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RESUMO
Neste artigo € abordado o papel do Museu Virtual na promog¢éo da Indumentaria Gaucha,
explorando questdes como acessibilidade, conservagao patrimonial e tecnologia tridimensional.

O objetivo é utilizar como elemento facilitador, a audiodescrigdo. A metodologia da pesquisa
adota uma abordagem qualitativa, de natureza aplicada, com finalidade descritiva e
procedimento técnico bibliografico. O estudo apresenta como resultado uma interface
interativa que permite ao usuario explorar e aprender sobre indumentaria, utilizando tecnologia
tridimensional para detalhar cada peca, proporcionando um ambiente virtual de aprendizado
inovador. Além disso, sao discutidas questdes importantes, como a conservacao de pecas
historicas e a audiodescricdo, na tematica de realidade virtual inclusiva. Por fim, conclui-se
que o Museu Virtual pode ser um meio eficaz para garantir o acesso ao patriménio cultural
de forma segura, realista e acessivel.

Palavras-chave: museu virtual; acessibilidade; patrimdnio cultural; indumentaria gaucha.
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INTRODUCAO

Schweibenz (1998) conceitua o museu virtual como “uma colecéo logicamente
relacionada de objetos digitais compostos em uma variedade de midias” transcendendo os
meétodos convencionais de comunicagao e interagdo com os usuarios, e tendo seus objetos
e informacgdes disseminados no mundo todo”.

O Museu Virtual é considerado uma plataforma relevante para a conservacgao
patrimonial, uma vez que apresenta um acervo virtual de pecas histéricas de diferentes épocas
e permite que os usuarios explorem essas pecas por meio de seus proprios dispositivos
digitais, como computadores, tablets ou smartphones. Através do ambiente virtual, € possivel
garantir a conservagao de pecgas historicas de forma eficiente e segura, uma vez que o
acesso digital permite que as pegas sejam preservadas e compartilhadas, sem o risco de
deterioracio ou danos fisicos.

Walczak, Cellary e White (2006) sugerem que museus, em todo o mundo, possuem
inumeros artefatos que nao sao exibidos ao publico devido, entre outros motivos, aos espacos
limitados, a fragilidade dos objetos ou ao elevado custo para criar e manter as apropriadas
exibicdes. Dessa maneira, sugerem que as tecnologias de realidade virtual oferecem uma
forma ideal de apresentacao dos artefatos de museus e de outras instituicbes de heranca
cultural, produzindo verdadeiros museus virtuais, nos quais os visitantes podem interagir com
os conteudos digitais de forma facil e natural, como eles fariam com os objetos concretos e
reais, independente do visitante ser uma pessoa deficiéncia ou nao.

Outra caracteristica que torna o Museu Virtual uma experiéncia Unica é a possibilidade
de utilizar da tecnologia tridimensional para explorar os artefatos do museu em 3D, permitindo
que a visualizagao e interagcado com as pegas sejam realizadas de forma realista. Estes objetos
sdo digitalizados ou modelados, usando tecnologias tridimensionais, como scanners 3D,
cameras de laser e software especificos, para criar modelos detalhados que permitem aos
usuarios explorarem o patrimdnio cultural de maneira livre. Por exemplo, os usuarios podem
navegar por modelos tridimensionais de pecas historicas e usa-los para criar registros digitais,
explorar os objetos de maneira detalhada e criar interpretagdes do patrimonio cultural. Esta
tecnologia oferece aos visitantes uma experiéncia imersiva, permitindo que eles se conectem
com o passado de forma mais significativa.

Pesquisadores costumam usar esses modelos digitais tridimensionais para fins de
coleta de dados e analise, evitando assim o contato fisico com objetos e exposigdes sensiveis.
Pesquisadores e especialistas também podem compartilhar modelos digitais em escala
global e o publico pode desfrutar de museus ou cole¢des de maneira mais rica, através da
fabricacéo de réplicas fisicas (Comes; Buna; Badiu, 2014).

No entanto, percebe-se que os museus virtuais, especialmente os de indumentaria,
tém explorado pouco novas tecnologias, principalmente recursos de tecnologia assistiva,
enquanto estratégias, recursos e servigos que visam a promover a funcionalidade e participagao
de pessoas com deficiéncia, com autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusao
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social. As a¢des neste sentido preocupam-se mais com aspectos relativos a comunicacao e
criacdo de uma identidade visual para a instituicdo, com objetivo de apenas atrair visitantes
ao museu fisico, em vez de proporcionar um vasto e potente mundo virtual para todos os
seus usuarios e para a difusdo e produc¢ao de novas experiéncias e conhecimentos (Saiki;
Robbins, 2008).

No campo da indumentaria, 0 museu virtual tem uma abordagem recente para a
conservagao e acessibilidade do patrimonio cultural. O museu pode fornecer acesso a objetos
histéricos intangiveis, tais como roupas, acessorios de moda e vestuario, o usuario tem a
oportunidade de visualizar essas pegas e aprender mais sobre o0 modo como as roupas da
época eram usadas. A indumentaria € um dos campos de estudo mais ricos da humanidade,
pois nos oferece a oportunidade de investigar como as culturas e as pessoas se expressavam
e interagiam através de suas roupas. De acordo com Melchior (2011), a inclusdo da moda
em museus € um feito do século XX. As primeiras a¢des desse tipo ocorreram pouco antes
da Segunda Guerra Mundial, tendo como foco o vestuario e ndo o conceito mais amplo de
moda. Diante disso, Padaratz (2015) afirma que os museus virtuais de moda surgem como
uma alternativa mais acessivel, se comparados aos museus fisicos, para a difusao de
conhecimento junto aos seus utilizadores. Estes ambientes se valem dos recentes avangos
da internet para divulgar acervos reais ou virtuais de objetos de moda.

Na perspectiva da conservacao patrimonial, 0 museu pode ser considerado como
meio de comunicagao e propagacao do conhecimento histérico das exposi¢cdes para todos.
Diante do exposto, € essencial considerar a acessibilidade para os diferentes publicos,
assim como as diferentes tecnologias necessarias, o que possibilita estender percepgdes
e ultrapassar limites fisicos e/ou sensoriais. Dessa forma, um museu virtual para todos'
aumenta o alcance de determinado acervo, ndo apenas ao publico geral, mas a um publico
mais diversos, incluindo pessoas com deficiéncia. Assim, parte-se do questionamento: como
contemplar a todos os publicos com um museu virtual da indumentaria gaucha de modo a
proporcionar uma experiéncia potencialmente enriquecedora, sem prejuizo a preservagao
dos artefatos, por vezes frageis ou de dificil acesso?

Conceigéo (2021), afirma que a sociedade precisa de informagéo e de acesso a cultura.
Sendo assim, este conhecimento deve ser acessivel a todas as pessoas, independentemente
de ser uma pessoa com deficiéncia, seja ela fisica, sensorial ou mental, e pessoas sem
deficiéncia. Desta forma, as instituicdes como no caso dos museus, precisam alcancar a
comunidade de modo inclusivo, suprindo as demandas comunicacionais que proporcionam
a acessibilidade das pessoas deficiéncia em diferentes ambientes, considerando assim a
possibilidade de acesso e interacéo por pessoas com e sem deficiéncia ao acervo exposto.

Portanto, a preservacao do patriménio cultural &€ essencial para o desenvolvimento
de uma sociedade. A indumentaria € um elemento cultural relevante da histéria humana,
que possui conexdes historicas, sociais e culturais, que precisam ser preservadas. E, para
isso, a tecnologia tem sido usada para criar ferramentas acessiveis e inclusivas, utilizando

1 Usa-se o termo para todos para designar o publico em geral, incluindo as pessoas com deficiéncia.
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a audiodescricdo como meio facilitador, que permitam aos usuarios acessarem e conhecer
essa rica heranga. O museu virtual da indumentaria gaucha é uma iniciativa que combina
acessibilidade, conservacéo patrimonial e tecnologia tridimensional com o objetivo de
proporcionar uma experiéncia interativa que possibilite aos usuarios explorarem e aprender
sobre roupas, acessorios e outros elementos da cultura gaucha.

METODOLOGIA

O presente trabalho € caracterizado como uma pesquisa aplicada, de finalidade
descritiva, apresentando o procedimento técnico de pesquisa bibliografica, com uma
abordagem qualitativa (FIGURA 1a), de acordo com Vergara (2003) e Gil (2002).

Deste modo, o desenvolvimento do estudo pretende ser realizado em trés etapas
(FIGURA 1b), onde, cada uma delas envolve um desdobramento de acdes. Na primeira
etapa, de embasamento tedrico, a pesquisa bibliografica é aprofundada, tendo como objetivo
entender os principais aspectos acerca da audiodescricao e obter mais conhecimento da
audiodescricdo como ferramenta de acessibilidade em museus virtuais. A segunda etapa,
envolvem os resultados alcancados e as discussdes baseadas na criagao do Museu Virtual
da Indumentaria Gaucha. A ultima etapa € a conclusédo do estudo, com as consideracoes
finais e as informagdes complementares.

Inicialmente, para a elaboracéo deste trabalho, foram realizadas pesquisas prévias
sobre o tema, além de estudos de caso de museus virtuais ja existentes segundo algumas
palavras-chave, denominado universo pesquisado (FIGURA 1c). Estas pesquisas foram
usadas para identificar como a acessibilidade, a conservagao patrimonial e a tecnologia
tridimensional podem ser aplicadas para o Museu Virtual da Indumentaria. Em seguida, os
principais aspectos destes trés conceitos foram analisados em relagado ao Museu Virtual da
Indumentaria, a fim de entender melhor sua relevancia para o seu funcionamento.

Existem principios metodoldgicos a serem considerados na construgéo do Museu Virtual
(FiIcURA 1d), primeiro é considerar a plataforma do conteudo visual um fator determinante,
onde se inserem as formas de representacéo dos objetos do acervo virtual e outras imagens
disponibilizadas juntamente a eles. Segundo Trzeciak et al. (2006), o estudo da indumentaria
depende fortemente do aspecto visual, sendo necessaria a tradugdo adequada do objeto
fisico para o meio virtual.
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FIGURA 1 — Quatro esquemas ilustrativos que descrevem a metodologia da pesquisa

Fundamentagao
Teorica Conservagao
Patrimonial

Resultados Museu Virtual
e discussdes

Tecnologias

Acessibilidade tridimensionais

Conclustes

Qualitativa

Fonte: propria autoria (2023).

Depois € entender que cada publico possui suas necessidades especificas, porém,
Goodrum e Martin (1999) afirmam que todos possuem trés necessidades fundamentais em
comum no uso de acervos digitais: acesso a imagens e representagdes visuais dos objetos;
visualizacédo dos objetos sob multiplas vistas e angulos, incluindo detalhes de costuras,
fechos e enfeites. E a visualizacdo do lado interno dos vestuarios; acesso a documentos
adicionais relacionados aos objetos, ou seja, informagdes textuais que complementam as
informagdes visuais.

Além de levar em consideracdo que os diferentes formatos precisam estar bem
integrados, inclusive ao conteudo textual e outras midias disponiveis no site, a identificagao
e contextualizagao dos objetos por meio de legendas localizadas adequadamente e ligadas
ao conteudo textual € fundamental em qualquer museu virtual, inclusive nos de Moda (Dong
etal., 2011).

Para visualizagdo geral da pega, € necessaria a analise de suas partes componentes
(Trzeciak et al., 2006). Estas imagens devem ser de alta qualidade, permitindo formas
avangadas de ampliagdo para examinar a superficie téxtil, detalhes e acabamentos dos
objetos. Como ja havia sido detectado por Martin e Ko (2011), imagens de alta qualidade
sdo fundamentais em museus virtuais. Em relagdo a representacéo do objeto de museus
de moda no meio virtual, recomenda-se ainda que seja realizada da maneira mais realista
possivel e dentro do contexto de uso do objeto (Saiki; Robbins, 2008).

Diante disto, um dos principais recursos para tornar as fotos e modelos na internet mais
acessiveis € a audiodescrigdo. Entdo, para fazer uma audiodescricdo das imagens contidas
no museu virtual, € importante considerar uma série de fatores, tal como: contextualizagao
historica, aspectos culturais e técnicos, atributos fisicos e perceptivos dos materiais; além
de especificidades da area, como a modelagem ou o caimento dos tecidos (ABNT NBR
16.452: 2016).
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No contexto das pesquisas sobre o publico de museus virtuais, Barbosa, Baracho e
Pessanha (2013), Souza (2016) e Loncari¢, Prodan e Ribari¢ (2016) enfatizam a importancia
de os museus estarem conscientes dos diferentes perfis de usuarios. Esses pesquisadores
destacam dados como a facilidade de navegacgao nos sites dos museus e o nivel de satisfagao
dos usuarios ao procurarem informacdes disponiveis. Com base nessas pesquisas, a
interface do museu virtual deste trabalho foi projetada, considerando os desafios de atender
a diversos perfis de publico.

Para o presente estudo néo se aprofunda no processo de produgao dos roteiros
de audiodescrigdo das pecas de indumentaria gaucha, mas sim na poténcia deste recurso
empregue numa plataforma para todos os publicos, incluindo as pessoas com deficiéncia.
De todo modo, salienta-se a importancia da participagcao das pessoas com deficiéncia
no desenvolvimento do processo de audiodescricdo destas pecgas, principalmente como
consultores especializados com deficiéncia visual, assim como no uso e avaliagéo da interface
do museu virtual.

A audiodescrigdo como ferramenta de acessibilidade em museus virtuais

A audiodescri¢éo (AD), segundo Mota e Romeu Filho (2010), surge como uma
atividade de mediacéo linguistica, um recurso de acessibilidade que amplia o entendimento
das pessoas com deficiéncia visual em diferentes modalidades por meio da informacgao
sonora que transforma o visual em verbal. Assim, possibilita acesso a cultura e a informacéo,
promovendo a inclusao cultural, social e escolar, podendo beneficiar a outros publicos, nao
s6 as pessoas com deficiéncia visual, tal como pessoas com deficiéncia intelectual, idosos,
autistas, pessoas com déficit de atencgao, disléxicos, entre outros.

De acordo com a ABNT NBR 16.452: 2016 (online), a AD é:

um recurso de acessibilidade comunicacional que consiste na traducdo de imagens
em palavras por meio de técnicas e habilidades, aplicadas com o objetivo de fornecer
uma narragao descritiva em audio, para aumentar a compreensao de imagens estaticas
ou dindmicas, textos e a origem de textos n&o contextualizados sons, principalmente
sem o uso da visdo.

Segundo Neves (2011), a Audiodescrigao (AD) é a arte de traduzir, por meio de
uma narrativa descritiva ou de outras técnicas verbais, mensagens visuais néo percebidas
apenas por sinais acusticos ja presentes nas pegas e/ou obras, assim descrevendo imagens,
objetos e “realidades com valor comunicativo essencialmente visual’. Baseada em técnicas de
analise de imagens, sejam estaticas ou méveis, e da narragao ficcional (literaria e filmica), a
AD disponibiliza ‘pistas’ de interpretacao e fruicdo perceptiveis a todos, incluindo as pessoas
com limitagdes sensoriais. Torna-se, assim, um recurso util e acessivel tanto para pessoas
com deficiéncia visual quanto para pessoas normovisuais. A autora ressalta ainda que:

€ @) Inc.Soc. + Brasilia DF « v.17 n.1 « jul./dez. 2023 « p.1-15 6



Eduardo Cardoso - limara Pinheiro Limao - Fabio Pinto da Silva

Todas as propostas pressupdem o respeito pela realidade descrita, naquilo que a torna
Unica, e no dever de a dar a ver na sua esséncia e unicidade, através de sensacgoes
acusticas, realizadas por codigos verbais — palavras - e ndo-verbais - efeitos sonoros
e musica (Neves, 2011, p. 9).

Por fim, a AD é considerada uma modalidade de tradugéo audiovisual e intersemioética
e, nesse sentido, cabe ao audiodescritor, enquanto tradutor, fazer escolhas sobre o ‘que’
sera e ‘como’ sera traduzido.

Assim, o foco da audiodescricao € promover o acesso a eventos visuais por aqueles
que néo os veem, tornando-os significativos e igualmente relevantes para as pessoas com
deficiéncia visual, tanto quanto para aquelas que tém o sentido pleno da viséao.

As definigdes de De Coster e Mulheis (2007) e Neves (2011) ampliam a discussao
sobre a definigdo de AD ao contemplarem, respectivamente: o emprego dos outros sentidos
(intersensorial) na audiodescri¢ao; a AD como arte e promotora da interpretagédo e da fruicao
pelo usuario com deficiéncia visual, embora os normovisuais também possam usufruir dessa
informacao, principalmente no contexto deste trabalho, uma vez que a AD pode proporcionar uma
rica experiéncia sobre os materiais, acabamentos e demais aspectos da indumentaria gaucha.

De Coster e Mulheis (2007) acerca da experiéncia de AD em museus, consideram
que uma obra deve ser descrita conforme duas perspectivas: uma que descreva os sinais
claros, que sao as informacgdes relacionadas a descricao dependente da percepgao visual; e,
outra os sinais ambivalentes, que referem as sensacdes “[...] que vao além das impressoes
visuais, incorporando experiéncias que envolvam outros campos sensoriais como o tato e
a audicdo” (Magalhées; Araujo, 2012, p. 36).

Neves (2011, p. 55) afirma que uma boa audiodescricdo deve contemplar, com
equilibrio e harmonia, duas vertentes: a informativa e a expressiva. A autora salienta ainda
que “[...] o nivel da lingua e o estilo a usar em qualquer audiodescri¢ao serao condicionados
pela natureza do objeto, fungédo da AD, contexto da sua utilizagao e publico-alvo”.

Para Neves (2011), a audiodescricdo deve primar por alguns principios gerais:
sensibilidade e bom senso; atendimento as necessidades de um publico heterogéneo;
respeito a obra enquanto expressdo de um autor/artista/realizador; discricao e sobriedade;
relevancia, adequacao e economia; sincronizacao, ritmo e tensao; minimo esfor¢co para
maximo efeito; conforto.

De acordo com Pasqualucci (2016) no museu, uma das primeiras experiéncias
possiveis é a relacionada a viséo, ou seja, a contemplagéo visual. Ja para Sarraf (2008), a visao
€ o sentido mais explorado nas exposicdes de museus e este fato contribui para a formacao
de uma barreira na comunicagao entre o museu e seus visitantes. Por esse motivo para
Vergara Nunes (2016), a audiodescricdo € uma forma de mediacéo linguistica que transforma
a dimensao visual de uma exposi¢cao em palavras por meio de informagdes sonoras, ampliando
o entendimento e promovendo o acesso & informac&o e novos conhecimentos. E importante
destacar que os conhecimentos prévios das pessoas ajudam na melhor compreensao desses
novos conhecimentos oferecidos pela interagcao entre a pessoa e 0 ambiente.
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ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O propésito de criar um modelo de museu virtual é possibilitar que os visitantes
explorem e aprendam sobre as exposigdes sem sair de casa, com estratégias para tornar o
conteudo acessivel a todos, independentemente de deficiéncias fisicas, mentais ou de outra
natureza. Além de oferecer uma experiéncia unica, o0 museu virtual também pode contribuir
para a acessibilidade de outras formas. Por exemplo, oferecer recursos de acessibilidade,
como legendas e audiodescri¢do para pessoas com deficiéncia visual. Estes recursos
permitem que os visitantes possam aproveitar plenamente a experiéncia do museu, assim
como permite outras formas de perceber este conteudo para pessoas sem deficiéncia. Este
€ um fator importante de sensibilizacdo dos mais diversos publicos, da inclusao de pessoas
com deficiéncia e da promocéao da interagao por todos com um unico acervo ou interface.

Entendendo a audiodescricao enquanto um método de descrever recursos ou eventos
visuais para que os visitantes, em particular aqueles com baixa visdo ou cegueira, é importe
enfatizar que a audiodescri¢céo é diferente de legenda ou titulo de uma imagem. Ainda, no
decorrer da criacdo do museu virtual outras ferramentas de acessibilidade sdo adicionadas
para tornar o ambiente virtual inclusivo.

Além disso, é disponibilizado materiais educacionais, que podem ser utilizados em
uma possivel traducao para o Braille, que € o sistema de escrita tatil utilizado por pessoas
cegas ou com baixa visdo, como também pode ser traduzido para Libras, que é a lingua
brasileira de sinais. Estes materiais podem ajudar na compreensao dos visitantes sobre a
exposicao e a histéria por tras dela, o que pode tornar a experiéncia do museu ainda mais
acessivel. Outros recursos como ajuste do tamanho do texto, contraste da pagina, mais
zoom, serao utilizadas estrategicamente para facilitar a visualizagéo.

Inicialmente, o museu é estruturado com elementos virtuais de inclusido e exploragcao
dos detalhes das pecgas, por meio da escrita simples e pontos facilitadores na navegacéao.
A tela inicial do museu é simplificada apenas com a exposi¢céo 3D e no final das paginas
apresenta-se as informagdes de contato. A figura 2 mostra a pagina de exposi¢céo 3D, com
énfase na selegao do traje gaucho masculino, que é denominado tradicionalmente de “pilcha
gaucha”, visivel em destaque com fundo de cor preta e em volta sdo apresentadas as outras
pecas isoladas que compdem o modelo.
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FIGURA 2 — Pagina de exposi¢cao do Museu Virtual 3D da Indumentaria Gaucha

MV3DIG - Museu Virtual 3D da Indumentéria Gatcha

CAMISA SOCIAL PILCHA - MASCULINA GUAIACA LENCO CHAPEU + BARBICACHO

TIRADOR BOMBACHA BOTA
JAQUETA CAMPEIRA

Fonte: Propria autoria (2023).

Apds a selegéo da pega, uma segunda tela é aberta com o detalhamento do modelo
em outro ambiente de visualizagdo 3D, localizada na parte central da pagina, a esquerda esta
uma barra com o guia de navegacao e a direita o detalhamento das abas, que séo os fatores
norteadores no desenvolvimento de um museu virtual, levados em consideracao por esse estudo.

Na aba de acessibilidade, sao apresentados ao usuario os icones que representam
a audiodescrigao, legenda e mais zoom, respectivamente. O mesmo acontece nas abas
de navegacéo e realidade virtual, onde sao apresentados os icones para selegao das
ferramentas disponiveis. Na aba da ficha técnica, o modelo 3D é descrito por meio de uma
escrita simples. E na aba de visualizac&o, o usuario seleciona o campo que corresponde as
partes do modelo que deseja visualizar. A figura 3 mostra a pagina com detalhes do modelo
selecionado, com énfase na tela central cinza, da exposi¢cao 3D da peca.

FIGURA 3 — Pagina de visualizacéo detalhada do Museu Virtual 3D da indumentaria

Galcha

MV3DIG - Museu Virtual 3D da Indumentéria Gatcha

Lo N N

Audiodescrigio  Legenda  Mais zoo m

Modelo: Pilcha Masculina

Descri¢do da pega: Traje GaUcho destinado para

adulto do sexe masculino, nas ocasides sociais e de
festividades

Proibido uso: de estampas e cores chamativas

Uso opcional da faixa na cintura .

Bombacha Camrsa Social | Guaiaca
Lenco D Paleto Bota (hapéu Dco\ete

Fonte: Proépria autoria (2023).
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Em todas as abas é possivel expandir ou ocultar a aba selecionada, para detalhar
ou reduzir as informagdes apresentadas. Na expanséo das abas sao visiveis os codigos
QR, com material explicativo para impressao, correspondente a sec¢ao escolhida, caso a
aba tenha esse material disponivel.

Os aspectos referentes a conservacao patrimonial sdo baseados na lei do
tradicionalismo gaucho, que estabelece o traje tipico e as diretrizes de uso. Ja o formato da
exposicao das pegas 3D € adaptado para ser imersivo, se for utilizado éculos de realidade
virtual, ou participativo, onde o usuario conduz a pega a posi¢ao que desejar, por meio das
ferramentas de rotagao, ampliacdo e reducdo, do modelo 3D. Nessa concepg¢ao de museu
virtual da indumentaria, se faz presente as tecnologias tridimensionais, possibilitando a
exibicdo dos modelos 3D na tela inicial da exposicao.

A figura 4 mostra um recorte da tela de visualizagao 3D da pilcha masculina, que é
um traje tradicional da Indumentéaria Gaucha, na parte esquerda com fundo cinza, na parte
direita de fundo cinza mais claro € a aba de acessibilidade, que contém a descri¢cdo e o link
da audiodescri¢cao de quatro pegas que compdem o modelo, sdo elas: barbicacho, guaiaca,
tirador e a bombacha.

FIGURA 4 — Recorte aproximado da pagina de visualizagdo, com a descrigao de
quatro pecas que compdem a pilcha masculina e o link da audiodescricao, do Museu Virtual
3D da indumentaria Gaucha

PILCHA MASCULINA

Fonte: Propria autoria (2023).
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A audiodescrigao de todas as pecas do Museu Virtual da Indumentaria Gaucha
segue uma estrutura de quatro etapas: descrever o tipo de imagem, o formato, a cor e
descrever resumidamente os elementos principais da imagem. Por exemplo, no caso da
pilcha masculina, o tipo de imagem se refere ao modelo 3D em um ambiente virtual de
visualizagdo em 360°, ao formato retangular de exposi¢gao do modelo, a cor do fundo cinza,
que foi descrito previamente e por fim, a descricao dos elementos presentes em cada peca
que compdem o modelo. Ja as outras ferramentas presentes na aba de acessibilidade, como
a legenda, apenas descrevem qual objeto esta sendo exposto e a qual grupo pertence.
Enquanto, a ferramenta de mais zoom aproxima e detalha texturas e outros aspectos de
caimento inerentes a exposi¢cao de uma indumentaria.

Durante este estudo, foram enfrentados diversos desafios significativos, como a
necessidade de criar descricdes detalhadas para cada peca de vestuario, respeitando as
tradigbes culturais e utilizando uma linguagem acessivel a todos os perfis de usuarios. Outro
desafio incluiu o desenvolvimento de uma interface interativa que permite ao usuario explorar
0 museu por meio de ferramentas como navegagéao 3D, audiodescri¢cao detalhada e legendas
informativas. Superar esses desafios implicou em facilitar o acesso e enriquecer a experiéncia
das pessoas ao museu, proporcionando multiplas formas de interagcdo com o conteudo.

Ao ser comparada com outros museus virtuais, constatou-se que a implementagao
dessas ferramentas ndo apenas melhora a acessibilidade, mas também promove a inclusao
e a sensibilizacao de diversos publicos. Contudo, o desenvolvimento e a manutengao dessas
ferramentas demandam um investimento continuo em pesquisa e adaptagao tecnoldgica
para garantir que todos os visitantes possam desfrutar plenamente das exposigdes.

CONCLUSOES

O estudo detalhou o tema, baseado na criacdo do Museu Virtual da Indumentaria
Gaucha, enfatizando a aplicagéo dos avangos tecnoldgicos e métodos, como a audiodescri¢éo,
para torna-lo acessivel. A metodologia da pesquisa serviu de norte, pois os estudos foram
direcionados para a pratica no desenvolvimento do museu virtual. A abordagem qualitativa da
pesquisa, enfatiza o carater enriquecedor da relagao entre diferentes areas de conhecimento.

Em suma, o modelo de museu virtual apresenta contribuicées ao patriménio cultural
e para a acessibilidade de varias formas, oferecendo aos visitantes a oportunidade de
explorar a arte e a historia de uma forma simplificada, como também oferece recursos de
acessibilidade, materiais educacionais e a oportunidade de interagir entre todos os visitantes,
0 que torna a experiéncia mais inclusiva.

Diante do percurso tragado até o momento e continuidade do trabalho, salienta-se a
importancia e necessidade de testes da interface proposta por todos os publicos, incluindo
as pessoas com deficiéncia.
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Museu virtual da indumentaria gaucha: a audiodescrigdo como ferramenta de acessibilidade

Assim, como citado anteriormente, ainda se faz necessario o desenvolvimento de
mais recursos de acessibilidade, como videos em Libras, para assim contemplar também
as pessoas surdas.

Do mesmo modo, podem ser disponibilizados materiais em comunicagdo aumentativa
e alternativa a partir dos textos ja desenvolvidos a partir dos pressupostos da linguagem
simples, constituindo-se assim enquanto materiais mais faceis de serem lidos, compreendidos
e utilizados por todos, tal como pessoas com deficiéncia intelectual, estrangeiros sem dominio
do portugués ou pessoas com necessidades complexas de comunicagéao.
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