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Analise ergonomica do livro Aprenda a
Costurar com vistas para o aperfeicoamento da
aprendizagem da modelagem plana do vestuario

Ergonomic analysis of the book Learn to Sew with a focus on

improvement on learning process of flat cutting pattern making

Fernanda Iervolino

Este artigo faz parte da dissertagcdo de mestrado intitulada “41 anos de estudos

de modelagem do vestuario: uma proposta de aperfeicoamento do ensino de
modelagem através da usabilidade”, cujo objetivo é verificar, através das heuristicas
de Nielsen (1993), quais sdo as desconformidades ergonémicas do contetdo
apresentado no livro “Aprenda a Costurar”, de Gil Brandao, escrito em 1967. A escolha
pela obra que data de mais de quarenta anos justifica-se pelo fato de que até os

dias atuais a mesma serve de suporte para o ensino e aprendizagem da modelagem
plana do vestuario. A pesquisa se propde a identificar oportunidades de melhorias no
conteudo do livro em questido com vistas para a usabilidade. No presente trabalho,
utiliza-se o método de observacao indireta, aplicando-se entrevista semi-estruturada
com professores de modelagem como instrumento de coleta de dados. O resultado
encontrado revela que o autor apresenta desconformidades ergonémicas nos seus
textos, cada uma relativa a um critério de usabilidade.

This article is part of the master’s research entitled “41 years of garment modeling studies:
one improvement purpose of modeling education through usability”, whose objective is to
verify, through the Nielsen heuristics (1993), what are the ergonomic discontinuities of the
content presented in the book “Learn to Sew”, by Gil Brandao, written in 1967. The choice
of this work dating back more than forty years is justified by the fact that even nowadays
it serves as a support for teaching and learning of the flat cutting pattern making. In

this sense, the research aims to identify opportunities for improvement of the content in
question with a focus on usability. In this paper, the method of indirect observation has
been used, applying semi-structured interviews with pattern making teachers as a tool
for data collection. The results obtained revealed that the author present ergonomic
discontinuities in his text, each relating to a criterion of usability.
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1 Introducao

Este artigo apresenta dados sobre a andlise ergonomica feita em

um contetdo especifico contido no livro de Gil Branddo (Aprenda

a Costurar), de 1967. Pretende-se identificar oportunidades de
aperfeicoamento do ensino e aprendizagem da modelagem com base
nos critérios para a usabilidade. Apesar de que estes conceitos estejam
associados primariamente a interfaces humano-computador (IHC),
uma segunda vertente de estudo, apresentada neste trabalho, indica
que a usabilidade é passivel de ser associada a livros impressos como
fator para a aprendizagem. Neste caso, adotou-se a obra citada em
funcdo de todo o reconhecimento que a mesma teve na década de
sessenta, e, pelo seu teor de raridade, por nao ser mais editado, o livro
¢ um dos mais requisitados na drea de modelagem plana e ainda é
utilizado por professores e alunos nos dias atuais como livro didatico
referencial para o ensino da modelagem, bem como por modelistas
autodidatas e profissionais da area.

Do ponto de vista académico, para Hahn (1999), pedagogia
e ergonomia, apesar de estarem inseridas em campos de estudo
diferentes, possuem varios pontos em comum, especialmente em
termos didaticos como conforto e facilidade na execucio das tarefas
e processamento de informag¢des que visam relacionar o aluno ao
conteudo ministrado.

Durante a leitura e interpretacio de conteudos dos livros de
modelagem, pode-se detectar falhas nos textos apresentados, ou seja,
textos que nao indicam claramente o passo a ser tomado pelo executor
da tarefa e que apresentam o conteudo sem estruturacio e densidade
adequada, deixando o leitor, ou aluno, confuso.

Geralmente, as falhas de interpretacido da execuc¢ao do diagrama
da modelagem por estudantes de cursos de design de moda sao
decorrentes de uma disposi¢ao de palavras que nio foi construida
com o objetivo de facilitar a comunicag¢io desta com o usuario.
Exemplificando, pode-se comparar o texto da modelagem com uma
interface grafica computadorizada, no sentido explanado por Mager
(2004): “o projeto de interface grafica computadorizada deve se
preocupar em estruturar o conteudo, hierarquizando a informacao de
acordo com o objetivo da tarefa, desenvolvendo um bom layout para
suas paginas com botdes e icones bem localizados e claros em seu
significado”. Para Cybis (2007), existe uma ‘configuracio de base’ que
favorece a existéncia da usabilidade na rela¢do usuario-sistema. Esta
configuracio é feita a medida que se respeitam os critérios, principios
ou heuristicas da usabilidade.

Os livros, neste sentido, podem ser comparados as interfaces de
computador no que diz respeito aos critérios de usabilidade, ou seja,
esta pesquisa parte do pressuposto de que também ¢é possivel fazer
uma andlise ergonomica de trechos de livros, ou obras completas, tal
como ¢ feita em softwares diversos. No caso dos livros, quando nio ha
usabilidade, é possivel que haja uma leitura mal feita do contetudo, de
modo a gerar duvidas e bloqueios na comunicagdo entre aluno e objeto.
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Para ratificar a importancia desta relacdo entre a usabilidade e
livros de modelagem, bem como coletar informag¢des importantes
sobre a interacdo de alunos ou profissionais com os tragados da
modelagem, a autora elaborou uma entrevista semi-estruturada,
aplicada a professores de modelagem, e que trouxe os seguintes dados:

Quadro 1 Origem dos entrevistados (Fonte: autora)

Quantidade de Professores Origem (Estado)
02 RS
03 SC
o1 sP
02 R

Sete dos oito entrevistados concordam que a ocorréncia de erros
cometidos pelos alunos pode ter relacio com a maneira como a
informacio é transmitida pelos autores. As razdes relatadas para estes
erros estdo apresentadas no seguinte grafico, conforme respostas
dos entrevistados:

Porcentagem de erros cometidos (Fonte: autora)

B informarbes insuficientes para
a acho

i chr operaclies por
topico
arientagAo pam o uso da rgua
& cliculos

m eplicar of ponguis

W crchorms cher eicu ko
Lermnce: inapnopn s

W P30 na explcacas de
procedment os iguars
venicagdo dos resultados (oon-
feréncial

Cem por cento dos entrevistados concordam que uma analise
ergonomica do tracado da modelagem ¢ pertinente para melhorar a
usabilidade dos livros de modelagem, e dentre as sugestoes dadas a
respeito de qual seria o contetudo ideal do tragado da modelagem a fim
de favorecer a aprendizagem e o controle de erros, constam:

1. utilizar uma linguagem mais descritiva para alunos iniciantes
e uma mais sucinta para niveis avancados de conhecimento
da modelagem;

2. organizagdo das informacoes, conforme os principios
do design;

3. explicar a origem de cada medida e outros porqués da
modelagem para que o leitor entenda o que est4 fazendo, em
vez de reproduzir automaticamente um processo. Assim, o
aluno torna-se autdbnomo na execucio da tarefa.
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A eficiéncia do livro didatico pode ser aumentada melhorando-se
o nivel de compreensio e retenciao dos conhecimentos se estes
forem apresentados em uma sequéncia logica e com uma gradacio
progressiva das dificuldades (IIDA, 2005).

Sob a 6tica da ciéncia, este trabalho é mais uma parte da
construcdo do conhecimento recente e escasso, pois, nao se tem
relato de estudo de usabilidade acerca do contetido da modelagem,
tampouco da obra de modelagem plana citada, especificamente. A
seccdo do livro sobre a qual esta pesquisa se fundamenta, é a base do
corpo da frente e seus respectivos diagramas, pois, uma vez sanados
os problemas da base, tanto em termos de modelagem quanto de
usabilidade, evita-se a sucessao de erros nos modelos subsequentes.

Por fim, este estudo esta baseado nas dez heuristicas de usabilidade
de Nielsen, contempladas em sua obra Usability Engineering (1993),
por ser considerado um dos maiores especialistas em usabilidade
nos Estados Unidos (CYBIS, 2007; PREECE, 2005) e por receber o
maior numero de citagdes na base de dados cientificas brasileiras
classificadas no Qualis da CAPES (Coordenagio de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior).

A presente pesquisa ¢ de carater qualitativo e de nivel de
interpretacdo descritivo, usado para descrever fendmenos e eventos
existentes, identificar problemas e fazer comparagdes, visando
esclarecer situacoes para futuras decisoes (GRESSLER, 2007).

Os resultados desta pesquisa devem servir como um referencial
para a elaboracio futura de contetidos de modelagem plana, sejam eles
apostilas académicas usadas por professores em institui¢oes diversas,
sejam livros didaticos produzidos por autores independentes.

Ergonomia cognitiva

Para Tida (2005), ergonomia é o estudo da intera¢io entre o homem
e o seu trabalho, equipamento e ambiente, através da aplicacao

dos conhecimentos de anatomia, fisiologia e psicologia na soluc¢io
dos problemas surgidos dessa intera¢do. Devido a sua amplitude,

a ergonomia passou a ser tratada pela Associacio Internacional

de Ergonomia (IEA) em trés campos distintos: ergonomia fisica,
ergonomia organizacional e ergonomia cognitiva, salientando

que essas sio as macro-classificagoes, pois as mesmas podem ser
subdivididas em dominios menores.

A ergonomia fisica esta relacionada as caracteristicas da anatomia
humana, antropometria, fisiologia e biomecanica, na relacio homem-
atividade fisica.

A ergonomia organizacional lida com os sistemas sécio-técnicos,
incluindo sua estrutura organizacional, politica e de processos. Os
topicos relevantes incluem comunicacdo, organizacdo do trabalho,
cultura organizacional, gestdo da qualidade, arranjo fisico das
instalagoes (layout), ética empresarial, lideranga e trabalho em equipe.
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A ergonomia cognitiva, também chamada de engenharia
psicologica, refere-se aos processos mentais, tais como a percepgao
de estimulos, o processamento e armazenamento de informacgoes,
memoria, aprendizado, raciocinio, desempenho de habilidades e
resposta motora, conforme interfiram nas relacoes entre homem e
elementos de um sistema. O termo cogni¢do ¢ derivado da palavra
latina cognitione, que significa a aquisicio de um conhecimento através
da percepc¢iao, ou o modo como o cérebro armazena toda a informacao
(STERNBERG, 2008).

De maneira simples, a ergonomia cognitiva ocorre da seguinte
forma: o homem recebe um dado, que ¢ processado em seu cérebro,
transformando-se em uma informacao. Esta informacgao gera uma acao,
regida por dois fatores: a forma como o dado foi percebido e como o
processo cognitivo se deu (ABRANTES, 2011). A ergonomia cognitiva
também se apropria de diversos dados fundamentados na psicologia
cognitiva e neurociéncias.

Logo, de acordo com Iida (2005) e Kroemer (2005), a ergonomia
estuda ndo somente os aspectos fisicos como os aspectos sensoriais
dos sistemas em que o homem esta inserido. Em se tratando da
experiéncia da Intera¢do Humano-Computador (IHC), os programas
de software e suas interfaces constituem ferramentas cognitivas
em virtude de serem capazes de produzir informacoes, criar
representacdes, adicionar e subtrair dados (CYBIS, 2007). Sendo
assim, para criar tais interfaces, estabelecem-se processos cognitivos
humanos, que, segundo Preece (2005), sdo: aten¢ido, percep¢ao,
memoria, aprendizado, leitura (junto a fala e audicdo) e a resolucio de
problemas — planejamento, raciocinio e tomada de decisdes.

Usabilidade

Usabilidade, de acordo com a Norma ISO 9241:10 e Preece (2004),
¢ sinonimo de qualidade em uso e pode ser medida na extensao em
que um produto seja facil de usar, eficiente e agradavel do ponto
de vista do usuario, dentro de um determinado contexto. Ou seja, a
usabilidade de um produto ¢ afetada ndo somente pelas caracteristicas
do mesmo, mas pelo seu contexto de uso (MAGER, 2004). Ergonomia,
segundo Cybis (2007, p. 173), é “a qualidade da adaptac¢do de um
dispositivo a seu operador e a tarefa que este realiza”.

Para Cybis (2007), a base da usabilidade é a integracio entre
interface, usuario, tarefa e ambiente, compondo o que Iida (2005)
caracteriza como sistema: conjunto de elementos que interagem entre
si com um objetivo comum e que evoluem no tempo.

Para Nielsen (1993), a usabilidade se aplica a todos os aspectos
de um sistema com o qual o homem pode interagir, incluindo
procedimentos de instalacdo e manutenc¢do. A usabilidade é dividida
em metas que tem por objetivo otimizar as interacoes estabelecidas

Sdo Paulo | v.12 | n.1[2015], p. 128 — 142 132



lervolino, F. | Andlise ergonémica do livro Aprenda a Costurar

infodesign

entre produtos (ou programas) e pessoas, de modo a permitir que
realizem atividades no trabalho, em casa e na escola. Sao elas:

learnability (ser facil de aprender)

. eficiéncia (ser eficiente no uso)

memorability (ser facil de lembrar como se usa)

. controle de erros (que sejam poucos e faceis de solucionar)
. satisfacdo (agradavel ao usuario)

ULk WD~

Shneiderman (1998) afirma que essas metas sdo conseguidas
através de um planejamento cuidadoso, da sensibilidade as
necessidades do usudrio, da devocdo a andlise de requisitos e testes
diligentes.

Segundo Cybis (2007), um problema de usabilidade ocorre durante
a interacdo do sistema com o usuario, atrapalhando a realizacio da
tarefa, mas ele se origina em um problema de ergonomia da interface.
Portanto, pode-se dizer que por meio da avalia¢io da ergonomia, é
possivel chegar a um problema hipotético de usabilidade, que s6
serd comprovado por meio de um teste de usabilidade. Logo, um
problema de ergonomia é explicito quando identificado pela avalia¢ao
da ergonomia, ou implicito, quando sugerido por meio de um teste
de usabilidade.

As técnicas de avaliag¢do da ergonomia, de acordo com Cybis (2007,
p.180), “sdo diagnosticas e se baseiam em verificacdes e inspecoes
de aspectos ergondmicos das interfaces que possam colocar-se como
um problema ao usuario durante sua interacado com o sistema”. As
desconformidades ergonoémicas levam a trés tipos de problemas de
usabilidade, apontados por Cybis (2007):

1. barreira: aspecto da interface que impede a realizacio da
tarefa e faz com que o usudrio desista de utilizar uma fungio
do sistema. As barreiras consomem tanto o tempo do usuario
quanto do projetista, que desenvolveu uma funcio inutilizavel;

2. obstaculo: aspecto da interface no qual o usudrio se defronta
com frequéncia, mas aprende a contorna-lo. De todo modo,
um obstdculo sempre representa perda de desempenho na
realizacdo da tarefa;

3. ruido: aspecto que causa diminui¢do no desempenho da tarefa,
apesar de nao ser considerado barreira nem obsticulo. Em
fun¢do de ruidos na interacdo, o usuario pode desenvolver
aversao ao sistema, por exemplo, quando o sistema faz uma
pergunta que exige que o usuario perca algum tempo pensando
na resposta.

Assim, para que as metas de usabilidade sejam atingidas, evitando
estes tipos de problema, os sistemas precisam ser desenvolvidos sob
critérios ergondmicos, que foram estudados por diversos autores
da area e que estdo disponiveis em bibliografias variadas sobre
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usabilidade. Conforme descrito, neste trabalho foram adotadas as
heuristicas de Nielsen (1993), apresentadas a seguir.

4 As dez heuristicas de Nielsen

As heuristicas de Nielsen serdo tratadas a parte em func¢do de a
pesquisa ter sido conduzida baseada nas mesmas. O autor considera
a usabilidade como sendo um dos aspectos que influenciam a
aceitabilidade de um produto. Nielsen avalia a usabilidade sob dez
heuristicas, retiradas de seu livro Usability Engineering (1993):

1. didlogo simples e natural: os usudrios frequentemente escolhem
funcoes do sistema por engano, e precisam de uma “saida de
emergéncia”, visivelmente identificada, para deixar aquela
situacdo indesejavel sem ter que passar por um extenso didlogo;

2. falar a linguagem do usuario: o sistema deve falar a lingua do
usuario com palavras e conceitos familiares a este, em vez de
adotar termos especificos da engenharia de software e outros
sistemas;

3. minimizar a sobrecarga de memoria: o sistema deve permitir
que o usuario reconheca objetos, acdes e opcoes em vez de
precisar recupera-los em sua memoria;

4. consisténcia e padroes: a mesma informacdo deve ser sempre
apresentada na mesma localizacido em todas as telas e caixas de
didlogos e deve ser formatada do mesmo modo para facilitar o
reconhecimento pelo usudrio. Além disto, se o usuario sabe que
o mesmo comando ou a¢do trara determinada resposta, ele se
sentird mais seguro ao usar o sistema;

5. feedback: o sistema deve sempre manter os usudrios informados
sobre o que esta acontecendo, e fornecer um feedback
adequado, dentro de um tempo razoavel. o feedback nao deve
acontecer somente quando um erro ocorre, mas quando uma
operacio ¢ realizada com sucesso;

6. evidenciar as saidas: a fim de que o usuario sinta-se no controle
do didlogo, o sistema deve oferecer um meio ficil de sair de
tantas situacoes quanto for possivel. por exemplo, todas as
caixas de didlogo devem conter um botdo “cancelar” ou outra
forma de saida ficil para levar o usudrio ao estado anterior,
bem como o botio “desfazer” para diversas operagoes. A
visibilidade destes botdes é importante para o caso de o usuario
encontrar-se em um local desconhecido e sentir receio de
perder dados se fizer algo incomum;

7. fornecer atalhos: os atalhos servem para tornar uma operacao
frequente mais rapida. Aceleradores tipicos incluem
abreviacoes de uma ou mais tarefas, ou sejam, uma tecla do
teclado, um duplo-clique, bem como botoes disponiveis em
partes do didlogo onde eles provavelmente serdo requisitados;
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8.

10.

mensagens de erro: diagndstico e correcio: as mensagens de
erro devem ser numa linguagem clara, nao codificada, indicar o
problema e sugerir uma solucio;

. prevenir erros: melhor do que ter a mensagem de erro, é evitar

o erro. Uma das maneiras é perguntar se o usudrio realmente
deseja executar tarefas como a exclusao de um arquivo. O
sistema deve evitar conter comandos muito similares, ou
comandos completamente diferentes reunidos. do mesmo
modo, os didlogos nio devem conter informacoes irrelevantes
que induzam o usudrio a percorrer o caminho errado;
fornecer ajuda e documentac¢ao das funcionalidades: mesmo
que se busque desenvolver sistemas que sejam tao faceis de
manipular a ponto de ndo ser necessaria qualquer ajuda ou
documentag¢do, nem sempre isto € possivel. Porém, o manual
nunca deve ser uma desculpa dada pelo designer quando

o usudrio considera uma interface dificil. Assim, qualquer
informacao deve ser facil de buscar, focalizada na tarefa do
usuario, além de listar passos concretos a serem executados e
nao ser muito longa.

5 Analise ergonomica do livro de modelagem
mediante as heuristicas de Nielsen

Os principios ergondémicos de Nielsen (1993) apresentados sao
destinados a interfaces humano-computador (IHC), portanto, alguns
nio podem ser adequadamente aplicados as caracteristicas de um
sistema tal como a execuc¢ido da modelagem plana orientada por um
livro, como é o caso dos critérios 6 e 7: evidenciar as saidas e fornecer
atalhos, respectivamente. Isto posto, ambos foram descartados da
andlise do livro. Obteve-se, assim, oito principios passiveis de serem
relacionados com o contetido da modelagem presente nos livro:

Quadro 2 Heuristicas de Nielsen aplicdveis ao livro de modelagem

(Fonte: autora)

1.Dialogo Simples e Natural

2.Falar a Linguagem do Usuario

3.Minimizar a Sobrecarga de Memoria

4.Consisténcia e Padrdes

5.Feedback

6.Mensagens de Erro: diagnostico e correcao

7.Prevenir Erros

8.Fornecer Ajuda sobre as Funcionalidades
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Sera feita, a seguir, a andlise do tracado da base da frente da blusa
de Gil Brandio, retirado de seu livro Aprenda a Costurar (1967),
mediante os oito critérios definidos acima. Serdo apontados tanto
0s aspectos positivos quanto os negativos do conteido. Abaixo,
¢ apresentada uma imagem do contetdo interno do livro que
foi analisado.

Figura 1 Contetdo do tracado da frente da blusa
(Fonte: Brandio, 1967).
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5.1 Critério 1: Dialogo Simples e Natural

O autor, por diversas vezes no decorrer do seu tragado, aponta
a parte do corpo que serd iniciada e o momento em que ¢é finalizada,
procurando manter uma conversa informal com o leitor. Neste caso,
ele adota o termo “leitora”, pois trata-se de uma obra escrita na época
em que o oficio de corte-e-costura era destinado a mulheres.

No primeiro momento, na primeira pagina do tracado, o autor divide
a base em trés zonas (zona do busto, zona neutra e zona da cava), depois
retoma a zona do busto e a zona da cava, nao citando mais a zona neutra.
Na segunda pagina do tracado, ao explicar a zona do busto, o autor repete
uma informacao ja dada, a de como encontrar a linha do busto. Um
problema sequencial ocorre quando o autor orienta a marcar um ponto
sobre uma diagonal que ainda nio foi tracada (AJ), sendo que o ponto J
também ndo foi citado anteriormente. Deste modo, o leitor se vé obrigado
a procura a diagonal e o ponto J no diagrama desenhado. Em termos
graficos, o autor utiliza as letras do alfabeto ordenadamente para marcar
e nominar cada ponto no desenho. A fim de facilitar o entendimento,
quando um seguimento exige mais do que dois pontos, como a curva do
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decote, o autor utiliza a mesma letra, acrescida de apdstrofos. Ex: K, K’ e
K”. Porém, nio é o que ocorre na curva da cava, onde sdo usadas letras
sequenciais diferentes e somente a letra N se repete com apostrofo.

A respeito dos principios graficos estruturais do texto e das leis da
Gestalt, observa-se que:

a) o autor nio diferencia, algumas vezes, titulo de subtitulo: ambos
em caixa alta, com a mesma fonte e tamanho;

b) nio agrupa elementos que fazem parte da mesma informacio.
Pelas leis de proximidade, segregacao e semelhancga, da Gestalt,
Gomes Filho (2000) aponta que elementos proximos uns dos outros
tendem a ser vistos juntos, compondo unidades dentro do todo, bem
como a igualdade de formas e cores, assim formando agrupamentos.
No exemplo abaixo, por mais que o autor tenha escrito o decote e
o0 ombro em paragrafos separados, estes elementos sdo de dificil
percep¢ao na visualizagao geral do texto.

c¢) raramente utiliza topicos e icones. A densidade do texto do
autor faz com que as palavras estejam de tal forma agrupadas a ponto
de comporem um unico bloco, sendo dificil segregar algum elemento
que o leitor esteja buscando, como um ponto, ou seguimento. Nas
partes do texto em que predominam os topicos, a localizacio de
alguma orientacio torna-se facilitada:

5.2 Critério 2: Falar a Linguagem do Usuario

Por se tratar de um livro escrito na década de 60, alguns
substantivos nido sdo mais apropriados para o linguajar da atualidade,
como ¢é o caso da palavra fazenda, citada diversas vezes pelo autor a
fim de designar o que se conhece, hoje, por tecido.

5.3 Critério 3: Minimizar a Sobrecarga de Memoria

Este ¢ um aspecto bastante recorrente no dialogo do autor: ha
excesso de informagdes contidas no mesmo paragrafo, bem como
muitas orientagdes dadas ao mesmo tempo para a execugao de apenas
uma tarefa.

5.4 Critério 4: Consisténcia e Padroes
De maneira geral, o autor procura manter o padrao na
orientacdo de tarefas semelhantes. No entanto, em seu texto descritivo,

o autor explica separadamente como corrigir cada uma das pences,
vertical e horizontal, e, no paragrafo seguinte, o autor explica que
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5.6

5.7

5.8

todas as demais pences das licoes subsequentes podem ser corrigidas
de outra maneira através de um processo pratico, também descrito no
texto, mas que ¢ diferente das duas primeiras.

Critério 5: Feedback

Este ¢ um dos critérios mais presentes nas obras de Gil Brandao,
pois, a cada nova acio, o autor informa quais resultados o leitor obtera.
Em se tratando da meta de aprendizagem da usabilidade (learnability),
o modo como ele transmite as informagdes aproxima o leitor do objeto
de estudo (a modelagem) e permite que o mesmo entenda o contetido
em vez de somente reproduzir um ato mecanizado. Com relacio ao
feedback em fun¢do de uma acgio irreversivel, o autor orienta o leitor a
extrair o molde da base com o papel dobrado ao meio, a fim de obter
o molde inteiro, sem que haja a necessidade de emendar no centro da
frente.

Critério 6: Mensagens de Erro: diagndstico e corre¢ao

Conforme ja mencionado, o livro ndo tem a capacidade de
responder a uma acio executada pelo leitor, mas pode ajuda-lo a
conferir se seu tracado foi executado corretamente, de modo a propor,
por exemplo, que se x =1, entdo y = 2. Gil Brandao nio destina uma
parte especifica do seu texto a conferéncia final do tragado para
diagnosticar e corrigir erros, mas durante o texto, ele recomenda
que o leitor confira certas medidas, a fim de garantir que uma a¢ao
complexa tenha sido executada corretamente.

Critério 7: Prevenir Erros

Em diversos momentos do texto de Gil Brandio, o autor
exemplifica calculos utilizando medidas comuns, a fim de que o leitor
entenda a orientacao com mais facilidade e consiga executar o mesmo
calculo com medidas diferentes de maneira mais eficaz. Pelo linguajar
descritivo e detalhado, o autor também é enfatico em determinadas
orientacdes para que, mesmo o leitor tendo usado medidas diferentes,
o tragado nao fique comprometido. O autor niao exemplifica a posicao
correta para o uso de réguas, mas menciona expressoes como “curva
suave” e “curva pronunciada”.

Critério 8: Fornecer Ajuda sobre as Funcionalidades
No decorrer de seu texto, o autor costuma citar capitulos

ou “licoes” anteriores, ou que ainda estao por vir, para indicar que
detalhes de determinado procedimento estdo disponiveis no livro,
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caso o leitor deseje ler ou recordar. Gil Brandao também dispoe
nas paginas iniciais de seu livro diversas tabelas de referéncia que
sdo abordadas no decorrer do tracado da base da frente. Sem o
conhecimento destas tabelas, o leitor passa a nao executar algumas
acoes por falta de dados. Da mesma forma, estd disponivel a tabela
de medidas, os desenhos das respectivas partes do corpo e os
procedimentos de como tirar as medidas do corpo.

Apos ter sido feita a avaliagdao ergondmica do tragcado, apresenta-se
um quadro-resumo que visa identificar, numa visao geral, os pontos
fortes e fracos do contetido mediante as heuristicas, e o resultado ¢é
uma listagem de caracteristicas desejaveis para a elaboracido de um
novo sistema, neste caso um possivel novo tracado, bem como de
aspectos desfavoraveis, os quais deverao ser evitados.

Quadro 3 Pontos fortes e fracos do conteudo do livro mediante as heuristicas.
Fonte: autora

HEURISTICAS RESULTADO DA ANALISE

1. Dialogo Simples e Natural - E repetitivo

- Comete erros de sequéncia
- Texto denso

- Apresentacao grafica ruim

2. Falar a Linguagem do Usuario - Termos coloquiais
3. Minimizar a Sobrecarga de Memoria - Muitas agdes em um so topico
4. Consisténcia e Padrbes - Mistura textos densos com topicos e quadros

-Varia a forma de explicar

5. Feedback - Contextualiza o leitor
- Informa constantemente sobre o inicio e fim
de novas tarefas, justifica as agoes.

6. Mensagens de Erro: diagnéstico e - Convida o leitor a conferir as medidas e
corregado explica como corrigir erros detectados
7. Prevenir Erros - Nao orienta no uso das réguas

- Exemplifica os calculos

8. Fornecer Ajuda Sobre as Funcionalidades | - Nao omite informagdes

- Dedica paginas iniciais as tabelas, materiais e
tiragem de medidas

- Nao contém dicionario de termos

-NZo aborda conceitos de geometria basica
para as tarefas

6 . Conclusao
A conclusao deste trabalho parte da verificacdao de algumas

questoes levantadas, como os objetivos e o problema de pesquisa.
Além de todo o referencial tedrico, o processo de coleta de dados
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pelo qual esta pesquisa passou, trouxe importante contribuicao

para a abordagem do assunto, pouco explorado cientificamente, no
sentido de mostrar que h, de fato, problemas ergonémicos nos
materiais didaticos do ensino da modelagem, e que os mesmos podem
ser resolvidos. Além disso, os dados coletados mostraram que ha
poucas discrepancias de opinido quanto a estas desconformidades,
dando sustentacdo e teor de pertinéncia a pesquisa dentro do ensino
da modelagem.

A metodologia adotada contribuiu para tornar possivel a anilise
ergonomica de interfaces nio-computacionais, ou seja, a interface do
livro de modelagem escolhido para este estudo: Aprenda a Costurar
(BRANDAO, 1967).

O que se percebe é que as dez heuristicas de Nielsen (1993), ainda
que tenham sido sintetizadas para oito, em funcio de uma adaptacio
necessaria as interfaces nio-computacionais tratadas, demonstraram
ser um conjunto de critérios eficaz na resolu¢do do problema de
pesquisa, que consistia em responder quais eram as desconformidades
quanto a ergonomia do tracado da base da frente do autor.

Deste modo, conclui-se que Brandio (1967) atende aos requisitos
de feedback; mensagens de erro: diagnostico e correcio, e falar a
linguagem do usuario. O autor deixa a desejar no atendimento
aos requisitos de prevenir erros e fornecer ajuda sobre as
funcionalidades.
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