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MODA E HISTORIA EM AMBIENTE VIRTUAL, DESAFIOS E PROPOSTAS?
Fashion and history an virtual environment, the challenge and proposes

Mara Ruabia Sant ’Anna

Resumo: Relato e discussédo da proposta de composicdo de um ambiente virtual
para a difusdo dos resultados obtidos no projeto de pesquisa “Brasil por suas aparéncias”,
levando em conta estudo sobre outros ambientes virtuais desenvolvidos para temas
historicos, o perfil do estudante de Moda e suas necessidades de informacéo sobre a historia
da moda no Brasil.

Palavras-chaves: Ambiente virtual, ensino a distancia, historia da moda.

Abstract: Report and discussion of the proposal of a virtual environment
composition for the results diffusion obtained in the research project "Brazil for its
appearances,” taking into account the study on other virtual environments developed for
historical themes, the Fashion student profile and their needs for information on Brazil's
fashion history.

Keywords: Virtual environments, distance education, history of fashion

O trabalho de criacdo de um ambiente virtual fez parte do projeto de pesquisa
“Brasil por suas aparéncias”, financiado pela Universidade do Estado de Santa Catarina,
durante os anos de 2000, 2006, 2007 e 2010. Este projeto tinha por objetivo geral
desenvolver um material historiografico e didatico sobre a moda no Brasil, enfatizando a
construcdo das relacBes de poder, a partir da aparéncia, e suas implicagdes na constituicdo
de uma identidade nacional. Para tal, investigou a historiografia brasileira e sua producéo
para o periodo colonial e imperial, especialmente no que tange a cultura e as relacdes
sociais. Além disso, a pesquisa interpretou a partir dos pressupostos tedricos adotados 0s
conteddos investigados, mapeou materiais visuais relacionados as vestimentas e a outras

instancias da aparéncia que serviram de referencial ao estudo da moda brasileira e

! Este estudo, de forma parcial, foi inicialmente proposto para apresentacdo no 30. Congresso de Design e
Informac&o, realizado na cidade de Curitiba, no ano de 2007. Nesta ocasido o texto inicial contou com a
participagdo da bolsista de iniciacdo cientifica Roberta Maria Camargo. Nesta Gltima versdo contou com as
informacdes oferecidas por Willy Werlang, designer gréfico responsavel pela produgdo do CD-ROM
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relacionou os materiais historiograficos e visuais para identificar a construcdo das relacfes

de poder a partir da aparéncia e destas na constituicdo da identidade nacional brasileira.

A partir da pesquisa historiogréfica e imagética foi produzido o material escrito,
cuja preocupacdo maior foi de compor uma argumentacdo clara, precisa e, a0 mesmo
tempo, instigante e acessivel a compreensdao do publico alvo. Concluido esta etapa de
escritura historica, foram desenvolvidas as partes complementares: quiz, glossario de
termos e glossario de téxteis e vestuario?, os quais operariam como ferramentas
educacionais, provocando a interatividade do leitor com o conteldo e, consequentemente,

sua reflexdo e aprendizado.

Este projeto buscou contemplar o processo de aprendizagem por diversos meios:
imagem, som, texto, animacg0Oes e interatividade, sendo assim, 0 meio escolhido para tal
tarefa foi a multimidia. Dentro de um meio digital, tendo como vetor o computador, as
informacBes foram compiladas de forma que o usuario pudesse utilizar este instrumento
para, aléem de absorver informacdes, interagir com elas, inserir-se em um contexto
amparado por imagens, texto, sons e animagdes. Tais caracteristicas seriam invidveis caso
propaladas por meios impressos ou outras midias digitais como DVD, VHS e até mesmo

plataformas convencionais dentro do proprio computador.

Utilizando o computador como método de propagacdo de informacdo, nos
deparamos com varios limitadores e solugdes. O primeiro fator € a veiculacdo da
informacdo, que dentre todas as opgdes, optou-se pelo CD-ROM. O CD-ROM € uma midia
de baixo custo para reproducdo e pratico para reproducdo ao contrario de um documento
impresso, mais caro em sua producdo e propagacdo. A possibilidade de difusdo dos
resultados por uma base digital, a partir de um site, foi o passo seguinte, desenvolvido em
2010, para uma mais ampla e ilimitada propagacdo. Todavia, mesmo assim, 0 ambiente
virtual precisou ser criado e atender a uma série de demandas de fim educacional e de

ergonomia digital.

2 Diferentes bolsistas de iniciagéo cientifica foram responsaveis pelo desenvolvimento destas interfaces, s&o
elas: Silvana Maravai, Gustavo Ramos Sant’ Anna, Paula Consoni, Cristiane Poelking, Luiza Helena Freitas
de Oliveira, Leticia Cunico, Adriana Cardoso Pereira, Monike Meurer e Karitha Bernardes Macedo.
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A primeira tentativa de criar este ambiente virtual foi atribuida a uma empresa que,
contratada pela Universidade no ano de 2000, produziu o material conforme seus critérios e
sem nenhuma intervencdo da coordenagdo do projeto. O resultado foi um CD-ROM com
uma série de limitagbes que, porém foi distribuido as instituicdes de ensino de moda

existentes no Brasil a época.

No ano de 2006, com uma nova verba, foi realizada a revisdo completa do conteido
escrito e também digital. Neste momento o conteudo ainda dizia respeito apenas ao periodo
colonial brasileiro, existindo, portanto, apenas o primeiro volume. Neste segundo momento
da pesquisa algo que foi acrescentado e promoveu um enriquecimento importante a
producdo de um ambiente virtual adequado foi a contratacdo de um designer grafico na
condicdo de bolsista de iniciacdo cientifica, o que implicou num acompanhamento
constante e cientifico de todas as etapas de producdo do novo ambiente virtual de

aprendizagem.

Dentro desta dinamica as decisfes que definiram a continuidade e conclusdo do
ambiente virtual foram tomadas. No que diz respeito ao software, as opgcOes a serem
trabalhadas, poderiam ser extensdes como a de imagem (.jpg), de texto (.doc, .txt), somente
leitura (.pdf, .ppt), dentre outras. No entanto, tais recursos limitam o usuario no quesito
interatividade, o que se tornou um dos diferenciais do projeto, e que é indispensavel quando
se trata de uma peca ligada a educacdo. Analisando as opcdes disponiveis a solugdo foi o
Adobe Flash, uma extensdo muito em voga na internet, que possibilita a interacdo de
diversos meios, sejam eles textos, imagens, animacdes, sons e a interatividade com o
usuario. Operando exclusivamente com o mouse, 0 programa fica ainda mais féacil,
dispensando o teclado, o que em tal caso pode se tornar um excesso de entrada de
informagdes por parte do usuario, o que pode vir a confundir o mesmo, desmotivé-lo, sendo

cansa-lo.

Outra opcéo para o desenvolvimento do CD-ROM, foi a extensdo .html, uma opgéo
robusta e simples voltada para a internet, porém, tal opcdo foi descartada por conta de
experiéncias anteriores, onde se verificou uma limitagdo no desenvolvimento grafico do
projeto. Salientando o uso do Adobe Flash, temos a praticidade em termos de diagramacao

e grande aceitacdo de formatos baseados em bitmap, bem como vetor. A matriz em flash é
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capaz de buscar arquivos de formato .pdf, trazendo a possibilidade de impressdo do
conteudo, solucionando um problema que € a necessidade exclusiva do computador como

meio de visualizagdo da informagao.

Numa etapa posterior, realizada no ano de 2010, tendo em vista 0s avangos digitais
e o fato de ndo se contar mais com um designer grafico entre os bolsistas de iniciacéo
cientifica, foi contratado um profissional externo ao grupo de pesquisa e operou-se com
outros métodos. Usou-se a mesma tecnologia do primeiro CD para o desenvolvimento, o
Adobe Flash, porém o programa ficou mais rapido no carregamento de imagens e textos, ja
que sdo carregados externamente os textos via arquivos .xml (eXtensible Markup Language
- € uma recomendacdo da W3C para gerar linguagens de marcacdo para necessidades
especiais) e imagens por pastas externas, ou seja, sé serdo carregadas as imagens e texto
quando estes forem visualizados. Além do mais, para correcdo e atualizagdo de textos, basta
um bloco de notas para editar os textos sem a necessidade de um profissional, o que
facilitard as atualizacbes futuras do CD-ROM, a partir de 2011 disponivel no site

http://braparencias.ceart.udesc.br/ .

Escolhidas as ferramentas operacionais ainda outros desafios foram colocados, pois
mais do que oferecer um suporte capaz da promover a agilidade esperada também o
objetivo maior do projeto ndo poderia ficar preterido, ou seja, tinhamos que oferecer
qualidade técnica com eficacia educacional. Disso resultou uma preocupacéo relevante com

a metodologia a ser aplicada no processo de criacdo do ambiente virtual.

Metodologia é a ciéncia que se ocupa do estudo de métodos, técnicas ou
ferramentas e, desta forma, podemos afirmar que a metodologia projetual se ocupa na
aplicacdo de métodos para problemas especificos e concretos diante de um projeto inovador
(BOMFIM, 1995). No caso deste projeto a metodologia aplicada foi o método ciclico, que
tem como principal caracteristica a possibilidade de retorno entre etapas, quando se obtém
um resultado negativo através de feedbacks. As técnicas de explora¢do do processo criativo
foram principalmente feitas pelo método de brainstorming desconstrutivo/construtivo, pelo
qual se buscou fazer uma desconstrucdo do objeto a fim de detectar pontos negativos, para

posteriormente propor solucGes otimizadas.
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O primeiro passo utilizado foi de analise do material ja existente, o volume 1 “Brasil
colbnia - De 1500 a 1808 que infelizmente continha muito problemas de compatibilidade,
portanto sua leitura ndo podia ser feita em todos computadores e, principalmente, era
bastante deficitario em conceitos visuais apropriados a temética e abordagem do trabalho.

A partir deste material foi feita uma analise de diagnostico, por meio da qual foi
analisado passo-a-passo todos os erros, nao sO aqueles em relacdo aos grafismos, mas,
ainda os erros relacionados ao contetdo, como fotos com legendas trocadas, erros de
portugués e, a pouca agilidade proporcionada ao usuério nas interfaces apresentadas no
trabalho.

Apds a completa analise do CD, foi entéo feita uma triagem com varios outros CDs
educativos existentes, das mais diversas areas do conhecimento, analisando, sempre, 0s
problemas e as qualidades que apresentavam por meio de estudos criteriosos de suas
ferramentas, componentes graficos, propostas de interacdo conteldo-usuario e conexao
entre conteldo e conceito. Um dos exemplos positivos encontrados foi “A  Arte
Pesquisada”, produzida pela Universidade de Brasilia em 2003. A partir deste estudo foi
encontrado padrdes entre eles. Foram observados, por exemplo: que a musica pode ser um
bom elemento para um ambiente virtual, mas quando o usuario ndo tem controle sobre ela,
ou seja, a auséncia de um comando de pausa € um problema, ou entdo, nota-se que,
positivamente, o botdo de sair do ambiente se encontra posicionado do lado direito
superior, geralmente, o que facilita sua localizacdo sem afetar a composigéo visual da parte
principal em visualizacdo. Muitos outros elementos foram localizados neste estudo que
diziam respeito ao percurso que o usuario devia fazer para a localizacdo da informacéo e

das ferramentas de acesso ao outros links.

O segundo passo foi o desenvolvimento do conceito plastico, o qual,
obrigatoriamente, se desenvolveria a partir do conceito geral do projeto. Desta forma havia
uma necessidade dual para que todos os volumes contivessem uma unidade plastica, pois
seria preciso seguir o desenvolvimento conceitual de cada volume pela especificidade
temporal de sua abordagem, que no caso corresponde aos periodos histdricos brasileiros:
col6nia, império e republica e, ainda, propor um conceito que pudesse ser aplicado nos trés

volumes sem provocar uma ciséo visual de um para o outro. Dentro deste desafio, a questdo
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era privilegiar o todo ou a parte? Como remeter 0 usuario para o tempo abordado sem

desconecta-lo do projeto maior?

Como cada volume aborda um periodo diferente, cada ambiente precisava ser criado
a partir dos conceitos estéticos identificados em seu periodo a fim de que o usuério ndo
tivesse acesso apenas a uma informacao sobre um tempo ja vivido, mas que pudesse recria-
lo a partir de uma interacdo plastica com aquilo que a cultura, geral ou local, construiu
como icones daquele tempo, lembrando que o que se identifica como norma estética de
outra época nao €, necessariamente, aquilo que o presente iconiza daquele tempo
(GOMBRICH, 1993). Muitas vezes um filme, uma obra artistica, irA compor uma imagem
idealizada de um tempo, como por exemplo, o Egito, e sera por meio desta imagem muita
mais contemporanea do que o tempo de entdo que a sociedade vai evocar aquela época e
sua sociedade (RICOEUR, 2007). Desta forma, invés de uma relacdo distanciada e pouco
emotiva com o conteddo do ambiente virtual, criando mesmo um fosso receptivo que
geraria um desconforto cognitivo, o que se quis propor foi um mergulho a um tempo e vida
que ndo se viveu, mas que pelo envolvimento sensorial passaria a fazer parte de uma
imaginario que aciona a capacidade intelectual do usuario do ambiente virtual,
proporcionando maior grau de apreensdo e compreensdo do que esta sendo lido e analisado
(GERTLER, 1995).

A solucdo encontrada, a partir da leitura de diferentes estudos sobre educagdo em
ambiente virtual (SHERMAN, CRAIG, 2003; MULLER, HOUNSELL, 2005) foi propor
ambientes que irdo se alterar em cor e formas, atendendo cada um o conceito do periodo
abordado, porém, que terdo como unidade a sensa¢do de uma biblioteca, onde se encontram
livros de diferentes formatos, cores, assuntos, autores que de uma maneira misteriosa leva
seu visitante a uma viagem téo extraordinaria quanto for sua curiosidade de folhear aquelas

paginas, ler aquelas palavras, sentir o félego de seus personagens e admirar suas imagens.

Nesta decisdo ainda foi ponderado o potencial leitor do CD. Este leitor/usuario
projetado seria alguém que gosta de historia, que possui, por isso, 0 habito da leitura, o
fascinio por livros e mesmo hébitos culturais como a visitagdo a bibliotecas e museus.
Especialmente, é alguém que trabalha, estuda ou gosta de moda, isto €, alguém sensivel aos

pequenos detalhes, aos preciosismos da forma, da cor e da textura. Se aposta, portanto, que
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ele serd seduzido por um ambiente que oferece diversos livros, de diferentes épocas, para
manusear sem 0 inconveniente das tracas, poeiras e de ndo poder leva-lo para sua casa, para
o conforto e aconchego do seu quarto ou home office. Que ele vai se seduzir por uma
textura que o remete a outro tempo, a um ritmo que evoca outra sociedade, as cores que SO
as folhas envelhecidas possuem, as imagens que o inspirardo a novas colecfes, a outros

consumos e a sons que lhe propordo uma ambiéncia de emersao.

Ap0s solucionada a equacgdo entre o todo e as partes, comegou a fase de geracao de
alternativas, na qual, apoiando-se no estudo prévio sobre diversos ambientes virtuais
educativos, como citado anteriormente, foi desenvolvido um estudo sobre as trajetorias
editoriais da imprensa brasileira, especificamente, sobre os tipos de capas, tipografias,
diagramagdo, cores e formatos que caracterizam os livros produzidos em diferentes
periodos de nossa historia bibliogréafica. E, misturando todas essas informacbes com as
normas estéticas da época, que o proprio contetdo do trabalho fornecia, foi se formando

cada ambiente desejado.

No caso do CD1: “Brasil colonia - de 1500 a 18087, reformulado, um dos principais
conceitos é o “antigo”, pois ao falarmos em Brasil-Colonia a primeira idéia que nos vem é
exatamente de algo muito além do hoje, mofado, empoeirado, envelhecido, escuro, mas,
também, diferente, instigante, curioso e misterioso. Desta forma, o “antigo”, em todo
momento, é enfatizado através de suas cores, grafismos, manchas, fontes e demais
elementos. As cores tém predominancia nos tons de cinza e com pouca saturagéo,
remetendo aos livros classicos e historicos, alguns daqueles volumes raros, envolvidos com
teias de aranhas e depositados nos fundos das bibliotecas. O principal elemento do
ambiente é uma ilustracdo que se repete varias vezes, mas de formas diferentes. Ela é um
arabesco, retirada de um fragmento de uma das primeiras cédulas do Brasil, aplicada de
maneira sutil. Pela repeticdo, entdo, se criou uma unidade e se da forca e personalidade ao
projeto. Provoca-se a criatividade de leitor para pensar em raports de uma proposta téxtil

inusitada.

Ainda, no caso do CD1 - “Brasil colénia - de 1500 a 1808”, utilizamos de
tipografias que lembram o periodo, mas nédo as fontes goticas que se utilizavam na época,

como convencionalmente se esperaria, porque a legibilidade do trabalho estaria

Ano 4, n.7, jan-jun 2011, pp. 95. 107. ISSN 1982-615x 101



Modapalavra E-periodico

comprometida. A opcao por fontes reeditadas para que parecessem antigas foi a solucéo
encontrada, permitindo a sensacao, a quem o €, da presenca de um texto ja esmaecido pelo

tempo e que fora feito por um sistema de impressao arcaico, mas mesmo assim bem legivel.

A finalidade de todos os recursos graficos € que este novo ambiente favorega a
interseccdo entre informacoes, previamente experimentadas e armazenadas pelo usuario em
outras abordagens externas com relacdo ao assunto, e informacdes reais, pesquisadas e
disponibilizadas pelo projeto (BARRY, 1988). Esta associagdo faz uso de recursos
semioticos e gestalticos de associagdo por semelhanca, produzindo um envolvimento do
usuario com o passado, criando espacos isolados no tempo, os quais serdo de grande valia

para a cognicao do contetdo do projeto (WILLIANS, 1995).

Numa etapa posterior a definicdo do conceito plastico do projeto, foi estudada como
seria a interagdo computador usuério, na qual aos poucos o ambiente virtual foi sendo
ajustado ergonomicamente. Ergonomia € a ciéncia que estuda a interacdo do homem com o
computador, no caso desse ambiente virtual apoiamo-nos nos principios da ergonomia

visual, pelos quais o CD devera atender alguns principios (BAIRON, 1995):
a) legibilidade, na cor, fontes e dimensdes, através da harmonia e visibilidade;
b) compatibilidade entre contetdo sonoro e visual,
c) descricdo textual para elementos ndo textuais, como videos e imagens;

d) formatos e tamanhos devem ser compativeis com a midia e com a plataforma

utilizada;
e) consisténcia no agrupamento de links relacionados;
f) uso de areas distintas no layout que trabalhnem como um todo;
g) trabalhar com os principios da gestald,;
h) uso do contraste como reforgo a atragéo visual;
i) critérios l6gicos para repeticdo de elementos semelhantes;
J) aplicacdo de alinhamento conforme funcoes;

I) determinag&o da proximidade de elementos conforme critérios de unidade.
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Atendidos estes principios se obtém uma interacdo otimizada entre conteldo,
ambiente e usuario, como por exemplo, o uso adequado do contraste evita a aplicacdo de
elementos similares que tornariam desfavordveis a localizagdo e fixa¢do do usuério ao
ambiente virtual. A repeticdo dos elementos adequada faz com que eles se organizem
dentro de uma determinada ordem que ira, por sua vez, automatizar algumas associagdes
entre tipo da informacéo e codigo visual e, assim, fortalece tanto a representacdo do cddigo
como o ambiente de sua aplicacdo, dando-lhe uma unidade. O alinhamento, estudado para
que os grafismos ndo sejam espalhados em uma pagina sem respeito a certas fungdes
associativas, faz com que a organizacdo do espaco permita a conexao entre um elemento ao
outro de forma répida e pouco cansativa ao usuario e, ainda, cria uma aparéncia limpa e
sofisticada. Também a proximidade levada em conta na ergonomia ideal do ambiente
virtual fez com que o conjunto dos elementos similares fosse percebido como uma unidade,
onde estdo organizadas as informacdes de forma que o usuario ndo se sente perdido no
ambiente, reduzindo, portanto, uma possivel desordem de fungdes e incompreensdo do
acesso aos links propostos (MATTAR, 2002)

Deste conjunto de preocupacgdes optou-se, entdo, por colocar todos os links no topo
da pagina, na horizontal, partindo do mais simples, colocando o mais importante no centro
da linha, ou seja, o indice dos livros disponiveis sobre o tema, e 0s acessorios na parte final
da seqliéncia. Desta forma ao abrir o ambiente, 0 usuario se depara com um vazio que 0
remete a busca de algo que esta ausente e, neste percurso do olhar encontra as chaves de
acesso no alto, sendo que o ponto de conversdo do olhar sera o centro, exatamente onde se
encontra 0 acesso aos livros. Caso tenha ele uma personalidade mais cartesiana, ird optar
por comecar pelo primeiro icone da esquerda e nisso sera levado dos links introdutérios até
o central, onde, certamente cessard sua busca, por encontrar o que lhe interessa

primordialmente — os livros que compoem a biblioteca, o assunto do cd.

Para desenvolvimento de um bom CD-ROM educativo deve-se ter um continuo
trabalho de avaliacdo do mesmo, chama-se isso de fase de testagem. Na fase de testagem
deve-se preparar o material por inteiro, inclusive dados sobre seu publico-alvo e formular
instrumentos de pesquisa sobre uma amostragem de usuarios, que sera controlada por

trabalho especifico de distribuicdo do CD-ROM, explicagdo do instrumento de avaliagéo e
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posterior recolhimento do mesmo e tabulacdo de seus resultados (MATTAR, 2002). O que
se pretende observar nesse momento é se 0 CD atende as expectativas reais, se funciona, se
¢ de facil uso e se todos os critérios aplicados na producdo do mesmo foram
adequadamente explorados para alcancar a otimizacdo desejada. Conforme os resultados
obtidos, talvez reformulacGes devam ser produzidas e depois destas, deve-se repetir a

testagem até que o CD esteja pronto.

Para o presente trabalho também a testagem foi um desafio a mais a ser superado.

Optou-se por uma técnica que consistia em:

1) Propor varias pre-versdes, apresentando a uma parte do grupo
paginas com mausica e sem a opc¢do de desliga-la, paginas sem mausica e outras com a

opcéo de acionar ou ndo a musica;

2) Distribuir as midias para um grupo de alunos sobre o qual se teriam

100% de devolugdes, ou quase isso;

3) Aplicacdo de um instrumento de avaliacdo, composto de perguntas

diretas e semi-diretas, todas quantificaveis;

4) Recolhimento do instrumento de avaliacdo e tabulacdo dos dados em

tabelas demonstrativas de resultados;

5) Ponderamento dos resultados por descarte de repostas derivadas de
pessoas que ndo possuiam o habito de pesquisar, ler ou escrever diretamente sobre
ambiente digital, supondo que essas tinham pouca prontiddo para adquirir um

material como o apresentado de livre e espontanea iniciativa.
6) Reformulacdo dos pontos avaliados como frageis ou carentes;

7) Reaplicacdo do instrumento de avaliagdo a um segundo grupo,
selecionado entre os estudantes da faculdade de histdria e a uma amostragem de 50%

do primeiro grupo;
8) Tabulagéo dos novos resultados, por grupos;

9) Finalizacdo do CD-ROM conforme novos pontos apresentados.
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O instrumento de pesquisa foi dividido em 5 partes: () identificacdo da
amostra/avaliador; (I1) quanto a interface com o cd-room, subdividida em 15 questdes que
questionavam o0 uso das ferramentas, a satisfacdo e facilidade de uso, e do uso dos
aplicativos, como musica e imagens; (I11) quanto & plasticidade do ambiente virtual, neste
quesito o avaliador atribuia uma nota de 0 a 5 para cada um dos aspectos propostos; (1V)
guanto ao texto escrito, onde era avaliado a tipografia e o espacejamento, por exemplo e
(V) avaliacGes gerais, na qual o avaliador apontava de maneira dissertativa o0 que mais o
agradou ou desagradou, sua satisfacdo geral e 0 que sugeriria.

Outra técnica utilizada dentro da fase de testagem foi a atividade preliminar de
avaliacdo produzida pelo grupo de pesquisa responsavel por esse trabalho. Essa consistia na
apresentacdo semanal dos resultados e decisdes tomadas pelas autoras deste artigo ao grupo
de pesquisa e outros colegas de trabalho que se faziam presentes nas reunides de trabalho.
Cada um ajudava dando sua opinido, sendo que na semana seguinte as alteracdes propostas
eram testadas e apresentadas permitindo uma avaliagdo mais conscienciosa sobre o que

valeria a pena ou ndo fazer.

Algo de grande valia que resultou desta fase de pré-testagem ou testagem enddgena,
foi a reformulacdo na apresentacdo do contetdo textual e visual do projeto. O fato da
avaliacdo se dar por pessoas engajadas na pesquisa, com tempo e liberdade de questionarem
os formatos apresentados e mesmo, pelo fato de serem exigidas que o fizessem, produziu
uma autocritica muito construtiva. Por exemplo, o conteido textual passou a contar com as
mais diversas maneiras de chegar ao mesmo assunto, e com sistemas de apoio antes nédo
existentes. Uma das interfaces era o “Interagindo com o conhecimento”, que consiste num
autoteste feito no final de cada capitulo, também chamado “quiz”. Inicialmente esse link
ndo produzia muita empatia porque ndo gerava um resultado final de acertos e erros, hoje
ele conta com um sistema de feedback, onde vai sendo acumulado uma nota ao usuario e
também mostra os erros cometidos, e, inclusive, remete o usuario ao local no texto onde
podera sanar sua duvida, ou seja, hoje essa ferramenta ocupa um significativo lugar no
processo de aprendizagem que o CD-ROM oferece, pois o0 sistema, diante de uma resposta

errada, mostra onde se poderd achar a resposta correta, fazendo, portanto, com que o
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usuario ao cometer um erro aprenda com ele, buscando a informacdo através de novos

caminhos.

Outro resultado importante da pré-testagem foi o diagndstico que a letra, apesar de
remeter diretamente ao periodo colonial, nao facilitava a leitura por seu tamanho. Desta
forma foi ajustado e a despeito das escolhas estéticas e conceituais, optou-se por uma fonte
mais limpa e de melhores contornos, o que indicou uma aprovacdo de 100% neste quesito

na testagem posterior.

Muitos recursos foram combinados de uma maneira inusitada para o
desenvolvimento do trabalho, como por exemplo, a interacdo entre os softwares utilizados,

visando maximizar os efeitos graficos.

De uma forma geral, o programa desenvolvido teve éxito em sua aceitagédo, desde
suas versOes experimentais, 0 que contribuiu para se obter a versdo atual, onde uma
interatividade musical completa a ambientacdo do conteido. Em resumo, o CD ROM -
volume 1, foi o resultado de uma ampla pesquisa contemplando uma peca Unica, objetiva e
inovadora, compilando informacg6es e as expondo de maneira a cativar o usuério, realizando
seu objetivo maior de facilitador de uma aprendizagem eficaz e instigante sobre a histéria

da moda no Brasil, pelo olhar da construcao da identidade nacional.

O volume 2 — Brasil, um império nos trépicos, seguiu as mesmas determinacdes
metodoldgicas e estéticas, além das preocupacgdes educacionais. Encerrado em 2010, conta
com o diferencial da interface gréafica do ambiente de estudo, sendo agora mais amigavel e
interativa para com o leitor, fazendo com que ele mergulhe na histéria de forma mais
ludica. O uso de cores mais vivas, de um ambiente mais intimista, no caso uma
escrivaninha digital, onde o leitor seleciona os livros numa estante e com ferramentas que
lembram canetas, cartas e objetos de uso no momento de estudo, fazem com que a leitura

seja mais prazerosa.

Ha de se enfatizar, ainda, que o conceito plastico adotado ndo apenas encerra um
forte potencial para o ato de apreender e compreender o contetdo historico apresentado,
mas, também, estimula o usuério a busca de outras informacdes e suportes de conhecimento

histérico porque ndo descarta o velho e bom livro, com seus apelos emotivos e sensoriais.
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Ao contréario, reforca essa experiéncia sensorial e faz com que o usuario do CD-ROM seja
incentivado a se manter como um apreciador do espirito da historia onde quer que ela

apareca.
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