa, foram utilizadas a
construcdo de cenarios e entrevistas, jA que o cenario relaciona os exemplos do mundo
real, ou seja, de como o sistema vai realmente atuar, podendo, assim, contribuir de forma

mais detalhada para a definicdo dos requisitos do sistema.

Foram feitas entrevistas com questbes abertas e fechadas com os

participantes, conforme os questionarios apresentados nos apéndices 2 e 3.

O cenario foi construido a partir de um estudo de caso apresentado no
préximo Capitulo que considerou a descri¢cado das necessidades, os fluxos dos eventos e

as atividades que o sistema proposto poderia realizar.

Além disso, os requisitos funcionais e ndo funcionais elencados no documento
de requisitos foram baseados no estudo de caso, em entrevistas realizadas com os
envolvidos no projeto e nas diretrizes de acessibilidade para conteudo web da W3C.

O modelo de documento de requisitos adotado na pesquisa foi baseado no
modelo que a norma da ISO IEC IEEE 29148 (2011) apresenta, com algumas alteracées
e adequacdes de acordo com a realidade do software que esta sendo proposto na

pesquisa.
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4.4 Sintese do Capitulo

Este Capitulo abordou uma metodologia para a elicitacdo de requisitos de
sistemas, no contexto da Engenharia de Software, a partir da perspectiva de Sommerville
(2013). Essa metodologia € compreendida como um processo que objetiva produzir um

documento abrangente sobre os requisitos do software.

Cabe ressaltar que os requisitos abordados pelo autor sdo dois: funcionais e
nao funcionais. Outro aspecto importante destacado neste Capitulo trata os diferentes
niveis de requisitos e os papéis de cada ator no sistema. Cada um pode ter uma visao e

consequentemente um requisito diferente no sistema.

O processo de desenvolvimento de software abrange vérias fases, sendo a

elicitacdo dos requisitos, objetivo principal desta pesquisa, a sua etapa inicial.
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5 Estudo de caso: visita ao Jardim de Esculturas do Museu de arte Moderna de
Séo Paulo

A fim de dar inicio ao levantamento de requisitos, objeto da pesquisa, foi realizado

um estudo de caso exploratério®. Procurou-se compreender e realizar o levantamento de

quais sdo os principais problemas que pessoas com deficiéncia visual encontram para

acessar museus de arte e suas obras.

Os estudos apresentados nesta dissertacdo mostram a relevancia da temética de
acessibilidade em museus de arte para pessoas com deficiéncia visual, revelando a
necessidade de alguns aspectos a serem considerados, tais como: a mobilidade dentro
dos museus através de sistemas de navegacédo, por exemplo; 0 acesso ao conteudo e
significacdo das obras através de mediadores com formacao adequada; audio-descricdo
das obras ou descricdo das obras em Braille; a experiéncia estética através do tato ou de

alguma experiéncia multissensorial, e a autonomia da pessoa com deficiéncia visual.

Apesar dos estudos avancarem e aprofundarem discussdes importantes sobre a
tematica da pesquisa, esses ainda ndo abordaram completamente a acessibilidade as
obras de arte que estdo expostas em museus. Quando o fazem, abordam de forma
parcial, ndo contemplando todos os aspectos que sédo primordiais para a promoc¢ao da

acessibilidade mencionadas anteriormente.

Assim, é fundamental pesquisar recursos que possibilitem viabilizar autonomia,
percepcdo e igualdade de oportunidades as pessoas com deficiéncia visual para

frequentarem 0S museus de arte.

Desse modo, pretende-se identificar que requisitos um aplicativo deve atender
para promover efetivamente a acessibilidade a obras de arte para pessoas com
deficiéncia visual nos seguintes aspectos, que estdo entre os mais relevantes de acordo

com a revisao bibliografica apresentada:

6 Segundo Yin (2015), um estudo de caso exploratdrio € uma pesquisa empirica que pode investigar um
fenbmeno contemporéneo em profundidade e em seu contexto de mundo real, principalmente quando os
limites entre o fendmeno e o contexto poderem ndo ser claramente evidentes.
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o Mobilidade: O objetivo da avaliacdo da mobilidade foi compreender qual
€ a realidade da pessoa com deficiéncia visual em seu transito dentro do
museu e elencar quais requisitos podem contribuir para uma mobilidade
mais efetiva, compreendendo como um aplicativo pode auxiliar essa
mobilidade.

o Mediacéo: Esse aspecto teve como objetivo avaliar como as descri¢cdes
das obras a partir da audio-descri¢cao contribui para a sua compreensao.

o Experiéncia estética: O objetivo desse aspecto € compreender as
formas de interagdo com a obra através do tato e como foi a experiéncia

de ir a museu de arte.

51 O Jardim de Esculturas

O estudo de caso foi realizado no Jardim de Esculturas do Museu de Arte
Moderna de Séo Paulo (MAM-SP), no dia 22 de marco de 2018. Esse espaco, ilustrado
pela Figura 10, foi projetado por Roberto Burle Marx para receber obras da colecéo do
MAM. Inaugurado em 1993, abriga 30 esculturas em uma area de 6 mil metros

guadrados. Trata-se de um dos principais acervos brasileiros expostos a céu aberto.

O Jardim de Esculturas foi escolhido para a pesquisa porque nele € possivel
que as pessoas com deficiéncia visual tenham o recurso tatil, um elemento a mais para

auxiliar na compreenséao das obras expostas.
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Figura 10 Mapa do Jardi de Esculturas do MAM

Fonte: Site do Parque do Ibirapuera’

5.2 Caracterizacao dos Participantes

E relevante ressaltar que em pesquisas cientificas deve ser adotado um
procedimento ético, ndo revelando a identidade dos participantes do estudo de caso bem
como a do educador entrevistado no museu, assim foram adotados nomes ficticios
escolhidos pelos participantes. Somente detalhes como a idade, sexo e profissao estao
revelados. Para a escolha dos participantes do estudo de caso, foram priorizadas
pessoas com deficiéncia visual, que tinham alguma experiéncia com recursos
computacionais, seja no uso de aplicativos como usuérios ou em programacao de

sistemas. Pensou-se neste perfil de publico devido sua facilidade em utilizar aplicativos.

Os participantes do estudo de caso foram Flavia que tem 56 anos, € cantora e
ja participou de alguns projetos na area de informatica como consultora. Atualmente faz
curso de audio-descri¢cdes para shows e eventos. Flavia é deficiente visual desde seu
nascimento. Em sua formacao escolar nunca frequentou uma instituicdo para deficientes

visuais. Concluiu o ensino médio e fez diversos cursos, como consultoria para

7 Disponivel em < https://parqueibirapuera.org >. Acesso 20 de Fevereiro de 2018
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informatica. Fala inglés e espanhol. Declarou que sempre utilizou cdo guia para se

locomover, mas atualmente ndo tem cdo guia e nao utiliza bengala.

O outro participante do estudo de caso foi Paulo de 63 anos. Policial civil
atuando na éarea da informatica, € programador de computadores na linguagem Delphi.
Sua formacao escolar foi realizada em uma instituicdo para cegos. Concluiu o0 ensino
médio, realizou diversos cursos na area de informéatica, fez cursos de teoria musical e de

operador de audio. Declarou que sempre utiliza bengala para sua locomocéo.

Figura 11 Flavia e Paulo em escultura-Grande Figura 12 Grande quadrado preto com fita-
_quadrado preto com fita de Franz Weissmann artista Franz Weissmann

¥ 8 e + j

‘Fone: Fotografia feita pela autora Fonte: Site Monumentos®

O educador do museu, Fabio, participou do estudo de caso mediando
algumas obras. Como o objetivo do estudo foi levantar e entender as principais
dificuldades e condi¢cdes necessarias para que as pessoas cegas possam acessar
museus e obras de arte, possibilitando o levantamento de requisitos para a elaboracao
de um aplicativo que contribua para essa acessibilidade no museu, foi feita uma
simulagdo de um possivel aplicativo. Em cada obra foi enviado aos celulares dos
participantes um audio que descrevia a obra. As descri¢cdes utilizadas foram feitas pelo

curador do MAM-SP, Felipe Chaimovich (2013), e estavam disponiveis na Internet, no

9 http://www.monumentos.art.br
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site “Arte fora do museu”. Para algumas obras para as quais ndo havia uma descrigao

em audio, o educador do museu fez a mediagéo.

Foram visitadas sete obras. A ideia inicial era trabalhar com as esculturas do
hall do museu, que tem piso tatil no percurso, porém, ele foi apenas parcialmente
utilizado, porque o educador do museu sugeriu que se visitassem outras obras além das
previstas inicialmente. Os participantes foram conduzidos pela pesquisadora e por

Rodolfo, um estudante do Curso de Engenharia da Computacédo da PUC-Campinas.

Neste relato, serdo descritas as visitas as obras que foram consideradas mais

relevantes.

Flavia mostrou como conduzi-la. Por exemplo, em alguns lugares de
passagem por portas indicou que bastava virar o seu braco, ndo precisando informar a
todo momento a presenca das portas. Ela ressaltou o quanto a incomoda quando a
pessoa que a conduz fica constantemente dando comandos por voz, interrompendo as

conversas.

Figura 13 Flavia,Paulo,Rodolfo e Fabio- Escultura (Sem titulo) do artista Angelo Venosa
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Fonte: Fotografia feita pela autora
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Figura 14 Escultura (Sem titulo) do artista Angelo Venosa

-

Fonte: Blog Dae10

A primeira obra visitada foi uma escultura sem titulo do artista Angelo Venosa,
(Figuras 13 e 14), que tem como materialidade o aluminio, estando localizada em frente
a portaria central do museu. O educador fez a mediacdo da obra e propbés que os
participantes sentissem com as maos o material da escultura e o seu tamanho. N&o havia

audio-descricdo para essa obra.

A segunda escultura visitada, mostrada nas Figuras 15,16 e 17, é de autoria
de Carlos Fajardo, feita de Granito e madeira em 1997. Nessa escultura, os participantes
escutaram em seus celulares o &udio que fazia uma descricdo curta, de
aproximadamente um minuto, da obra e foram convidados pelo educador a tocéa-la,
sentindo suas rugosidades e tamanho. Paulo achou interessante a questdo do tamanho

da obra e Flavia comentou sobre o0 degrau e a valeta que existe entre um piso e outro.

O audio utilizado, realizado pelo curador do MAM-SP, Felipe Chaimovich, que
descreve a obra corresponde ao seguinte texto: “O Carlos Fajardo desde o final dos anos

70, tem trabalhado muito o contraste entre materiais pesados, duros, e materiais muito

10 http://www.blogdate.com.br
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leves. Nesta obra ele trabalha com um paralelepipedo de pedra que ele usa como
superficie de desenho”.

Figura 15 Flavia e Paulo ouvindo a descri¢céo da obra de Carlos Fajardo

Fonte: Fotgrafia feita pela autora

Figura 16 Paulo tocando a obra sem titulo de Carlos Fajardo

Fonte: Fotografia feita pela autora
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Figura 17 Obra Sem titulo artista:Carlos Fajardo-1997

R -

S Y i
’ . -
I

Fonte: Site Museu de Arte Moderna de S

&o Paulo

A terceira escultura a ser visitada foi “Carranca” do artista Amilcar de Castro
(Figura 18). Para essa obra, foi utilizado um audioguia de oito minutos produzidos por
Hélio Ziskind que tinha sons que remetiam ao material utilizado pelo artista e aos
procedimentos usados para a obra ser produzida. Esse audioguia foi desenvolvido
especificamente para pessoas com deficiéncia visual, diferentemente dos audioguias
ouvidos nas demais obras. Ele contextualiza aspectos importantes para a pessoa com
deficiéncia visual como o toque, as sensac¢des de sentir o material e suas formas. Os
participantes informaram que esse audioguia possibilitou uma compreensdo maior das

formas, tamanho e materiais utilizados na construcéo da obra.

O audioguia de Hélio Ziskind utilizado tem uma musica classica de fundo e diz
o seguinte: "A obra que vamos tocar € uma escultura circular. Sinta a escultura com seus
dedos. Vocé pode caminhar ao redor dela. Passando os dedos pela parte superior
sentimos uma forma arredondada, passando os dedos do lado de dentro, sentimos uma

linha reta...”.
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Figura 18 Flavia e Paulo tocando a obra de Amilcar de Castro
TS

Fonte: Fotografias feita pela autora

Foi visitada também a obra de lole de Freitas, sem titulo, mostrada na Figura
19. Os participantes ouviram um audio curto descrevendo a obra, e o educador do museu
realizou a mediacdo destacando que nessa obra é importante observar as diferentes
texturas que ela apresenta e seu tamanho. Ela fica exposta no Hall principal do museu,
fazendo parte do jardim, mas nao fica na area do gramado como todas as outras obras.
Essa obra tem um piso de bolas de ceramica que ficam texturizadas (Figuras 20 e 21).
Flavia explicou a importancia das diferentes texturas dos pisos e a variacdo dos degraus
entre o hall de circulagdo e as obras. Ela disse que essas variagbes do piso sao

importantes como pontos de referéncia. Para a sua mobilidade, qualquer diferenca do
piso é importante.

Figura 19 Obra de lole de Freitas ~ Figura 20 Piso Texturizado
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Fonte: Fotografia feita pela autora Fonte: Fotografia feita pela autora
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Figura 21 Detalhe do degrau do piso

|

Fonte: Fotografia feita pela autora

5.3 Analise do estudo de caso

ApoOs a realizacd@o do estudo de caso e a realizagdo e analise das entrevistas

foi possivel considerar os seguintes aspectos:
53.1 Mobilidade

N&o é possivel generalizar a forma como os cegos se locomovem. Uns utilizam
bengalas e outros cdo guia. No desenvolvimento do levantamento de requisitos do
software € importante considerar essa especificidade para cada pessoa com deficiéncia

visual.

Os degraus e valetas sdo um problema para a mobilidade no espago expositivo.
A experiéncia de conducao dos participantes mostrou a importancia dos avisos sobre

possiveis obstaculos no trajeto.

Falta de pontos de referéncia fisicos ou sonoros tornam-se espacos vazios

para as pessoas com deficiéncia visual.
5.3.2 Mediacdao e experiéncia estética

As audio-descricdes ricas em detalhes contribuem de forma significativa para
a compreensdo da obra de arte, em relacdo a descricdes muito genéricas ou muito
sucintas. Porém, € importante discutir se a audio-descricéo é feita a partir do olhar do
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curador da exposicao, ou seja, de um profissional especialista em obras de arte ou do
publico da exposicdo, que aprecia arte tendo um olhar pouco técnico, mas focado na

experiéncia que a obra propicia.

Um exemplo disso ocorreu na exposicao "Histérias da Infancia”, realizada no
Museu de Arte de S&o Paulo- MASP-SP, apresentada na reportagem do jornal Folha de
Séo Paulo realizada por Isabel Seta (2016). Foram realizadas e utilizadas na exposi¢céo
audio-descricdes a partir de relatos de criancas. As audio-descricdes precisam ser

desenvolvidas pensando no publico que vai participar da exposi¢cao

Quando a audio-descricao é realizada por um profissional especializado, este
tem mais detalhes e informagdes sobre o artista e a obra, informagdes a que geralmente
0 publico do museu ndo tem acesso. Por outro lado, quando a audio-descri¢édo é feita
pelo publico, no caso do aplicativo para pessoas com deficiéncia visual, ela pode trazer
informacgdes a partir de sua perspectiva, baseada em uma experiéncia com a obra de arte

diferente da de uma pessoa vidente.

Assim, no desenvolvimento do aplicativo, as audio-descricdes poderiam ser
personalizadas, pensadas a partir do perfil do participante, seja feita por um profissional
ou feita por um participante deficiente visual. As duas formas de audio-descri¢do s&o
relevantes e o usuario poderd ouvir as duas, tendo a liberdade de contribuir com o

aplicativo, inserindo sua audio-descricao.

Os aspectos da leitura formal dos elementos visuais das obras como linhas,
cores, formas e texturas foram importantes para a compreensdo. De acordo com as
entrevistas que estdo no apéndice 2 os participantes do estudo de caso relataram que as
audio-descricdes com mais detalhes da obra ajudaram em seu entendimento sobre a

obra que conheceram.

Quando o educador fez a mediagao das obras, possibilitou mais informacdes

e reflexdes sobre ela.
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6 Especificacado dos requisitos do aplicativo

Nesse Capitulo serdo apresentados os requisitos do Aplicativo destinado a
prover 0 acesso de pessoas com deficiéncia visual a museus de arte a partir de um
diagrama de casos de uso. Como ja discutido no Capitulo 4 metodologias para elicitacéo
de requisitos, um caso de uso deve identificar todos os atores envolvidos em uma

interac&do e dar nome ao tipo de interagao.

Os requisitos aqui descritos, foram levantados a partir do estudo de caso
apresentado no Capitulo 5 e das entrevistas realizadas com os usuarios (transcritas no
apéndice 2). Os diagramas de caso de uso documentam o que o sistema faz a partir da

perspectiva dos usuarios.

E importante ressaltar que no Apéndice 1, esta com detalhes a descricdo de
requisitos do sistema através do Documento de Requisitos, que complementa este

capitulo.

6.1 Diagramas de caso de uso

De acordo com Sommerville (2013, p.75) “ (..) casos de uso sdo técnicas
eficazes para elicitar requisitos dos stakeholders que vao interagir diretamente com o
sistema. Cada tipo de interacéo pode ser representado como um caso de uso”. Os casos
de uso identificam as intera¢@es individuais entre o sistema e 0s usuarios e cada caso de

uso deve ser documentado por uma descri¢ao textual.

Para o desenvolvimento do diagrama de caso de uso € importante
compreender 0 cenario e quais sao 0s atores no sistema. Tanto o cenario quanto os

atores estao ilustrados no diagrama de casos de uso apresentado na Figura 20.

6.2 Cenario

O jardim das esculturas do MAM-SP abriga 30 esculturas, o sistema/Aplicativo
destinado a prover o acesso de pessoas com deficiéncia visual ao museu, devera auxiliar
na navegacao pelo espaco de exposi¢ao e o visitante podera escolher o percurso a fazer,

acessar o mapa com as obras do museu, cadastrar ou ouvir audio-descri¢oes.
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Os atores do sistema sao: os visitantes sdo as pessoas com deficiéncia visual

e 0 Educativo denominados os funcionarios do educativo do museu.

Figura 22 Diagrama Sistema de navegacéo e descri¢cdo de obras de arte

Preencher Cadastro
Escolher forma Inserir mapa
de locomogéo / 5
& Acessarsistema

Receber
localizacio
T

Localizar obras

Escolha
Audiodescricio

Autorizar audiodescrigio
Cadastrar obras e
localizagdo

Excluir usuario

Escolher Percurso

Criar percurso

Cadastrar sudiodescrigio

Escutar audiodescricdo

Fonte: Diagrama desenvolvido pela autora

6.3 Breve descricdo das interacdes do caso de uso

Nos paragrafos seguintes sdo descritas as interacdes entre atores e sistema
representadas no diagrama de casos de uso mostrado na Figura 20.

Preencher cadastro permite que visitante do museu preencha seu cadastro
utiizando comando de voz, com seu nome, idade, sexo, escolaridade, forma de

locomocgéo, usuério e senha. O educativo do museu podera consultar esse cadastro.

Acessar Sistema possibilita que o visitante, utilizando comando de voz, entre

no sistema com seu usuario e senha.

67



Escolher Forma de Locomocdo permitirA que a visitante escolha, com
comandos de voz, como vai se locomover no espago expositivo. As op¢des sédo: bengala,

c&o guia ou com outra pessoa.

Receber Localizagdo possibilita que o visitante solicite a sua localizagéo, a
partir do que a pessoa recebera um audio com sua localizacéo, tendo como referéncia a

porta de entrada principal do museu.

Localizar Obras permite que o visitante solicite por comando de voz a
localizacdo de alguma obra cadastrada no banco de dados do sistema, a obra sera

localizada e o usuario terd a opcao de ser guiado até a obra com comando de voz.

Escolher Percurso permite que o visitante escolha qual percurso quer realizar

a partir dos percursos que o educativo do museu cria.

Escutar dudio-descricdo possibilita que o visitante escute as audio-descri¢cdes
de cada obra que esté cadastrada no sistema.

Cadastrar audio-descricdo permite que o visitante e o educativo possam
cadastrar uma audio-descricdo de cada obra. Quando cadastrada pelo visitante, a audio-
descricdo podera ser aprovada ou néo pelo educativo do museu. Se aprovada ficara

disponivel no sistema.

Excluir usuéario possibilita que o educativo do museu exclua usuarios do

sistema quando necessario.

Cadastrar obras e localizacao possibilita que o educativo insira obras de arte

no sistema indicando a sua localiza¢do no mapa.

Avisar obstaculo permite que o visitante receba um aviso sonoro caso tenha

algum obstaculo a frente.

Escolher audio-descri¢do: caso haja mais de uma audio-descrigdo disponivel

para uma obra, permite que o publico possa escolher qual deseja escutar.

Alerta obra de arte permite que o sistema avise 0 visitante, através da emisséo

de som, quando estiver passando proximo a uma obra de arte.
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Excluir obras possibilita que o educativo exclua obras de arte do sistema.

Cadastrar mapa de exposicao permite que o educativo do museu cadastre o

mapa do espaco expositivo.

Consultar usuério permite que o educativo consulte os cadastros dos usuarios

e os edite.

Autorizar audio-descricdo permite que o educativo autorize a manutencado no

sistema das audio-descri¢cdes cadastradas pelo visitante.

6.4 Sintese do Capitulo

Neste Capitulo foram apresentados os requisitos do Aplicativo destinado a
prover o acesso de pessoas com deficiéncia visual a museus de arte a partir de um

diagrama de caso de uso.

As interacdes entre o0s atores visitantes e o educativo, no cenario apresentado
que foi o jardim das esculturas, mostraram que cada ator do sistema, tem seus requisitos

a partir de suas perspectivas e o seu papel no sistema.

Os requisitos elencados para o ator “visitantes” mostraram uma visao do
sistema enquanto usuario, assim foram elicitados requisitos que tem funcdes de cadastro,
acesso ao sistema e de localizacdo seja das obras ou da sua localizacdo no espaco

expositivo do museu.

J& para o ator “educativo” foram elicitados requisitos que tem fungbes de
consulta de usuarios e insercdo de mapas e obras no sistema, além de poder excluir

usuarios e obras.
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7 Consideracdes Finais

Esta pesquisa assumiu como objetivo geral propor diretrizes para o
desenvolvimento de aplicativos voltados a promover acessibilidade a obras de arte em
museus, e como objetivos especificos (1) analisar aplicativos existentes que tém como
foco a acessibilidade a obras de arte expostas em museus para pessoas com deficiéncia
visual, (2) realizar um estudo de caso com pessoas com deficiéncia visual em museu,
levantando as suas necessidades visando a construgao de um aplicativo que auxilie
essas pessoas a ter acesso a obras expostas em museus e, a partir desse levantamento,

(3) definir os requisitos para tal aplicativo.

Foi realizada uma reviséo da literatura, sobre as condi¢cdes de acessibilidade
nos museus de arte, sobre experiéncias com recursos que promovam a acessibilidade e
a multissensorialidade nos museus, além das metodologias para a construcdo de
requisitos de um sistema. Como resultado obtido na revisdo de literatura no que se refere
a condicOes de acessibilidade dos museus pesquisados, constatou-se que todos tém
alguma acao que promove a acessibilidade de pessoas com deficiéncia visual, sendo que
alguns utilizam recursos exclusivos para pessoas com deficiéncia visual, como galeria
tatil (na Pinacoteca do Estado de S&o Paulo e no Louvre), e todos tém recursos de
audioguia ou de audio-descricdo. Porém, nao foi relatado o uso de aplicativos ou de
sistemas computacionais que contribuam para a acessibilidade ou a mobilidade das

pessoas com deficiéncia visual.

Ainda na revisao da literatura, no que diz respeito a experiéncias com recursos
gue promovam a acessibilidade e a multissensorialidade nos museus, foi compreendido
que para que as pessoas com deficiéncia visual tenham real acesso as obras é
importante considerar algumas questées como: a locomocao dentro do museu, que pode
se dar através de sistemas de navegacao; a importancia do acesso ao conteudo e ao
significado das obras de arte a partir da mediacdo, que pode ocorrer através de
mediadores com formacdo adequada, de audio-descricdo das obras, de descricdo dos

conteudos das obras em braile, de experiéncia estética através do tato ou de alguma
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experiéncia multissensorial, sempre conferindo autonomia as pessoas com deficiéncia

visual .

Outrossim, para cumprir 0s objetivos propostos nesta dissertacao, foi utilizada
metodologia descrita em Sommerville (2013) para a fase de levantamento de requisitos
do sistema, tendo sido adotada a técnica de constru¢cdo de cenarios que simulam
situacdes reais do sistema, o0 que se deu através do estudo de caso, bem como realizadas

entrevistas com 0S usuarios.

O estudo de caso mostrou que, para realizar a elicitacdo dos requisitos de um
sistema para pessoas com deficiéncia visual, é fundamental considerar fatores como a
mobilidade, entendendo qual é a realidade da pessoa com deficiéncia visual em seu

transito no museu.

Outro fator relevante no desenvolvimento do estudo de caso foi a mediacéo,
que avaliou como as audio-descricdes podem contribuir para a compreensdo e

significacao das obras de arte para as pessoas com deficiéncia visual.

A patrtir do estudo de caso e das entrevistas realizadas com os usuarios apés
o estudo de caso, foram feitas constatacdes importantes, por exemplo, em relacédo a
mobilidade de pessoas com deficiéncia visual no espaco fisico do museu. Verificou-se
que o sistema precisa considerar como a pessoa realiza sua locomocgéao: se utiliza
bengala, cdo guia ou se serd conduzida por um vidente. Auséncia de avisos sobre
degraus e valetas, e a falta de pontos de referéncias, sejam eles fisicos ou sonoros, sao
fatores que atrapalham muito o deslocamento de pessoas com deficiéncia visual no

museu.

No estudo de caso, foi observado que, para que se possa ter uma
compreensdo da obra de arte, as audio-descricbes devem ser ricas em detalhes,
mencionando os aspectos formais, materiais e de texturas da obra, ou seja: quanto mais
rica em detalhes, mais significativa se torna a audio-descricdo. O estudo mostrou a
importancia de se discutir sobre quem poderia ser o autor das audio-descri¢des, além do
fato de que deve ser considerado o perfil ou as caracteristicas das pessoas que vao ouvir

as audio-descri¢cles, possibilitando que o sistema de navegacgdo e mediacao de obras de
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arte seja adequado ao perfil de cada usuério. Além disso, considera-se importante que
0S usuarios possam contribuir com &udio-descricbes porque podem explorar outros
aspectos da obra a partir de sua perspectiva enquanto pessoas com deficiéncia visual,

0S quais pessoas videntes podem nao considerar relevantes.

Dessa forma, a partir do levantamento bibliografico, do estudo de caso e das
entrevistas com os usuarios, foi possivel realizar a elicitacdo dos requisitos atravées de
um diagrama de casos e de documento de requisitos para aplicativos destinados a prover
0 acesso de pessoas com deficiéncia visual a museus de arte. Esses documentos, fazem
a descricao do sistema e de seus usuarios e da interacdo entre ambos. Registram ainda

0s requisitos funcionais e nao funcionais do sistema.

Conclui-se que os requisitos elicitados na presente pesquisa mostram que 0
aplicativo a ser construido deve priorizar a autonomia das pessoas com deficiéncia visual
considerando detalhes como a possibilidade de escolha de percursos, a possibilidade de
contribuicdo com o sistema (através da insercdo de audio-descricdes) e especificidades

guanto a sua forma de locomocao.

Trabalhos futuros poderiam ser realizadas para o desenvolvimento do
aplicativo a partir dos requisitos elicitados, ja que esta pesquisa aborda as primeiras fases
do processo de desenvolvimento de software. Além disso, se poderiam ampliar as

pesquisas em relacao a multissensorialidade e as obras de arte.
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Apéndice 1-
Documento de requisitos para aplicativos destinados a prover o acesso de
pessoas com deficiéncia visual a museus de arte.
Introducéo
Objetivo

Este documento apresenta os requisitos do Sistema de navegacao e
descricéo de obras de arte para museu. Os requisitos foram elaborados a partir de um
estudo de caso realizado no MAM-SP e entrevistas com 0s USU&rios e pessoas que
trabalham no educativo do museu. Além disso, para a elaboracdo dos requisitos néo

funcionais do sistema foram consultadas as diretrizes de acessibilidade da W3C.

O documento de requisitos foi baseado no modelo apresentado na
Figura 6 do Capitulo, adaptado para as particularidades do sistema em questao, isto €
para um aplicativo voltado para o publico de pessoas com deficiéncia visual que auxilie
0S usuarios na navegacao dentro do museu e apresente audio-descri¢cdes das obras de

arte expostas.

Descricao do sistema

O software a ser desenvolvido, “sistema de navegacao e descricao de obras
de arte para museus que tem como publico alvo as pessoas com deficiéncia visual”, visa
a contribuir para aumentar a mobilidade de pessoas com deficiéncia em museus, em
particular no MAM-SP, contribuindo também com a mediacé&o cultural das obras através

da disponibilizacdo de audio-descricdes.

O sistema de navegacado e descricdo de obras de arte deve funcionar da
seguinte forma: o usuario devera fazer um cadastro no sistema, preenchendo seu perfil
e acessar o sistema com seu usuario e senha; o sistema devera sugerir um percurso para
visitar as obras de arte, mas o usuario terd a opcdo de criar um percurso proprio; o
sistema devera apresentar as obras disponiveis para a visitacdo e o usuario podera

escolhé-las, acessando-as através do mapa da exposigao.
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Em cada escultura exposta devera ser instalada um beacon, ou dispositivo
similar, que emitird um sinal quando o usuario estiver proximo a ela, se o usuério estiver

em frente a obra o sistema devera emitir um sinal sonoro informando o titulo da obra.

Descri¢cdo dos usuarios do sistema
O sistema tera dois tipos de usuério: o Administrador do sistema/Educativo e

o Visitante.

O papel de Administrador do sistema caberad aos os funcionarios do setor
educativo do museu que poderdo cadastrar as esculturas, inserir audio-descricao,
cadastrar os percursos da exposicao, remover audio-descri¢ao, criar pontos de referéncia

€ remover usuarios.

O papel de Visitante cabera as pessoas com deficiéncia visual que frequentam
o museu. Um Visitante poderd: cadastrar-se como usuario, criar percursos para

armazenar em seu perfil, visualizar mapa com as obras e cadastrar udio-descricao.

Requisitos funcionais

Identificador RF001
Titulo Cadastro
Descricao O software devera fornecer ao visitante a op¢éo de preencher o

seu perfil através de audio, de acordo com suas caracteristicas. O
sistema devera armazenar os usuarios cadastrados em um banco

de dados.
Identificador RF002
Titulo Acesso
Descricao O software devera fornecer ao visitante a opgao de entrar com seu
usuario e senha.

78



Identificador

RFO03

Titulo Escolha da forma de locomoc¢&o do usuério
Descricao O software devera fornecer escolhas sobre a forma como a
pessoa com deficiéncia visual é conduzida, se utiliza cao guia,
bengala ou se sera conduzida por uma outra pessoa.
Identificador RF004
Titulo Criar percurso
Descricao O software devera fornecer ao visitante e ao educativo a
possibilidade de construcao de percursos no espago expositivo.
Identificador RF005
Titulo Mapa museu
Descricao O software devera fornecer o mapa com as obras expostas no
museu e a distancia que o usuario esta de cada obra
Identificador RF006
Titulo Avisos de obstaculos
Descricao O software devera informar através de um alerta sonoro sobre
possiveis obstaculos no percurso do usuario
Identificador RFO07
Titulo Localizacao das obras
Descricao O software devera informar a posi¢ao das obras do acervo em

relacdo a posi¢ao geografica do usuario.
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Identificador RF008
Titulo Localizacao
Descricao O software devera informar a partir de um ponto referéncia ja

estabelecido pelo sistema, a distancia que o usuario esta em relacéo
a esse ponto.

Identificador

RF009

Titulo Escolha audio-descricao
Descricao O software deveré fornecer ao usuério a op¢ao de escolha de qual
audio-descricao que ele deseja ouvir.
Identificador RF010
Titulo Cadastro de audio-descricao
Descricao O software deveré fornecer ao visitante e educativo a op¢ao de criar
ou inserir audio-descri¢cdes no sistema.
Identificador RF011
Titulo Emitir &udio em funcao selecionada
Descrigéo O software devera emitir para o usuario um sinal de audio a cada

funcéo selecionada.
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Identificador

RF012

Titulo

Alerta obra de arte

Descricao

O software devera fornecer ao usuario um alerta sonoro sobre qual
obra de arte esté a sua frente, falando o titulo da obra e perguntando
se 0 usuario quer ouvir a audio-descricdo da obra cadastrada no
sistema.

Identificador

RFO013

Titulo

Voltar, avangar e sair

Descricao

O software devera fornecer ao usuario a op¢ao de voltar para a obra
anterior ou avangar para a proxima obra ou sair do sistema

Requisitos nao funcionais

Identificador

RNF001

Titulo Conteudo perceptivel e compreensivel

Descricao O software devera fornecer ao usuario um conteudo perceptivel, todos
os elementos nao textuais da interface devem ser exibidos com uma
alternativa textual.

Identificador | RNFO02

Titulo Tempo suficiente para compreender o contetdo

Descricao O sistema devera fornecer ao usuario tempo suficiente para acessar e

ouvir o conteudo. Para informacBes em movimento colocar pausa,
parar e ocultar.
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Identificador

RNF003

Titulo

Sistema navegavel

Descricao

O sistema devera fornecer ao usuario alternativas de navegacéo e
localizag&o de obras, ajudando-o a corrigir erros.

Identificador

RNF004

Titulo

Compativel com tecnologias assistivas

Descricao

O sistema deverad ser desenvolvido com foco nas tecnologias
assistivas que o usuario tem em seu smartphone.

Identificador

RNF005

Titulo

Banco de dados

Descricao

O software devera ter um banco de dados para armazenar os cadastros
e perfis dos usuarios e as audio-descricbes cadastradas pelos
administradores e pelos visitantes.
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Apéndice 2- Formulario de avaliagdo dos percursos realizados no museu

Neste apéndice serd mostrado como foram realizadas as entrevistas

desenvolvidas apés o estudo de caso.

O formulério utilizado foi construido a partir dos aspectos propostos no estudo
de caso e para avaliar como foi o percurso em relacdo a mobilidade, mediacdo e

experiéncia estética.

Os dois formularios apresentados abaixo, foram utilizados para guiar as
entrevistas de Paulo e Flavia, realizadas com os dois participantes juntos, assim, os dois
contribuiram com as respostas um do outro, podendo complementa-las. Os formularios
serviram como um guia para a entrevista, mas as respostas nao se limitaram a ele, todas
as consideracdes que o formulédrio ndo contemplou foram transcritas no item 4 do

formuléario, destinado a registrar sugestfes ou consideracoes finais dos entrevistados.

Nome da entrevistada: Flavia

1. Mobilidade
1.1- Como vocé classificao seu deslocamento no espaco expositivo realizado nos
percursos:
Excelente Bom Ruim

X

Observacao: Lugares com texturas diferentes no piso como a grama,

ceramica e o piso tatil fazem diferenca

1.2-Classifique sua de nocéo de espaco e autonomia no museu no

percurso:

Excelente Bom Ruim

X

1.3-Classifique o percurso em relagcao ao tempo de condugao no espago

expositivo
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Excelente Bom Ruim

Vocé gostaria de deixar alguma sugestdo sobre mobilidade? Pontos de
acesso e guias nos espacgos muito largos em areas grandes onde as fronteiras séo

distantes uma da outra.

2.Mediacao

2.2- Classifique como foi o acesso ao conteudo, significacdo e

entendimento das obras de arte

Excelente Bom Ruim

X

Vocé gostaria de deixar alguma sugestdo sobre mediacdo?

Audio-descricdes mais extensa e completa

3.Experiéncia Estética

3.3- Classifigue como foi sua experiéncia estética nos percursos

realizados quando foi utilizado obras tateis ou outros sentidos.

Excelente Bom Ruim

X

Vocé gostaria de deixar alguma sugestdo sobre sua experiéncia estética
no museu? Se fosse uma pintura teria que ser descrita as sensacoes, cores e objetos

gue a pintura tem. O tétil € importante para mim.

4.Vocé tem alguma sugestdo ou consideracdao final
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Ir ao museu foi uma sensacao 6tima, nao foi a primeira vez que foi ao museu,
fui ao museu de Petropolis e as pessoas descreveram para mim, acho importante essa

interatividade.

Flavia declarou que sua profisséo é cantora, mas participou de muitos projetos
na area de informéatica como consultora como o DosVox desenvolvido pela UFRJ.

Atualmente faz curso de audio-descri¢cdes para shows e eventos.

Ela também falou em entrevista que o sistema precisa ter marcacdes ou
pontos de referéncia para se guiar e utilizou como exemplo uma fonte de agua no caso
do museu para o jardim das esculturas. Flavia salientou a importancia de ela enquanto
pessoas com deficiéncia visual poder realizar audio-descri¢cdes, dando voz as pessoas

com deficiéncia visual.

Nome do entrevistado: Paulo Carvalho

2. Mobilidade
1.2- Como vocé classifica o seu deslocamento no espaco expositivo realizado no
percurso:
Excelente Bom Ruim
X
Observacao:

N&o sei como se daria esse percurso com o software e apos o
desenvolvimento do software seria interessante fazer um novo percurso podendo dar

opinido com algo palpavel.

1.2-Classifique sua de nocao de espaco e autonomia no museu no

percurso:

Excelente Bom Ruim

X
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Piso tétil e dicas que o software pode dar

1.3-Classifique o percurso em relacdo ao tempo de conducdo no espaco

expositivo

Excelente Bom Ruim

X

Vocé gostaria de deixar alguma sugestéo sobre mobilidade?

2.Mediacao

2.2- Classifigue como foi o acesso ao conteudo, significacdo e

entendimento das obras de arte

Excelente Bom Ruim

X

Vocé gostaria de deixar alguma sugestéo sobre mediacéo?

A audio-descricao é essencial, acredito que tudo que o educador fez o software
faria, o deslocamento fisico no jardim que complicaria 0s espacos sem pontos de
referéncia € um complicador, quanto mais livre 0 caminho € pior ele é, o espago sem
obstaculos voceé fica sem direc&o, os obstaculos que ajudam a pessoa a andar. As vezes
bato a bengala em algum lugar e as pessoas se assustam, mas € o contrario, gracas a
deus tem os obstaculos, sendo vocé fica sem nocdo. No caso do cdo guia precisa das
demarcacdes e do software para demarcar, o a0 guia € para percursos rotineiros ele
grava o caminho. O céao te livra do obstaculo e grava o caminho se vocé vem em um
lugar, um museu e ndo sabe para onde vai, ele vai ficar perdido, vocé precisa dar os

comandos de dire¢des para o cachorro seguir o software ajudaria.

De todo modo vocé tem que seguir 0 que o software esta dizendo e vocé

orienta o cachorro.
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3.Experiéncia Estética

3.3- Classifigue como foi sua experiéncia estética nos percursos

realizados quando foi utilizado obras tateis ou outros sentidos.

Excelente Bom Ruim

X

Vocé gostaria de deixar alguma sugestéo sobre sua experiéncia estética

no museu?

Se fosse uma pintura teria que ser descrita as sensacoes, cores e objetos que

a pintura tem.

Tatil € importante para mim. Se fosse produzido um tabuleiro tatil para vocé

ter nocao geral e global dos espacos.

Se pontos do jardim tivesse uma fonte o barulho da fonte € um guia. Tudo para
a gente é referéncia, ndo precisa ser necessariamente algo fisico, pode ser um som ou

ruido demarcando o espaco. Chafarizes e barulhos ajudam na referéncia.

4.Vocé tem alguma sugestdo ou consideracao final?

E importante estar no museu, ja tinha ido a outros tipos de museu e o deficiente
tem que participar desse tipo de atividade que é enriguecedora para nossa mente. O

aplicativo vai ajudar muito na descricdo das obras e na mobilidade.

A mobilidade deve ser muito bem estudada para que o software seja util. Se
tivesse o0 aplicativo tivesse uma mobilidade boa, poderiamos vir sozinhos e compreender

as obras, ndo esquecendo que nada substitui a interacdo humana com o educador.

87



