Para Ia do moinho que vé Ia mesmo ao fundo, ao fundo,
na primeira casa da aldeia: criacao de um objeto grafico,
tatil, disponibilizavel para impressao 3D caseira.
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“Para la do moinho que vé lIa mesmo ao fundo, ao fundo, na primeira casa da aldeia” é
um excerto do conto O Capuchinho Vermelho, inicialmente publicado por Charles Perrault
em 1697. Indica um caminho ou uma direcao. A Resolucao da Assembleia da Repiblica
n.° 56/2009 aprova a Convencao sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia, sendo o
acesso a arte e a obras de arte uma forma de participagao na comunidade, de construcao
de identidade e de pertenca.

O projeto TATEAR, proposto ao LIDA - Laboratério de Investigacao em Design e Artes,
da ESAD.CR, tera como prop6sito a criacao de recursos visuais e tateis inclusivos a partir
de contos que se encontrem em dominio publico e a posterior disponibilizacao dos fichei-
ros resultantes de forma a que possam ser disseminados e acedidos. Partindo da versao
do conto escrita por Perrault, pretende-se explorar a criagdo de um objeto grafico e tatil,
livro, disponibilizado online como ficheiros preparados para impressao 3D caseira. Para
construir e para descobrir. Para cegos e normovisuais. Um livro, ilustrado.

Vontade

A vontade para a criacao deste projeto resulta de experimentacoes, oficinas e prototi-
pos criados com alunos de Design Grafico e com alunos do Mestrado em Comunicacao
Acessivel, em contexto letivo e de investigacao. Resulta também do contato com alunos
possuidores de cegueira congénita ou cegueira adquirida, e da observacao dos modos
como se relacionam com a ilustracao e com o objeto livro.

Livro

Num livro comilustracao, as imagens acompanham a narrativa e nao sao essenciais para
a compreensao da historia, ajudam a visualizar a narrativa mas nao acrescentam neces-
sariamente informacao. Num livro ilustrado, o texto e a imagem tém igual importancia
tornando-se complementares, levando a uma experiéncia especifica criada a favor da
construcao de uma narrativa por parte do leitor. O livro ilustrado ajuda a imaginar, permi-
tindo que o leitor preencha, com a sua imaginagao ou com a sua experiéncia de vida, as
partes que nao estejam presentes no texto literal, levando a criagao de camadas narra-
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tivas.

Podera tornar-se um album ilustrado, ao adicionar a imagem e ao texto a exploracao
do corpo do objeto livro, colocados a favor da experiéncia do leitor. Numa interdependén-
ciadireta entre texto eimagem, num album ilustrado relacionam-se elementos que criam
conexdes entre si e que por complemento criam um corpo especifico para a narrativa. E
dada primazia a imagem, explorando possibilidades potenciadas pela existéncia de um
duplo cédigo de comunicagao (imagem e texto) associado a sua corporeidade especifica
enquanto objeto (por exemplo com as possibilidades de exploragao dos elementos capa,

contracapa, tipografia, guardas ou lombada).

Entram em relacao dois tipos de leitura, uma espacial e uma temporal, ao serem tes-
tadas possibilidades para a criacao de percecao, de ritmo ou de movimento a favor do
modo como se conta a histdria. Um album ilustrado conta com a capacidade de interpre-
tacao e descodificagao do seu contelddo por parte da audiéncia a que se dirige, implicando
aexisténcia de um nivel base de literacia visual por parte do leitor para que a comunicacdo
seja eficaz. Sendo trabalhado como um todo, ganha também a possibilidade de se tornar
um objeto de arte.

O objeto resultante do projeto sera um objeto livro, um possivel album tatil ilustrado.
Sera um livro que ndo possa apenas ser ouvido, sera um objeto que viva da interacao e
das possibilidades de exploracdo visual e tatil. Um motor de inclusdo social, que promove
a leitura conjunta e momentos de partilha entre normovisuais e cegos. (Valente, 2014).

llustrado e tatil

O possivel album tatil ilustrado sera um produto multi sensorial que ira colocar em dia-
logo comunicacao e expressividade, entre a leitura visual e a leitura tatil ao longo das
paginas, promovendo também dialogos entre a narrativa e o projeto grafico. Fazer uma
interpretacao implica fazer uma comparacao entre a experiéncia cognitivo-perceptiva
gerada pela visao retiniana e a experiéncia tatil-perceptiva gerada pela visdo tatil (Secchi,
2018). Segundo esta autora, existem trés etapas na leitura de uma imagem por parte de
uma pessoa cega: numa primeira leitura perceciona a forma e a estrutura, numa segunda
leitura perceciona o contelido convencional e numa terceira leitura perceciona uma lei-
tura estética, uma significacao. Na concecao do possivel album tatil ilustrado serao tidas
em conta as possibilidades de percecao e de reconhecimento inerentes a normovisuais e
a cegos, a favor da fruicao individual da narrativa e da descoberta dos componentes do
objeto. O trabalho de um designer de albuns tateis &, de certa forma, desfazer e descons-
truir a ilustracao figurativa tal como a conhecemos para recria-la de outra forma, que va
além do referente visual (Valente, 2014).
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Referéncias

Enunciando trabalhos de referéncia, surge o trabalho de Bruno Munari (1907-1998), ex-
plorando a potencialidade do objeto livro como possibilidade de comunicagao, com o seu
Livro (l)legivel, livro que explora apenas a visualidade dos recursos graficos, sem recor-
rer a texto, e também com os seus Pré-livros, projeto composto por 12 pequenos livros
dirigidos a criancas em idade pré-escolar, cada um com propostas de exploragao pelos
sentidos, estimulando uma abordagem criativa e experimental ao processo de leitura e
ao objeto livro.

Uma outra referéncia surge com o trabalho Life - A Tactile Comic for Blind People, de
Philip Meyer (s.d.), concretizado como uma narrativa sequencial. Uma Banda desenhada
criada para ser lida por cegos, que tem por premissas o uso do ponto braille como base
para a criacao das imagens e o uso de uma organizacao em grelha de 4 vinhetas por pa-
gina para a exploracao da narrativa.

Referindo trabalho realizado com alunos do Mestrado em Comunicagdo Acessivel, em
2018 foi explorada a criacao de um livro (do tipo Instant book) com sobreposicoes de ima-
gens tateis e de imagens graficas complementares, produzidas com recurso a técnicas
oficinas de impressao em gravura e em serigrafia a 2 cores.

Mencionando trabalho realizado durante o projeto de investigacao ProLearn4ALL, em
2019 foi explorada a criagcao de um livro (do tipo Harmanio) com impressao de imagens
tateis e de imagens graficas realizadas com recurso a matrizes produzidas em 3D por
ejecao de ligante, impressas sobre papel por meio de técnicas oficinais de impressao em
gravura, recorrendo também a impressao UV e a impressao braille. A narrativa surge na
mistura de pistas visuais e tateis (que por vezes se duplicam e por vezes se complemen-
tam) e pela existéncia de texto, visual e braille.

Impressao

O objeto livro, resultante deste projeto, sera criado por modelacao tridimensional. Trans-
formado em ficheiro digital, o corpo do objeto sera produzido por meio de impressao 3D,
num processo de fabrico aditivo por extrusao de materiais. Partindo de um modelo CAD
3D, a fabricacdo sera conseguida pela aglomeracao de material, de forma seletiva em
sucessivas camadas. As carateristicas finais do objeto estarao diretamente ligadas as
possibilidades e limitagdes do uso de impressoras 3D caseiras.

Direcao

Ao longo do projeto pretende-se investigar: a concecao e criacao de protétipos em im-
pressdo 3D de um recurso visual e tatil criado a partir de uma obra literaria em dominio
publico; a criacao de ilustracao visual e ilustracdo tatil, a partir de imagens e momentos-
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-chave a serem identificados na obra literaria; a criacao de narrativa a partir do objeto
e com o objeto, preferencialmente reduzindo o recurso a texto ou aplicando o seu uso
quando essencial.

Como possibilidades complementares de investigacao surgem: a exploracao do uso
de auxiliares audio (audiodescricao com a narracgao incluida) a favor da montagem do ob-
jeto livro, dainteragdo e da valorizacao da narrativa propria do objeto; a exploracao da his-
toria enquanto narrativa sequencial, por exemplo pela possibilidade do uso de pranchas e
vinhetas ou da representacao temporal simultanea num mesmo cenario; a exploracao da
existéncia de partes amoviveis, de recortes, ou outras formas/carateristicas que poten-
ciem a percecao, a narrativa e a interagcao com o objeto.

Cruzando as areas do Design e da Inclusao, e partindo dos principios do Project Based
Learning, a equipa de trabalho sera composta por investigadores e especialistas ligados
a criacao de imagem grafica, de imagem tatil, e de materiais ladicos inclusivos. A equipa
procurara desenvolver trabalho experimental numa investigacdo que se pretende seja
colaborativa e interdisciplinar ao longo de quatro fases de trabalho: uma fase inicial cen-
trada no conto e na comunicacao expressiva do mesmo, uma segunda fase centrada na
producado expressiva de materiais a partir das especificidades identificadas pela equipa
na fase anterior, uma terceira fase centrada na producao dos ficheiros 3D e na realizacao
de testes de impressao, finalizando com uma quarta fase em que se realizam testes pra-
ticos dos materiais produzidos, por forma a tirar ilagdes e melhorar os ficheiros a serem
disponibilizados online em site do Politécnico de Leiria.

O foco sera colocado numa procura de solugdes para necessidades e problemas iden-
tificados, ao longo do processo de criagdo e (re)criagdo, uma metodologia baseada em
problemas (Ulger, 2018; Yew & Goh, 2016). A equipa conta com elementos normovisuais e
com elementos cegos numa légica de "Nothing about us without us” (Nada sobre nés sem
n6s). Os membros da equipa reunirdo e desenvolverdo trabalho conjunto ao longo de um
ano, propondo opcoes, testando prototipos e criando reflexao conjunta. Inclusao significa
solicitar as ideias, opinides e pontos de vista do grupo-alvo (Ambrose & Harris, 2010).

0 objeto livro sera testado para que se possa compreender a eficacia da comunicacdo
expressiva da historia para normovisuais e para cegos, por meio da exploracao tatil e da
exploracao visual criadas a favor da narrativa e da comunicacao dos conceitos identifica-
dos. Apos ser testado, o objeto sera revisto e afinado a partir da informacao recolhida. Os
ficheiros resultantes serao disponibilizados online gratuitamente para que o pablico os
possa descarregar e imprimir.
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Reflexao

A exploracao a ser realizada ao longo deste projeto, que partira do acesso a uma obra
literaria em dominio pablico, trabalhando-a a partir do texto original e interpretando-a de
forma contemporanea em formato livro visual e tatil acessivel online para impressao, ira
permitir “a priori” produzir reflexdes acerca da disponibilizacao de materiais inclusivos e
do acesso autdnomo a cultura. Tendo como ponto de partida as intengdes de investigacao
enunciadas anteriormente, antevé-se que o projeto conduza também a futuras reflexdes
sobre: a possibilidade na criacdo de narrativa pelo uso de imagem visual e de imagem tatil,
e suas complementaridades; a colocacao de uma sensibilidade estética contemporanea
em dialogo e a favor da sensibilidade presente no texto original; a abordagem a criacao
de um objeto livro, possivelmente um album ilustrado, dirigido a publicos diferenciados;
o projeto grafico, as suas dimensdes, layout e manuseio a favor do reconhecimento e da
comunicacao direcionada; o nivel de realismo/estilizacao das ilustracoes a favor do reco-
nhecimento e compreensao da narrativa simultaneamente por normovisuais e por cegos;
as possibilidades no uso de texto (visual e braille) em complemento e/ou como elemento
da exploracao narrativa; a exploragao das possibilidades da criagcao de relevos e de pecas
amoviveis a favor da narrativa e da sua compreensao no objeto livro; a exploracdo de
cores e texturas a favor da histéria, da narrativa e da usabilidade/descoberta do objeto
grafico e tatil; as condicionantes e as limitacdes do uso da tecnologia de impressao 3D a
favor da criacao de ficheiros que favorecam a expressividade, a narrativa e a interacao
num objeto livro, a ser impresso de forma caseira e montado de forma auténoma.

“Para I do moinho que vé Ia mesmo ao fundo, ao fundo, na primeira casa da aldeia”
vive um objeto livro que aguarda um corpo, expressivo, que se tornard um convite G
leitura e a imaginagdo, surgidos da exploracdo de um territério de fronteira, entre o

grdfico e o tatil.
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