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RESUMO

Este trabalho busca desenvolver um website para a pratica do jogo de
xadrez online, apresentando um projeto de suas interfaces graficas, com base
nos principios do design de interagao, considerando aspectos de usabilidade e

experiéncia do usuario.

A primeira parte da pesquisa consiste no estudo de referenciais tedricos
na area de xadrez e de Interagdo Humano-Computador, com énfase nos
conceitos que cercam a usabilidade. Sdo aplicados métodos de entrevista com
profissionais e praticantes de xadrez com larga experiéncia na area, a fim de

orientar o desenvolvimento do projeto.

A segunda parte deste trabalho aborda o desenvolvimento do projeto
através da metodologia proposta, criando as interfaces do usuario e
apresentando uma proposta de website, envolvendo projeto de identidade

visual, arquitetura da informacéo e criagdo de layout.

Palavras-chave: xadrez, interface grafica, usabilidade
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1 INTRODUCAO

Segundo Ferguson (1995), o xadrez tem demonstrado nutrir o
pensamento critico e criativo de seus praticantes. Estudos acrescentam que,
jogando xadrez, €& possivel fortalecer a memoria (ARTISE, 1972) e
desenvolver habilidades para a solugdo de problemas (GAUDREAU, 1992).
Para Seymour e Norwood (1993), o xadrez pode ensinar a importancia de
planejar as consequéncias de suas decisdes. Mais adiante, ensina como
concentrar-se, como ganhar e perder com elegancia, como pensar légica e

eficazmente, e como decidir em momentos criticos e abstratos.

Existem duas formas de jogar xadrez: fisica e digital (online ou offline).
Enquanto outros esportes no meio digital, como o futebol e o basquete, apenas
simulam a pratica do esporte em um campo ou uma quadra, o xadrez digital
traz uma experiéncia muito mais préxima do jogo praticado ao vivo, pois 0s
movimentos codificados na tela s&o os mesmos jogados em um tabuleiro,
independentemente de movimentos corporais ou de espacgos fisicos. Isso faz
com que a adaptacao do meio fisico para o digital se torne muito mais natural e

atraente para os praticantes do xadrez.

Em consequéncia disso, ha no meio do xadrez online a presenca de
jogadores de alto nivel enxadristico, dentre os quais estdo os Grandes Mestres.
Para os jogadores que buscam a melhoria dos seus resultados e uma pratica
em alto nivel, a grande vantagem em jogar online é a possibilidade de enfrentar
seus pares e Grandes Mestres de diferentes lugares do mundo, sem precisar

se deslocar.

Nesta interacdo, percebe-se que a interface é determinante, uma vez
que ela pode interferir negativamente no desempenho do enxadrista. Preece,
Rogers e Sharp (2005) afirmam que a interface é responsavel pela interacéo
homem-computador, permitindo criar experiéncias que melhorem e estendam a
forma como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem, através da
criacdo de ambientes interativos que sejam faceis, agradaveis de utilizar e

eficazes.

Como exemplo disso, depois de um determinado tempo de jogo,

tabuleiros projetados com cores muito contrastantes, podem acarretar em



cansago visual, que, por sua vez, comprometem a concentragdo do jogador.
Além disso, a colocacdo de informagdes auxiliares, como por exemplo, a
indicacdo de qual jogador deve realizar o proximo movimento, em local de
dificil percepcédo pode atrapalhar o andamento do jogo. Da mesma forma, as
pecas precisam ser bem projetadas, com um cuidado para que haja facil
distincado e identificagdo das mesmas. Com isso, 0 jogo de xadrez pelo meio

digital necessita de interfaces graficas digitais com design adequado.

Bonsiepe (1997) aponta o design de interfaces como uma contribuicao
que auxilia na observacgao, analise e interpretacdo dos processos de trabalho;
na formulagdo da funcionalidade de uso; na organizagdo dos comandos; na
definicdo da sequéncia de agao; no design dos componentes graficos, das
paletas, das transi¢cdes entre telas, da documentacdo e de tutoriais; e na

estruturacido do espacgo de acao.

Além disso, para Mayhew (1999), o principio fundamental do design de
interfaces, do qual derivam todos os outros, € conhecer o usuario. A autora
afirma que o erro mais comum entre desenvolvedores seria fazer duas
pressuposi¢des: primeiro, que todos os usuarios executam as mesmas acoes;
e segundo, que o desenvolvedor pensa como o0s usuarios. Essas
pressuposi¢cdes levam ao raciocinio de que se a interface tiver um bom uso
para o desenvolvedor, ela também tera para o usuario final; e, se a interface for
aceitavel para um ou dois usuarios, ela sera aceitavel para todos. Porém, nem

sempre isso ocorre.

Sabendo dos beneficios decorrentes da pratica do xadrez, esta proposta
de trabalho prevé a aplicagéo dos principios de design de interface na criagéo
de um site para a pratica online de xadrez, focada em usuarios com
experiéncia no jogo, a fim de garantir consisténcia e facilidade de uso,

buscando minimizar os erros na utilizagao deste espago virtual.

2 PROBLEMA

A partir das consideracdes anteriores, pretende-se analisar, sob uma

perspectiva de design, o problema a seguir:
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‘Como desenvolver uma interface grafica digital de xadrez online,
buscando garantir uma melhor usabilidade na sua interagdo com o usuario

enxadrista?”

3 PREMISSA

Uma vez que a interface grafica digital interfere no desempenho do
enxadrista enquanto pratica o jogo online em sites de xadrez, é necessario
realizar pesquisas com esse usuario, a fim de analisar a sua experiéncia de
navegagao, mapeando problemas e elementos que interferem no desempenho
desse usuario, buscando aperfeigoar a forma com que os jogadores praticam e

se aprofundam no jogo.

4 OBJETIVOS

4.1 Objetivo Geral

Desenvolver a interface de um website para a pratica de xadrez, com
base nos principios de design e com foco na experiéncia do usuario enxadrista,

proporcionando uma interagao com melhor usabilidade.

4.2 Objetivos Especificos

* Aprofundar o conhecimento nos conceitos envolvidos, tais como:
xadrez fisico e digital, Interagdo Humano-Computador (IHC) e
usabilidade, além de tratar sobre interfaces graficas digitais,
englobando todos os seus elementos (tipografia, cores, etc), as
formas de organizagao na interface e sua navegacao;

* Apresentar os métodos escolhidos para a proposta do trabalho;

* Delimitar o perfil do usuario e compreender as suas necessidades;

* Avaliar a usabilidade de sites de pratica de xadrez online
indicadas por usuarios experientes;

* |dentificar os elementos que determinam a qualidade de
usabilidade destes;

* Desenvolver o layout das interfaces de um novo site de pratica de

xadrez com base nestes resultados.
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5 JUSTIFICATIVA

Atualmente, existem diversos sites que se destinam a pratica do jogo de
xadrez online. Percebe-se, entretanto, que ndo ha estudos aprofundados sobre
a usabilidade dos sites voltados para o enxadrista Grande Mestre e que os
sites existentes ja estdo ultrapassados, utilizando-se muitas vezes de recursos

de design obsoletos.

A partir disso, surge o interesse de desenvolver um site que esteja
focado em atender as necessidades do usuario em questdo, sendo projetado
com o auxilio de pesquisas realizadas diretamente com usuarios na area do

desenvolvimento web e com enxadristas profissionais.

6 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para o entendimento geral dos conceitos necessarios a fim de
desenvolver uma interface grafica digital com principios de design, a seguir
sera apresentada, primeiramente, a histéria do jogo de xadrez, seus

fundamentos e estratégias, componentes e o jogo de xadrez digital.

6.1 Origem do Xadrez

Fica dificil afirmar a origem do xadrez em relacéo a época e lugar, devido
as varias vertentes, em que pessoas defendem que a origem do xadrez foi na
india, enquanto outras afirmam que surgiu na China séculos antes. Segundo
Tirado e Silva (1999), a invengdo do jogo de xadrez ja foi atribuida aos
chineses, egipcios, persas, arabes e até mesmo a Aristoteles e ao Rei

Saloméo. Entretanto, ndo ha confirmacgao histérica de nenhum dos casos.

A teoria mais aceita, entretanto, é que ele se originou na india, por volta
do século VI d.C. (CAPABLANCA, 1963). Nesta época, o xadrez era conhecido
como “o jogo do exército” ou “Chaturanga” (Figura 1). As regras eram muito
diferentes das regras do xadrez moderno e podia ser jogado, inclusive, com
mais de dois jogadores. Gragas as viagens dos comerciantes e dos
mercadores, 0 jogo se espalhou para leste (China) e oeste (Pérsia). Mais
adiante o jogo foi profundamente estudado pelos arabes e percebeu-se que o

xadrez estava bastante relacionado com a matematica. Os arabes escreveram
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varios tratados sobre isto e aparentemente foram os primeiros a formalizar e

escrever suas regras.
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Figura 1: Os primérdios do xadrez: “Chaturanga” Fonte: CAPABLANCA (1935)

O xadrez sofreu alteragdes definitivas na forma com que é jogado com o
advento da Renascenga, quando novas regras foram incorporadas, tornando-o
um jogo mais agil. As pecas passaram a exercer fungdes diferentes daquelas
do “Chaturanga”, e, com isso, nasceu o xadrez moderno (TIRADO & SILVA,
1999).

6.2 Jogo de Xadrez

Para se jogar uma partida de xadrez, € preciso conhecer os elementos

materiais que o compdem, a dindmica do jogo e o seu objetivo.

Para Becker (2002), o xadrez requer habilidade, imaginagao e calculo.
Esses trés elementos, respectivamente, fazem do xadrez um jogo, uma arte e
uma ciéncia. Portanto, como a fisica ou a musica, o xadrez pode ser estudado
e aprendido mediante a pratica, o estudo e o raciocinio. Qualquer pessoa pode
se tornar um enxadrista de nivel razoavel, porém, para o autor, a genialidade
no xadrez envolve premissas singulares de vocagao e de capacidade do

individuo.

O xadrez é jogado em um tabuleiro em que cada jogador dispde de
dezesseis pecgas. Convencionou-se distinguir as pecas por cor: brancas e
pretas. Ndo ha necessidade de que as pegas sejam exatamente nessas cores,
mas € preciso que os dois jogadores sejam capazes de distinguir facilmente os
dois “exércitos”. Ha casos em que as pecas trazem uma fungdo mais

decorativa do que propriamente funcional, podendo representar fatos
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histéricos, como, por exemplo, a guerra do Peloponeso — trazendo de um lado
miniaturas de guerreiros atenienses e, do outro lado, espartanos; ou uma
batalha épica entre Deuses da mitologia grega (Figura 2 e Figura 3).
Entretanto, o padrdao estabelecido para partidas oficiais € de que os dois
conjuntos de pecas tenham exatamente a mesma forma, sendo diferenciadas

pela cor.

Figura 2: Conjunto de xadrez Large Poseidon S-19. Fonte:

http://www.masterpiecegift.com

Figura 3: Conjunto de xadrez Large Poseidon S-19. Fonte:
http://www.masterpiecegift.com
O participante que estiver jogando com as pegas brancas, ou qualquer
gue seja a cor mais clara, comegara o jogo realizando um movimento com uma
de suas pecgas e, em seguida, passara a vez para o seu adversario. As rodadas
seguem sempre alternando entre um movimento das pecas brancas, e um

movimento das pretas.

O jogo termina quando um jogador conseguir aplicar o cheque-mate,
situagdo em que se consegue colocar o rei adversario sob ataque de tal forma
que o adversario ndo tenha nenhuma jogada legal disponivel para evitar a
“captura” do seu rei no lance seguinte. O jogador a alcangar tal objetivo é o
vencedor da partida, por isso se diz que o objetivo do jogo de xadrez é aplicar o
cheque-mate. Além da vitoria por cheque-mate, ou por desisténcia do

adversario diante de um final inevitavel, também ¢é possivel declarar vitéria por
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tempo, como no caso das competicdes em que o tempo de cada jogador é

controlado através de um relégio especifico.

6.2.1 Tabuleiro

O tabuleiro do jogo de xadrez é formado por um padrao de 8 linhas por 8
colunas (Figura 4). Este padrdo gera 64 areas quadrangulares, ou “casas” do
tabuleiro, que se alternam em uma cor clara e uma cor escura. As linhas, ou
fileiras, recebem numeragao de 1 a 8, de baixo para cima, enquanto as colunas
se organizam alfabeticamente do A até o H, da esquerda para direita. Por
padrao, o tabuleiro deve ser sempre posicionado de forma que, para ambos os
jogadores, a casa no canto inferior direito do tabuleiro seja uma casa de cor

mais clara.

Figura 4: O tabuleiro de xadrez na posig¢ao inicial. Fonte: Chessmaster

Cada uma das 64 casas do tabuleiro recebe um nome de acordo com
sua coordenada. A casa que esta localizada na coluna B e na quinta fileira
chama-se “b5” (Figura 5). Ndo € obrigatdria a indicagdo das coordenadas ao
redor do tabuleiro, porém o mais comum € que haja esta indicagdo em uma das

laterais, tanto nos tabuleiros virtuais quanto nos reais.
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Figura 5: Indicacido da casa b5 no tabuleiro de xadrez. Fonte: Chessmaster

6.2.2 Torre

Cada exército possui duas torres, localizadas nos cantos do tabuleiro. O
movimento da torre é feito na horizontal e na vertical, podendo ser feito
qualquer deslocamento nestes dois sentidos, contanto que nao haja outra peca

obstruindo seu caminho (Figura 6).

Figura 6: A torre e sua movimentagao. Fonte: Chessmaster

6.2.3 Cavalo

Ao lado de cada uma das torres ha um cavalo. O movimento do cavalo &
feito na forma de “L”, podendo, para isso, saltar sobre outras pecgas. O cavalo é
a unica peca que pode realizar o seu movimento mesmo que haja outras pecas

obstruindo a sua passagem (Figura 7).
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Figura 7: O cavalo e sua movimentagao. Fonte: Chessmaster

6.2.4 Bispo

Na terceira e na sexta colunas estédo os bispos. O movimento dos bispos
é feito na diagonal (Figura 8). Devido as limitagcdes deste movimento, um bispo
pode ocupar somente as casas de cores claras enquanto o outro bispo ocupa
sempre as casas de cores escuras. Portanto, os bispos de um mesmo exército

nunca irdo se cruzar.

Figura 8: O bispo e sua movimentagao. Fonte: Chessmaster

6.2.5 Dama

A dama, ou “rainha”, fica na quarta fileira. E considerada a peca mais
forte do xadrez moderno, devido a sua movimentacéo tanto na diagonal, como

os bispos, quanto na horizontal e vertical, como as torres (Figura 9).
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Figura 9: A dama e sua movimentagéao. Fonte: Chessmaster

6.2.6 Rei

O rei fica na quinta coluna, ou coluna “E”. Apesar de que a dama é
considerada a peg¢a mais “poderosa” do xadrez, o rei € a peca mais valiosa de
cada exército, pois o objetivo do jogo gira em torno da ameaga ao rei, 0
chamado cheque-mate. O rei movimenta-se nas mesmas dire¢des da dama,
entretanto tem limitagdo de poder, pois s6 pode se deslocar, por vez, uma casa

adjacente a sua, o que o torna muito mais “lento” que a dama (Figura 10).

Figura 10: O rei e sua movimentagao Fonte: Chessmaster

6.2.7 PeoOes

Na fileira imediatamente a frente da linha em que se encontram todas as
pecas anteriores, estdo os 8 pedes de cada exército (Figura 11). Os pedes sao
as unicas pecgas que apresentam um movimento de captura que é diferente do
seu deslocamento normal pelo tabuleiro. Enquanto as demais pecas capturam
pecas adversarias sempre que conseguem ocupar a mesma casa que estas,

os pebes andam em linha reta, mas capturam a peca na casa da diagonal
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adjacente. Os pedes sao as unicas pegas que nao podem “andar para tras” e,
devido a isso, possuem uma caracteristica especial: ao cruzar o tabuleiro e
alcancar a ultima fileira do lado oposto, o pedo pode ser “promovido” para outra
peca, ou seja, o jogador deve remover o pedo do tabuleiro e escolher outra

peca para ficar no seu lugar, como a dama, por exemplo.

Figura 11: Os pedes e sua movimentagao Fonte: Chessmaster

Vistos os elementos materiais que compde o jogo de xadrez, a dinamica
do jogo e o seu objetivo, € possivel entender como se desenvolve uma partida
fisica de xadrez. A proxima sessao contextualiza o jogo de xadrez no meio

digital.

6.3 Xadrez Digital

Ha relatos de iniciativas para a criagdo de uma maquina que fosse capaz
de jogar xadrez ja no século XVIII (LAROUSSE, 2000). Setzer (1998) afirma
que o surgimento dos computadores ajudou na popularizagdo do jogo de
xadrez, mas, também, o préprio xadrez contribuiu para o desenvolvimento de
tecnologias relacionadas a area da computagao. Isto se deu devido a esse
anseio de muitos pesquisadores em criar uma maquina que pudesse derrotar

um ser humano, jogando um xadrez extremamente preciso.

Entretanto, o xadrez digital que conhecemos hoje vai além de uma
simples maquina de jogar xadrez. Além de proporcionarem a pratica do jogo,
os sites ensinam iniciantes a darem os primeiros passos no jogo, aprendendo
suas regras e estratégias, aprimorando seu conhecimento através de

exercicios e quebra-cabegas, se atualizando com noticias relacionadas ao
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mundo do xadrez e trocando experiéncias com outros jogadores. Estas sao as

caracteristicas basicas de um site de xadrez.

Neste trabalho, o enfoque sera dado a usabilidade das interfaces
graficas digitais que interagem com o jogador de um nivel mais profissional.

Portanto, sera necessario comecar definindo interagdo humano-computador.

6.4 Interagao Humano-Computador (IHC)

De acordo com Preece (1994), com o avango da tecnologia na década
de 70, a nogao de user interface, ou man-machine interface (MMI) levou os
pesquisadores a estudar novos meios de melhorar o relacionamento entre o
homem e o computador, surgindo entdo o termo Human-Computer Interaction
em meados dos anos 80. A autora indica que o IHC se trata de uma area
multidisciplinar, envolvendo disciplinas como Ciéncia da Computacao,
Psicologia Cognitiva, Psicologia Social e Organizacional, Ergonomia ou Fatores
Humanos, Linguistica, Inteligéncia Artificial, Filosofia, Sociologia e

Antropologia, Engenheria e Design.

Carroll (2003) complementa que IHC € uma area de estudo que esta na
intersecdo das ciéncias da computacdo e informacao e ciéncias sociais e
comportamentais e envolve todos os aspectos relacionados com a interacao
entre usuarios e sistema. Segundo Carroll, a engenharia de fatores humanos,
que desenvolveu muitas técnicas para a analise empirica do sistema de
interagbes humanas em dominios chamados de controle, tais como aviagao e
fabricacdo, em meados de 1980, passou a ver IHC como um dominio
importante e desafiador no qual os operadores humanos regularmente

exerciam maior resolu¢ao de descricao de problemas.

A IHC é uma disciplina preocupada com o design, a avaliagdo e a
implementagcdo de sistemas computacionais interativos para o uso humano e

com o estudo dos fenémenos que o circundam (ACM SIGCHI, 1992).

Segundo Moraes (2002), a interagdo humano-computador tem como
objetivo geral entender como e por que as pessoas utilizam (ou nao utilizam) a
tecnologia da informacé&o. Por outro lado, Rocha e Baranauskas (2003) definem

os objetivos da Interagdo Humano-Computador como sendo o de produzir
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sistemas usaveis, seguros e funcionais. Para os autores, esses objetivos
podem ser resumidos como desenvolver ou melhorar a seguranga, utilidade,

efetividade e usabilidade de sistemas que incluem computadores.

Prates e Barbosa (2007) afirmam que, indo além dessa grande area da
Ciéncia da Computacdo, que é a Interagdo Humano-Computador, surgiu o
conceito de Design de Interagcdo, com o objetivo de estender e melhorar as
possibilidades de comunicagao, interagdo e trabalho dos usuarios. A proxima

secao apresenta este novo conceito.

6.4.1 Design de Interagéao

O Design de Interagao estuda como criar experiéncias significativas para
0s usuarios através de produtos interativos, expandir o escopo de IHC para
permitir sua aplicagao em contextos mais variados e amplos. Dan Saffer (2009)
define Design de Interagdo como sendo a arte de facilitar ou fomentar
interagbes de comunicacdo entre humanos, mediadas por artefatos digitais ou

analdgicos, fisicos ou abstratos, e servigos.

Portanto, para Saffer (2009), o Design de Interacao lida essencialmente
com conexdes entre humanos, ao invés de focar na interagao entre o homem e
a maquina, como visto em IHC. Para o autor, o designer de interagdo deve
questionar as escolhas dos usuarios e observar suas acgdes, de forma a
entender o usuario. Além disso, o autor ressalta sete desafios que os designers

de interagao devem estar preparados para enfrentar:

* Estar sempre focado no usuario;

* Encontrar boas solugoes;

* Gerar muitas idéias e buscar prototipagem rapida;

e Saber trabalhar de forma colaborativa;

* Criar solugdes apropriadas;

* Desenvolver com um amplo campo de influéncias;

e Saber incorporar a emogao para seus projetos.

Por outro lado, Preece, Rogers e Sharp (2005) definem Design de

Interagcdo como design de produtos interativos que fornecem suporte as

atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou trabalho. Para as autoras,
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Design de Interacao significa criar experiéncias que tornem melhor a maneira
como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem, enquanto os
designers de interacédo sédo pessoas envolvidas no design de todos os aspectos

interativos de um produto, ndo somente no design grafico de uma interface.

Preece, Rogers e Sharp (2005) também destacam quatro atividades

basicas do processo de Design de Interagao:

* |dentificar necessidades e estabelecer requisitos;

* Desenvolver designs alternativos para tais requisitos;

* Construir versdes interativas dos designs de forma que possam
ser analisados;

« Avaliar o que esta sendo construido no processo.

Desta forma, percebe-se que os ciclos de analise e criagcdo que podem
validar as solugdes propostas sao a base do trabalho de Design de Interagao.
Além disso, Preece, Rogers e Sharp (2005) aponta que a iteragéo é inevitavel
nas quatro atividades indicadas e as metas de usabilidade decorrentes da
experiéncia dos usuarios devem ser identificadas e documentadas, fazendo

com que o usuario esteja envolvido no desenvolvimento do projeto.

Portanto, percebe-se que a usabilidade é um conceito fundamental
dentro da area de IHC e do Design de Interacdo. As proximas sessodes
aprofundam este conceito e apresentam questdes relacionadas a usabilidade

em interfaces humano-computador.

6.5 Usabilidade

Para Cybis (2010), a esséncia da usabilidade estda no acordo entre
interface, usuario, tarefa e ambiente. A escolha de um sistema pode ter como

fator decisivo a harmoniosa relagao entre os usuarios e a aplicagao.

Para Nielsen e Loranger (2007), a usabilidade € um atributo de qualidade
que se relaciona a facilidade do uso de algo. Refere-se a rapidez com que os
usuarios podem aprender a usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao usa-la, o
quanto lembram daquilo, seu grau de propensao a erros e 0 quanto gostam de

utiliza-las.
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Preece, Rogers e Sharp (2005) afirmam que parte do processo de
entender as necessidades do usuario, no que diz respeito a projetar um
sistema interativo que as atenda, consiste em ser claro quanto ao objetivo
principal. A autora define cinco preocupagdes principais que devem ser

encaradas como as metas da usabilidade. Sao elas:

* Ser eficaz no uso (eficacia): refere-se a quanto um sistema € bom
em fazer o que se espera dele.

* Ser eficiente no uso (eficiéncia): refere-se a maneira como o
sistema auxilia os usuarios na realizagao de suas tarefas.

* Ser de boa utilidade (utilidade): refere-se a medida na qual o
sistema propicia o tipo certo de funcionalidade, de maneira que os
usuarios possam realizar aquilo de que precisam ou desejam.

* Ser facil de aprender (learnability): refere-se a quao facil é
aprender a usar o sistema.

* Ser facil de lembrar como se usa (memorability): refere-se a
facilidade de lembrar como utilizar um sistema.

O conceito de usabilidade vem servindo para nortear os principios de
design computacional, sendo, desde 1998, uma orientacdo recomendada pela
International Organization for Standardization (ISO). A parte 11 da norma ISO
9241 redefine a usabilidade como “a capacidade de um produto ser usado por
usuarios especificos para atingir objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e
satisfagdo em um contexto especifico de uso” (ISO 9241-11, 1998). A sesséo
seguinte traz uma revisao desta norma, apresentando definicbes para termos

como eficacia e eficiéncia, mencionados anteriormente nesta secéo.

6.5.1 Norma ISO 9241

De acordo com Ferreira e Drumond (2002), esta norma considera o
ponto de vista do usuario e seu contexto de uso, ao invés de focar nas
caracteristicas ergonémicas do produto. Além disso, segundo os autores, a ISO

9241 define alguns conceitos importantes. Sao eles:

* Usuario: pessoa que interage com o produto;
* Objetivo: resultado pretendido;

* Tarefa: conjunto de agbes necessarias para alcangar um objetivo;
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* Usabilidade: medida na qual um produto pode ser usado por
usuarios especificos para alcangar objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso;

* Contexto de uso: usuarios, tarefas e equipamentos (hardware,
software, materiais), ambiente fisico e social em que o produto é
utilizado;

» Eficacia: precisdo e completeza com que os usuarios atingem
objetivos especificos, acessando a informagao correta ou gerando
os resultados esperados;

* Eficiéncia: precisdo e completeza com que os usuarios atingem
objetivos especificos, em relagcdo a quantidade de recursos
gastos;

» Satisfagdo: conforto e aceitabilidade do produto, medidos por
meios de métodos subjetivos e/ou objetivos;

e Sistema de trabalho: sistema composto de usuarios, equipamento,
tarefas e o ambiente fisico e social, com o propésito de alcancar
objetivos especificos;

* Produto: parte do equipamento (hardware, software e materiais)
para o qual a usabilidade é especificada ou avaliada;

* Medida: valor resultante da medigcdo e o processo usado para
obter tal valor.

Com base nesses conceitos, a norma estabelece que a usabilidade é
uma consideragao importante no projeto de produtos uma vez que ela se refere
a medida da capacidade dos usuarios em trabalhar de modo eficaz, efetivo e
com satisfagdo. A incorporacao de caracteristicas e atributos conhecidos como
capazes de beneficiar os usuarios em um contexto particular de uso podem
melhorar a usabilidade de produtos. A fim de determinar o nivel de usabilidade
atingido é preciso medir o desempenho e a satisfacdo dos usuarios
trabalhando com um produto. A medicdo de usabilidade € particularmente
importante para visualizar a complexidade das interagbes entre o usuario, os
objetivos, as caracteristicas da tarefa e os outros elementos do contexto de

uso. Conforme a norma, um produto pode ter niveis significativamente
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diferentes de usabilidade quando usados em diferentes contextos (ISO 9241-
11, 1998).

6.5.2 Heuristicas da Usabilidade

Propostas inicialmente por Molich e Nielsen (1990) e revisadas por
Nielsen (1994), as heuristicas consistem em uma lista de 10 parametros de
usabilidade para serem usados na avaliacdo de usabilidade de ambientes

virtuais, com o intuito de evitar erros comuns. So elas:

* Visibilidade do status do sistema: fornecer aos utilizadores um
feedback oportuno e adequado sobre o estado do sistema.

* Compatibilidade do sistema com o mundo real: falar a linguagem
do utilizador, utilizando termos e conceitos que lhe sao familiares.
A informacao deve ser organizada de forma légica e natural em
consonancia com os padroes que os utilizadores estdo habituados
a ver no mundo real.

* Controle do usuério e liberdade: os utilizadores devem de se
sentir confortaveis na sua interagdo, devendo experimentar o
sistema sem dificuldades e “medos”.

* Consisténcia e padrdes: tanto layout, cores, icones, menus,
terminologia e mesmo as mensagens de erro, devem manter uma
consisténcia e padronizag¢ao ao longo da utilizagdo da aplicagao.

* Ajuda os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de
erros: As mensagens de erro devem dizer aos utilizadores como
proceder na recuperagdao de um erro, ao invés de codigos
enigmaticos que s6 o programador ira entender.

* Prevengao de erros: Para evitar os erros de utilizagdo, deve-se
identificar as areas problematicas através de testes,
redesenhando-as para comunicar mais claramente as
consequéncias das agdes dos utilizadores.

* Reconhecimento em vez de memorizagdo: deve ser possivel
reduzir a carga de memdria curta dos utilizadores, apresentando
icones, acbes e opgdes familiares. Nao se pode exigir que o

utilizador recupere informagdes de uma tela para outra.
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* Flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve ser facil e
eficiente para uso por novatos e ou especialistas. Fornecer
“Teclas de Atalho” ou “Fungbdes” para que com a crescente
experiéncia de utilizagao, os utilizadores experientes (€ mesmo os
mais novatos) consigam navegar de forma mais eficiente no
aplicativo para realizar as tarefas mais frequentes.

* Estética e design minimalista: manter o layout simples, evitando
exibir informacdes excessivas e elementos de design
redundantes.

* Ajuda e documentacgdo: A documentagao de ajuda e suporte deve
de ser facil localizagéo. As instrugdes devem ser faceis de seguir.
Pode ser util para fornecer video e exemplos de procedimentos
complexos.

Através das heuristicas de usabilidade, se desenvolvem avaliagdes
heuristicas, que procuram identificar os possiveis erros na interface que nao
atendam a lista de heuristicas de usabilidade, reduzindo os problemas através
da solugdo ou da diminuigdo do mesmo (NIELSEN & LORANGER, 2007). Na
sessdo seguinte, a aplicagdo deste e de outros métodos de avaliacdo de

usabilidade serao revisados.

6.6 Meétodos de Avaliagao de Interfaces

Buscando garantir uma melhor usabilidade na interacdo do enxadrista
com o site, percebe-se a necessidade de se realizar avaliagbes das interfaces
relacionadas ao xadrez ja existentes na internet, para que se torne possivel

elencar requisitos de projeto para o desenvolvimento do novo site.

Visto isso, este capitulo apresenta métodos de avaliacdo de processos

interativos usuario-computador, assim como suas potencialidades e limitagdes.

Segundo Harvey (1998), avaliagbes de interface usuario-computador séo

compostas de duas partes complementares:

* Investigacdo de problemas ou aspectos questionaveis de projeto;

* Formulacéo de solugdes para os problemas encontrados.
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Para o autor, tais avaliagbes tém como objetivo elencar as

potencialidades do projeto e os impactos causados pelas decisées de projeto,

bem como diagnosticar problemas relativos ao projeto, independentemente do

tipo de interface considerado, do estagio do projeto e do tipo de dados

coletados. Harvey aponta que inumeras técnicas de avaliagdo podem ser

combinadas, a fim de que o processo se dé conforme os interesses do

avaliador.

Segundo Nielsen (1993), uma avaliagao tipica de usabilidade envolvendo

usuarios consiste em quarto etapas basicas:

Preparacao: Verificagdo de todas as condigbes de teste (sala,
sistema computacional, material necessario em geral, instrugdes
e instrumentos de questionamento, etc.) antes da introducdo do
usuario de teste no ambiente.

Introducao: Recepcéo do usuario e explicacdo breve do propdsito
do ensaio; Introducédo do procedimento de teste; Distribuicdo das
instrucdes e esclarecimento de duvidas.

Teste: Observacdo imparcial de todos os eventos interativos
usuario-sistema; Anotacdo, quando necessaria, de detalhes
pertinentes ao contexto avaliatorio; Dialogo limitado ao
estritamente necessario com apenas um dos avaliadores,
conforme acordo pré-fixado.

Questionamento/Analise de Resultados: Apresentacdo do
mecanismo de questionamento (questionario, verbalizacdo de
procedimentos ou outra estratégia pré-definida) ao usuario de
teste; Associacao de todas as informacgdes coletadas (arquivos
armazenados no sistema, anotagdes, questionarios e/ou outro
meio) ao usuario correspondente; Elaboragcdo imediata de um

breve relatorio.

Nas proximas sec¢des serdo apresentadas técnicas de avaliagao.

6.6.1 Questionarios

A técnica avaliativa de questionario € uma estratégia qualitativa de coleta

de dados referentes a processos interativos, que, segundo Cox (1993), pode
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abranger um numero significativo de usuarios, possibilitando estudos de
diferentes aspectos da usabilidade, podendo envolver avaliacbes da satisfacéo

de cada usuario.

Segundo Nielsen (1997), em interfaces menos formais, como sistemas
pessoais ou jogos, em que o entretenimento é prioritario, a satisfagdo subjetiva
se torna um atributo de grande relevancia na usabilidade. Entretanto, para
Bailey e Pearson (1983), a avaliagao da satisfacdo subjetiva vem do objetivo de
otimizar a produtividade do servico, e ndo puramente do contexto do

entretenimento.

Em suma, questionarios geralmente consistem de um pequeno numero
de questbes sobre o topico de interesse, podendo ser de carater aberto,
solicitando anotag¢des do usuario de sua opinido sobre determinado item, ou
fechado, em que lhe é oferecido um conjunto de alternativas ou em que se
solicita indicar o grau de concordancia com determinado aspecto analisado

através de escalas numéricas ou semanticas (LEA, 1998).

6.6.2 Verbalizagao de procedimentos

Também referida como Think Aloud, a técnica de avaliagdo da
verbalizagdo de procedimentos consiste em um conjunto de tarefas envolvendo
usuarios e um sistema ou aplicacdo, em que se solicita ao usuario a
verbalizagdo de idéias, encadeamentos logicos, opinides e de todos os

procedimentos relevantes para a conclusao da tarefa exigida (Nielsen 1997).

Segundo Dix (1998), existe uma grande vantagem nessa técnica de
avaliacado que é a simplicidade, pois ndo requer um grau de pericia elevado do

avaliador.

A técnica proporciona a compreensao de diversos problemas existentes
em uma interface de usuario e, além disso, pode ser empregada na

observagédo de como realmente se da a interagdo em determinada aplicagao.

Entretanto, o autor aponta que o lado negativo desta técnica é que, em
determinadas situagdes, os comentarios emitidos pelo usuario poderao ser
inadequados de um ponto de vista mais abrangente do projeto, o que exige que

o avaliador tenha bom senso na interpretacao dos resultados obtidos.
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6.6.3 Inspecao por Checklist

Segundo Winckler (2002), como resultado das pesquisas nas areas de
ciéncia cognitiva, pscicologia e ergonomia, o conhecimento sobre usabilidade
tem sido sistematizado sob a forma de conjuntos de recomendacdes
ergondmicas (guidelines). Visto isso, o autor caracteriza a inspe¢ao baseada
em listas de verificagdo (checklists), como uma técnica fundamentada nessas
recomendagdes, tendo escopo amplo ou especifico de um projeto, aplicaveis
diretamente em uma interface, permitindo fazer um diagnoéstico em busca de

problemas gerais e repetitivos da interface.

O uso desta técnica pode tanto auxiliar o processo de concepgao de uma
interface, quanto guiar e dar suporte no processo de inspegcao de uma
interface. No ultimo caso, a interface deve ser inspecionada minuciosamente
por um avaliador, que n&do é necessariamente um especialista em usabilidade,
o qual verifica se todas as recomendagdes ergondmicas listadas estdo sendo
respeitadas (WINCKLER, 2002). Portanto, os checklists sdo adequados
quando se deseja fazer avaliagdes rapidas de usabilidade e investigar a
consisténcia geral da interface, pois trata-se de um tipo de inspec¢ao de baixo

custo que pode ser adaptado a diferentes contextos e situagdes de avaliagao.

Por outro lado, Cybis, Betiol e Faust (2007) afirmam que listas mal
elaboradas, que apresentam questdes subjetivas e numero insuficiente, podem
levar a producdo de resultados duvidosos, pouco uniformes e pouco
abrangentes. O autor aponta que os resultados serdo ainda mais duvidosos
caso haja questbes inadequadas, que solicitem do inspetor um nivel de
competéncia em usabilidade ou de conhecimento sobre o contexto que ele néo

poSssui.

6.6.4 Avaliacao Heuristica

Segundo Romani e Baranauskas (1998), as trés metas principais de uma
avaliagao de usabilidade sao: examinar a funcionalidade do sistema, identificar
o efeito da interface no usuario e identificar problemas especificos de design. O
método de avaliagdo heuristica foca na terceira meta mencionada acima, que

relaciona tanto funcionalidade quanto usabilidade da interface. Trata-se de
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identificar os aspectos negativos do design: elementos que, quando usados em
seu contexto intencional, causam resultados inesperados ou confuséo entre os
usuarios (ROMANI & BARANAUSKAS, 1998). O método foi utilizado pela
primeira vez em uma interface web em 1994, em um estudo para o website da
Sun Microsystems (NIELSEN & SANO, 1995).

De acordo com Nielsen (1997), durante a sessdo de avaliagdo cada
avaliador percorre a interface pelo menos duas vezes, inspecionando
caracteristicas como mensagens do sistema e dialogos. Ao detectar
problemas, o avaliador deve associa-los com as heuristicas de usabilidade que
foram violadas. Rocha e Baranauskas (2000) complementam que o método de
avaliagao heuristica deve ser visto como parte do processo de design interativo

de uma interface.

Este método foi planejado em resposta a necessidade de métodos de
baixo custo, potencialmente utilizaveis por pequenas empresas que nao dispde
de tempo, dinheiro, facilidades ou pessoal treinado para a engenharia de
usabilidade. Na avaliagdo heuristica se utilizam avaliadores no lugar dos
usuarios, que examinam um determinado sistema, guiados por um conjunto de
heuristicas de alto nivel (NIELSEN, 1998).

Foram demonstrados que mesmo os avaliadores inexperientes
conseguem descobrir problemas graves na interface através de avaliagdes
heuristicas. Estudos em diversas interfaces mostram que pessoas diferentes
encontram diferentes problemas de usabilidade (BAKER, GREENBERG &
GUTWIN, 2002).

6.6.5 Ensaio de Interagcao

Segundo Rubin (1994), em um ensaio de interacdo, os usuarios
participantes realizam determinadas tarefas com a interface enquanto
avaliadores os observam. Esta observacdo pode ser feita com o uso de
equipamentos de gravagao, como camera filmadora ou gravador somente para
audio, que permitem que os avaliadores observem o usuario sem que este os
veja. Entretanto, para o autor, estes ensaios também podem se realizar sem a

necessidade de laboratérios sofisticados ou qualquer equipamento, desde que
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o avaliador esteja observando o usuario e que faga alguma forma de registro
dos problemas encontrados. Para Nielsen (1993), geralmente o participante
acaba ignorando a presenca do avaliador que o observa durante o teste,

mesmo sabendo que ele esta ali.

Um ensaio de interagdo com usuarios reais € o método de avaliacao de
usabilidade mais fundamental, pois proporciona informacdes diretas sobre
como os usuarios estdo fazendo uso da interface e quais os problemas que
estdo encontrando com as interfaces concretas que estdo sendo avaliadas
(NIELSEN, 1993). Concordando com esta afirmacé&o, Jordan (1998) conclui que

nada pode substituir a observacao dos usuarios tentando usar um produto.

Jordan (1998) explica que algumas técnicas podem ser utilizadas para
obter resultados ainda melhores com o ensaio de interagdo, como a técnica de
verbalizagdo simultdnea conhecida como think aloud (do inglés, “pensar em
voz alta”). Nesta técnica, o usuario deve comentar em voz alta o que esta
pensando, enquanto interage com a interface. Além disso, o autor recomenda
que o avaliador faga perguntas durante a interagdo para que o usuario
esclarega suas atitudes, para que sempre fique clara a intencdo real do
usuario. Entretanto, para Cybis (2002), é possivel que muita interferéncia
prejudique o desempenho do usuario, por estar desviando sua atencgao,

provocando assim resultados imprecisos na avaliagao.

Para a aplicacdo dos Ensaios de Interacédo, Cybis (2002) apresenta as
trés etapas de estrutura no contexto de softwares de informatica, que também

podem ser adaptadas para o contexto de websites:

* Analise preliminar: consiste em reconhecer o software e seus
atributos  ergondbmicos. Fazem parte desta etapa o
reconhecimento do software e o pré-diagndstico ergondémico.

* Definicdo dos cenarios e da amostra de usuarios: com base no
pré-diagnostico e nos dados obtidos no reconhecimento do perfil
do usuario e sua tarefa, sao criados os cenarios, ou seja, elaborar

tarefas a serem executadas pelos usuarios.
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* Realizagdo dos ensaios: compreende a obtencdo da amostra de
usuarios, ajustes nos cenarios, planejamento dos ensaios, a sua
realizagao e analise e interpretagao dos dados.

Segundo Brasili (et al, 1994, apud Preece et al, 2002), avaliacbes bem
planejadas sdo dirigidas por metas claras e perguntas adequadas. Para o
planejamento e realizagdo da avaliagdo de usabilidade, pode-se recorrer ao

auxilio de frameworks, como o apresentado a seguir.

6.6.6 Framework DECIDE

O framework DECIDE proposto por Nielsen (et al, 1993) visa auxiliar
stakeholders menos experientes na conducdo pratica de avaliagdes,

independentemente do método ou modelo que se deseja aplicar.

O acrénimo DECIDE, em inglés, é formado pelas iniciais das palavras
determine, explore, choose, identify, decide e evaluate, que significam,
respectivamente: determine, explore, escolha, identifique, decida e avalie
(PREECE, 2002). Cada palavra corresponde a uma das seis etapas de uma
lista de checagem oferecida. Os trés primeiros estagios (D, E, C) auxiliam na
identificacdo do método mais adequado, enquanto os trés ultimos (I, D, E)
estdo relacionados as questdes praticas e éticas do planejamento, condugéo,

analise e apresentagao. A seguir os seis passos do “framework DECIDE:

* Determinar as metas e objetivos gerais da avaliacéo: é a definigao
das perguntas da pesquisa. Questionamentos grandes e
genéricos que serdo respondidos ao final dos testes. O objetivo
pode estar relacionado a verificagcdo de falhas no produto, a
facilidade de uso, a definicAio de melhorias, a busca de
necessidades, etc. Os conceitos que definem usabilidade e as
interacdes ajudam a apoiar os direcionamentos das atividades de
avaliagao.

* Explorar as questbes especificas a serem respondidas: os
questionamentos anteriores agora devem ser mais especificos.
Embora ajudem a encontrar as respostas, as perguntas nao
representam itens de um checklist utilizados durante a coleta de

dados. E, na verdade, o primeiro passo para imaginar os
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processos de coleta. Estas respostas serdo conquistadas por
meio do processo de coleta e ajudardo a responder e escrever as
conclusdes da avaliagao.

* Escolher o paradigma de avaliagao e as técnicas para respostas:
o paradigma € o cenario do teste que leva em conta a
participacdo, ou nao, de usuarios e dos responsaveis pela coleta
de informacgbes; as técnicas sdo os formatos definidos para
coletar dados que possam ser interpretados e analisados para
responder a questdo do objetivo e as questbes especificas.
Ambos, paradigma/cenario e técnicas, deverdo estar em
consonancia com as questbes especificas definidas
anteriormente.

* |dentificar as questdes praticas que deverao ser abordadas: deve
ser considerado qualquer fator que influencie na realizacdo ou
elaboragcdo dos testes (anadlises, definicdo e convocagao de
usuarios teste, contratacdo de especialistas, etc). Deve-se
considerar usuarios, local do teste, equipamentos necessarios
para a aplicacao dos testes e o produto motivo do teste.

* Definir como lidar com as questdes éticas: a participagao de
usuarios teste deve considerar a oferta de informagdes sobre do
que se trata o teste, possibilidade de desisténcia, termos de
compromisso para utilizagdo de imagens, nomes entre outros,
para que serao utilizados e como poderao ser vistos os resultados
do teste.

* Avaliar, interpretar e apresentar os dados: significa entender como
as questdes geradas para coleta serdo interpretadas e permitirdo
a verificacdo de resultados e geracdo de graficos. Significa
também entender e descrever como estes dados seréo
apresentados.

A partir dos conceitos fundamentais relacionados a usabilidade e aos
métodos para avaliar a usabilidade, é possivel compreender melhor como se
da o design para web centrado na experiéncia do usuario. O capitulo a seguir

aborda, portanto, o conceito de experiéncia do usuario.
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6.7 Experiéncia do Usuario

Segundo Garrett (2003), o design centrado na experiéncia do usuario
consiste na pratica de criacdo de experiéncias atraentes e eficientes para o
usuario. O autor afirma que a experiéncia deve ser coerente, intuitiva e até
mesmo prazerosa € o desenvolvedor deve estar ciente de todos os passos que

0 usuario pode e ira cometer.

Entretanto, para Mendes (2008), focar na experiéncia do usuario €&
deslocar o desenvolvedor do mundo das maquinas e dados, para centra-lo em
seu verdadeiro objetivo, que é o ser humano e a forma com a qual ele interage
com as interfaces. Esta nova forma de visualizar projetos se inicia estudando
os fatores cognitivos do usuario, como percepgdo, memoria, aprendizado e
resolucdo de problemas, bem como suas tarefas, objetivos e nivel de
experiéncia. Segundo o autor, os beneficios decorrentes da integracédo dos

principios de design com a experiéncia centrada no usuario sao:

* Reduzir ferramentas caras que erram a necessidade do usuario;

* Melhorar a usabilidade da metodologia;

* Acelerar a criagdo e desenvolvimento com a utilizacdo de guias
detalhados e propriamente conceituados;

* Incorporar metas de marketing e negocios enquanto cria-se para o
usuario.

Assim, Mendes (2008) conclui que o design centrado na experiéncia do
usuario procura responder quem sao 0S usuarios, quais sdo suas principais
tarefas e objetivos, qual é o seu nivel de experiéncia com interfaces, qual é o
tipo de informacéo que precisam, como usarao a interface para agregar valor
ao seu trabalho e qual a melhor forma de apresentar informagao para atendé-

los.

Ja Garret (2003) define cinco planos de desenvolvimento para um
projeto web (Tabela 1) que pretendem levar o projeto de uma situagao abstrata,

na concepcgao, até a maturidade, ou seja, na situagao concreta.
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Tabela 1: Etapas para um projeto web. Garret 2003.

A CONCRETO

£scoprPo

ESTRATEGIA

W ABSTRATO

* Superficie: tratamento visual do texto, elementos graficos da
pagina e componentes de navegagao;

* Esqueleto: design da apresentagao da informagao para facilitar a
compreensao;

* Estrutura: design estrutural do espago da informacéo para facilitar
0 acesso intuitivo ao conteudo;

* Escopo: definigdo dos conteudos necessarios ao site para ir ao
encontro das necessidades do usuario;

» Estratégia: objetivos do site de origem externa, identificados por
meio de pesquisa com o usuario.

O autor ressalta, entretanto, que pode haver diferengas no método a ser
seguido ao se tratar a web como interface de software ou como sistema de
hipertexto. No primeiro caso, como interface de software, os projetos séo
orientados a tarefa e consideram a forma como as pessoas raciocinam para
realizar os passos envolvidos no processo. Por outro lado, no segundo caso,
como sistema de hipertexto, os projetos sao orientados a informagao e o foco
esta no tipo de informagédo que o site oferece e no significado disso para os

usuarios.

A partir disso, Garret (2003) propbée uma metodologia para
desenvolvimento de projetos para a web, a qual sera apresentada no préximo

capitulo.
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6.7.1 Metodologia para desenvolvimento centrado no usuario

Garret (2003) aponta cinco planos estratégicos para o desenvolvimento
de uma interface web centrada no usuario, em que deve-se procurar saber o

que exatamente se quer para o site e 0 que os usuarios buscam.
6.7.1.1 Plano Estratégico

Neste plano, sdo definidos os objetivos do site e as necessidades do
usuario. Esta etapa precisa ser muito bem definida para que o projeto seja bem
sucedido, buscando definicbes ndo tdo amplas e nem tdo especificas.
Enquanto os objetivos do site sGdo metas que refletem os interesses internos
dos proprietarios do projeto, como metas econdmicas, criativas ou de
divulgacdo, as necessidades dos usuarios sao metas definidas a partir de

questdes externas, obtidas através de pesquisas com usuarios.

Segundo Garret (2003), algumas técnicas de pesquisa como entrevistas,
estudos e enquetes sao melhores para colher informagdes sobre as atitudes
gerais e a percepgao dos usuarios. Testes de usuarios e estudos de campo
sdo mais indicados para entender aspectos especificos do comportamento do
usuario e sua interagdo com o web site. Para o autor, quanto mais tempo se

passa com um usuario; mais detalhada sera a informagao obtida.

Por outro lado, métodos de pesquisa de marketing como enquetes e foco
em grupos podem ser recursos valiosos para informagdes gerais sobre os
usuarios. Garret (2003) afirma que esses métodos sdo mais eficientes quando

se tem claramente qual informacéo se quer obter.
6.7.1.2 Plano de Escopo

Neste plano, apresenta-se os requisitos de conteudo ou especificagdes
funcionais do projeto, a partir do que foi levantado na etapa de Estratégia,

definindo-se os varios elementos de conteudo que serdo exibidos no site.

Deve ser documentado o que esta sendo construido, de forma que todos
os envolvidos no projeto entendam claramente suas metas finais, tendo, assim,

uma mesma visao sobre o resultado final do projeto.
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Ainda no plano de escopo, definem-se os requisitos tecnoldgicos,
podendo ser feito através de pesquisas de usuarios, que indicara quais

funcionalidades os usuarios gostariam de ver no site.

O autor recomenda trabalhar com especificagdes funcionais claras e
diretas, sem interpretagbes ambiguas, para determinar guias aos
desenvolvedores. Deve-se identificar todo o tipo de conteudo que sera
utilizado, como imagens, audio ou videos, determinando as necessidades

funcionais do sistema e tornando o desenvolvimento mais preciso.
6.7.1.3 Plano de Estrutura

Esta etapa compreende arquitetura da informacgao e design de interagéo,
sendo o primeiro item referente a projetos orientados a informacéo, enquanto o

segundo se aplica a projetos orientados a tarefa.

Na arquitetura da informacéao se delimita o espaco da informacgao através
do design estrutural, facilitando o acesso intuitivo ao conteudo. Criam-se
esquemas organizacionais e navegacionais que permitem ao usuario se
movimentar pelo site de forma eficiente e efetiva. Ja no design de interacéo sao
desenvolvidos os fluxos de aplicagao para as tarefas a serem executadas pelos

usuarios, descrevendo sua interagao com as funcionalidades do site.
6.7.1.4 Plano de Esqueleto

Neste plano, definem-se as formas que o site tera, a partir da fungéo do
site delimitada no plano de estrutura. O plano de esqueleto divide-se em design
da informagéao, design da interface e design da navegag¢ao. Enquanto o design
de navegacado define os espagos para a informagédo, sendo aplicado em
projetos orientados a informagao; o design de interface define botdes, campos
e outros elementos, sendo aplicado a projetos orientados a tarefa. O design da
informagéo consiste em apresentar estas informagdes de forma eficiente e &

comum aos dois processos.

Nesta etapa, Garret (2003) aponta que deve ser explicitada a relagao
entre os elementos graficos, deixando clara a hierarquia da informagdao. O
objetivo dos projetistas deve ser apresentar a informacado de uma forma que as

pessoas compreendam e utilizem.
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6.7.1.5 Plano de Superficie

Neste plano deve-se definir a apresentagéo visual da disposicao logica
dos elementos. Aplicam-se principios de design grafico para definir elementos

graficos, componentes de navegacéao e o tratamento dos textos.

O autor sugere que, ao invés de avaliar o design visual em termos de
estética agradavel, deve-se focar em o quao bem ele funciona. Para a
superficie de um site, devem-se avaliar os pontos de atencéo para garantir que
os olhos do usuario sigam uma navegacao suave, oferecendo ao usuario um
guia visual de possibilidades disponiveis sem que haja excesso de detalhes ou

distracoes.

Alguns pontos importantes para o desenvolvimento adequado da
superficie do site sdo o contraste e uniformidade, que podem ser usados para
chamar a atencdo do usuario ou garantir que o design esta se comunicando
eficientemente; a consisténcia das paginas; o cuidado com paletas de cores e
tipografia; e a documentagcdo das definicbes de design através de guias de

estilo.

Assim, percebe-se a necessidade de se revisar alguns conceitos basicos
de design envolvidos no plano de superficie. O proximo capitulo apresenta os

elementos de uma interface grafica digital.

6.8 Elementos da interface grafica digital

Para Beaird (2008), o bom design envolve as relacbes entre os
elementos da interface grafica digital (IGD) e o equilibrio destes. O autor define
cinco principios fundamentais para o web design, que servem para orientar o

desenvolvimento de qualquer projeto digital, apresentados a seguir.

6.8.1 Layout e Composicao

A nogéo de design depende enormemente da compreensao das relagdes
espaciais existentes entre os seus componentes individuais (BEAIRD, 2008). O
layout de uma IGD (Figura 12) contém bloco de conteudo, bloco de identidade,

navegagao, conteudo, rodapé e espago em branco.
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Bloco de Contetido

Contetido

Espaco
em branco

Figura 12: Layout e composi¢ao Fonte: O autor

6.8.2 Bloco de Conteuido

z

E a area que define os limites do conteudo que estara presente na
pagina (Figura 12). Todos os elementos do site sdo dispostos dentro desta area.
A largura do bloco de conteudo pode ser liquida, ou seja, ela se expande para
preencher a largura da janela de navegacgao; ou fixa, de forma que o conteudo

tenha a mesma largura, independentemente do tamanho da janela.

6.8.3 Bloco de Identidade

z

Nesta area, normalmente se apresenta a identidade do site (Figura 12). E
exibido o logotipo, 0 nome da empresa, entre outras informagdes pontuais;
devendo aparecer no topo de cada uma das paginas do site. Com isso,
permite-se que o usuario se certifique que esta visualizando paginas de um
mesmo site. Em resumo, o bloco de identidade fortalece o reconhecimento da

marca.

6.8.4 Navegagao

Os menus de navegacao de um site devem ser de facil localizagéo e
manuseio (Figura 12). Os usuarios esperam encontrar a nhavegag¢ao no topo da
pagina, sendo que o ideal é ela estar mais proximo do Bloco de Identidade, no

layout.
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6.8.5 Conteudo

O conteudo principal deve ser o ponto focal de um design. O usuario
precisa encontrar o que estava procurando rapidamente, caso contrario ira para
outro site. Por isso, deve-se garantir o bom posicionamento do conteudo no

layout.

6.8.6 Rodapé

O rodapé localiza-se na parte inferior da pagina (Figura 12). Esta area
geralmente contem informagdes sobre direitos autorais, contato e informagdes
legais, assim como links para as principais se¢des do site. O rodapé também

indica que este € o fim da pagina.

6.8.7 Espaco em Branco

Também chamado de “espago negativo”, este espaco refere-se a
qualquer area da pagina n&o preenchida por letras ou ilustragdes. Os espagos
em branco ajudam a criar equilibrio e unidade na pagina, enquanto geram

areas de respiro e guiam os olhos do usuario pela pagina.

6.8.8 Cor

Segundo Beaird (2009), deve-se fazer consideracbes estéticas, de
identidade e de usabilidade para escolher corretamente as cores de uma
composi¢cdo, abrangendo desde diretrizes psicologicas a teorias reais e

comprovadas sobre cor.

Apesar de o raciocinio psicoldgico ajudar a iniciar um projeto de paleta, o
sucesso do esquema de cores depende da harmonia existente entre as cores
escolhidas. Para o autor, € importante trabalhar sobre um fundamento sélido

que permita se montar uma paleta de cores adequada.

6.8.9 Textura

Uma textura € qualquer elemento capaz de imprimir uma aparéncia ou
aspecto distinto a superficie do design ou objeto. A textura pode incorporar

padrées repetidos, possuir formas exclusivas e até transmitir volume e
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profundidade. Este € um recurso para se refinar e aprimorar um design
(BEAIRD, 2009).

6.8.10 Tipografia

A palavra tipografia &€ formada pelos radicais typhos, que significa
impressdo ou marca, e grapheia, que quer dizer escrita. Portanto, o termo
tipografia refere-se a produgdo de impressdes por meio da escrita; ja em
projetos digitais, refere-se a escolha e uso de fontes para o texto a ser exibido
no navegador (BEAIRD, 2009).

Para Nielsen (2007), uma escolha adequada de fonte e um texto legivel
séo fatores que garantem uma boa usabilidade ao site. Textos ilegiveis causam
estranhamento no usuario que rapidamente opta por algo mais simples de
entender. Além disso, o autor indica que um dos fatores influentes na escolha
tipografica € o publico alvo. Se o objetivo for acolher uma gama maior de
publico, que inclua usuarios com dificuldade de visdo, por exemplo, sera

necessario trabalhar com fontes maiores e com um maior contraste.

De acordo com Beaird (2009), para que a escolha das fontes possa ser
feita de maneira adequada e sensata, deve-se conhecer os objetivos do site e
0 que se quer atingir com ele, e também considerar as fontes do ponto de vista
emocional. Uma fonte pode nao se prestar a determinado propésito, mas isso
nao quer dizer que ela seja inapropriada para outras aplicagdes. Para o autor,
como via de regra, ndo deve-se usar mais do que quatro fontes diferentes no

design de um projeto web.

Atualmente, com o recurso de font-face, a escolha de fontes adequadas
para a web ndo esta mais limitada ao pequeno grupo de fontes incluidas no
sistema operacional, ou “fontes seguras”. O Consoércio World Wide Web (W3C),
comunidade internacional que desenvolve padrdes para a web, ja aceita o uso
desta técnica, que permite incorporar ao site fontes que nao estao presentes no

sistema operacional do usuario.

6.8.11 Imagens

De acordo com Beaird (2009), existem diversas preocupacgdes praticas

relacionadas a imagens que é necessario levar em consideragdo, como a
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escolha do tipo de arquivo, a resolu¢cado das imagens e a fonte de origem delas,

além de considerar os aspectos artisticos.

O tipo de arquivo diz respeito ao modo como arquivo € comprimido,
afetando a forma com que a imagem é exibida na tela. A resolugdo das
imagens influencia diretamente na qualidade percebida da imagem, pois ela
representa a quantidade de informacéo que o arquivo esta trazendo para a tela.
Para a escolha adequada das imagens que serao inseridas no layout, deve-se
pensar na sua relevancia para o site, se € interessante e atrativa para o usuario
(BEAIRD, 2009).

De acordo com os objetivos especificos, com base na fundamentagao
teérica apresentada, se faz necessario descrever os procedimentos

metodoldgicos que serao utilizados neste trabalho.

7 METODOLOGIA

De acordo com a metodologia para o desenvolvimento de uma interface
web centrada no usuario proposta por Garret (2003) (Capitulo 6.7.1),
primeiramente deve-se procurar saber o que exatamente se quer para o site e
0 que os usuarios buscam. Com isso, a fim de cumprir com os objetivos das
duas primeiras fases desta metodologia (Estratégia e Escopo), foram
escolhidos trés métodos de avaliagdo de usabilidade, vistos nos capitulos 6.6.1
Questionario (pag 26), 6.6.4 Avaliagdo Heuristica (pag 28) e 6.6.5 Ensaio de
Interacao (pag 29).

7.1 Estratégia e Escopo

Considerou-se que a combinacao destes trés métodos resultaria em uma
metodologia propicia ao desenvolvimento de interfaces funcionais e eficientes,
centradas na experiéncia do usuario, em conformidade com os objetivos desta
pesquisa, a fim de trazer uma melhor usabilidade na pratica do jogo de xadrez

online para enxadristas profissionais.

Portanto, para definir o plano estratégico, percebeu-se a necessidade
inicial de se identificar quais sdo os sites mais acessados pelos enxadristas

hoje, e qual € o perfil desses jogadores.
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7.1.1 Questionario

Foi aplicada a técnica de questionario, com o objetivo de identificar os
sites de xadrez mais populares entre os enxadristas na atualidade. Os
respondentes foram selecionados mediante a participacdo de jogadores de

xadrez em grupos de discuss&o, nas redes sociais, sobre o jogo de xadrez.

Esta técnica possibilitou abranger um numero significativo de usuarios,
envolvendo avaliagbes da experiéncia enxadristica de cada usuario e de suas
preferéncias pessoais de site. Com isso, foi possivel apontar os trés sites mais

relevantes para serem analisados nesta pesquisa.

Foi solicitado a estes respondentes que analisassem e respondessem

cinco questdes relativas a pratica do jogo. Foram elas:

1 | Ha quanto tempo vocé pratica xadrez?

Ha mais de 10 anos

Entre 5 e 10 anos

H4& menos de 5 anos

2 | Como vocé avalia o seu nivel de jogo?

Expert

Avancgado

Intermediario

Iniciante

3 | Com que frequéncia vocé pratica xadrez pela internet?
0 (Nunca)

1

2

3

4

5 (Sempre que tenho tempo livre)

Qual site de xadrez que vocé costuma acessar mais?
Indigue outros sites de xadrez que vocé conhece e ja acessou:

o

As primeiras duas questdes (1 e 2) sédo fechadas, indicando um conjunto
de alternativas, enquanto a terceira questao apresentou uma escala numérica
para que o usuario identificasse o seu nivel de experiéncia com o jogo de
xadrez. A fim de conseguir uma analise de acordo com os objetivos deste
trabalho, optou-se em valorizar mais os sites indicados pelos usuarios
classificados como Expert ou Avancgado (classificagdo 1 ou 2 na questéo 2) que
estivessem simultaneamente com a frequéncia maxima de atividades no

xadrez pela internet (classificagdo 5 na questdo 3). Com isso, os sites
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indicados por esses usuarios, na questao 4, teriam peso 2 na contagem de
indicagdes, ou seja, seria 0 equivalente a duas indicagdes do mesmo site. Uma
vez que na questao 4, foi solicitado que o usuario apontasse o site de xadrez
que ele mais acessa. Na questao 5, solicitou-se que ele apontasse outros sites

de sua preferéncia.

Ao todo foram obtidas 145 respostas. Dentre estes, 12 enxadristas se
consideram Experts e 35 se consideram Avangados, totalizando 47 enxadristas
profissionais, de acordo com a delimitacdo do usuario para o site. Os

resultados s&o apresentados na integra, na Tabela 2:

Tabela 2: Resultados do questionario.

Pergunta 1 N° respostas
Ha mais de 10 anos 93
Entre 5 e 10 anos 27

Ha menos de 5 anos 25
Pergunta 2 N° respostas
Expert 12
Avancado 35
Intermediario 91
Iniciante 7
Pergunta 3 N° respostas
0 5

1 12

2 17

3 18

4 32

5 61
Pergunta 4 N° respostas
Chess.com 31
Clube de Xadrez 12
Online *

Chess24 11
Lichess 10
Chessbase 9
Playok 7

ICC 5
Flyordie 4
Outros 56

* por assinatura mensal

Com os resultados do questionario, na Tabela 3 é apresentada a

pontuacao que cada site obteve:
Tabela 3: Pontuacao dos sites.

Chess.com 31 pontos
Chess24 11 pontos
Lichess 10 pontos
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Chessbase 9 pontos
Playok 7 pontos
ICC 5 pontos
Flyordie 4 pontos

A partir desses resultados, € possivel concluir que Chess.com, Chess24
e Lichess estdo entre os sites de jogo de xadrez mais utilizados atualmente. A
seguir sera apresentada a aplicacdo da Avaliagdo Heuristica destes trés sites,

utilizando um especialista em interfaces.

7.1.2 Avaliacao Heuristica

Foi indicado a um especialista em interfaces, com formag¢ao em Ciéncia
da Computagao e experiéncia vasta na area de desenvolvimento de sites; que
realizasse uma revisdo das heuristicas de usabilidade propostas inicialmente
por Molich e Nielsen (1990a, 1990b) e atualizadas por Nielsen (1994).

Estas heuristicas consistem em uma lista de 10 parametros de

usabilidade, vistos no capitulo 6.5.2. Sao eles:

* Visibilidade do status do sistema;

* Compatibilidade do sistema com o mundo real;

* Controle do usuario e liberdade;

* Consisténcia e padroes;

* Ajuda os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de
erros;

* Prevencao de erros;

* Reconhecimento em vez de memorizagao;

* Flexibilidade e eficiéncia de uso;

* Estética e design minimalista;

* Ajuda e documentacéo.

A avaliagao foi realizada em uma agéncia de desenvolvimento de sites,
onde o especialista trabalha atualmente, possuindo o equipamento com o qual
ele ja esta acostumado a trabalhar, evitando, assim, que problemas relativos a
utilizagado do equipamento para a navegagao tivessem influéncia nos resultados

da sua avaliacao.
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7.1.2.1 Chess.com

O especialista destacou o fato de que as informacbes excessivas e a
falta de organizagdo dos elementos na pagina inicial (Figura 13) vao contra o
parametro de usabilidade que diz respeito ao controle do usuario e liberdade,
em que os utilizadores devem de se sentir confortaveis na sua interagéo,
devendo experimentar o sistema sem dificuldades e “medos”. Informacgdes
importantes se confundem com elementos de publicidade do site, como
banners e anuncios, fazendo com que o usuario relute em clicar em qualquer
link.

O especialista também apontou problemas de consisténcia no site, como
layout e menus (Figura 13) que ndo seguem um padrao ao longo da utilizagao
do mesmo e, somados a questdo apontada anteriormente, faz com que o

usuario ndo se sinta seguro a colocar suas informag¢des pessoais no site.

81,8,/ 1 oy Chss amie - pes oy
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Figura 13: Chess.com

Na Figura 14, percebe-se que, para iniciar qualquer jogo online neste
site, 0 usuario precisa criar um cadastro e informar dados pessoais, 0 que se
torna um risco que muitos usuarios podem nao estar dispostos a correr, vistas

as questodes anteriores.
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7.1.2.2 Chess24

Ao contrario do site anterior, o especialista destacou a consisténcia do

Chess24, e apontou que o segundo parametro de usabilidade, que diz respeito

a compatibilidade do sistema
utilizacdo de uma iconografia

elementos graficos da interface.
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Figura 15: Chess24.com
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Entretanto, como visto na Figura 15, o especialista indicou que o
parametro que se refere a flexibilidade e eficiéncia de uso, em que o sistema
deve ser facil e eficiente para uso por novatos e ou especialistas, ndo é
atendido em uma tela importante do site, que € onde o usuario inicia a partida
online. Destacou-se o fato de que nao foi necessario realizar cadastro algum,
porém as informagdes exibidas na tela de inicio de partida (Figura 16) nao
estao claras para que o usuario possa proceder naturalmente e escolher suas

definigdes de partida de forma adequada.

Son 30

L min

® 0]

Play Now

Figura 16: Inicio de partida.
7.1.2.3 Lichess

O especialista destacou o fato de que o site Lichess (Figura 17) mostrou
resultados melhores em relagao ao parametro de usabilidade que diz respeito a
estética e design minimalista. O site manteve o layout simples, evitando exibir
informagdes excessivas e elementos de design redundantes. Destacou-se o
fato que os botées de “Criar uma partida”, “Jogar com um amigo” e “Jogar
contra o computador” estdo bem visiveis na pagina inicial e cumprem com o
esperado, levando o usuario exatamente onde se espera, mostrando

consisténcia e eficiéncia de uso.
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o] 2
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Figura 17: Lichess.com

Na Figura 18 é mostrada a tela de iniciar partida, em que, novamente,
como no site Chess24, destacou-se o fato de ndo ser necessario um cadastro
para se iniciar o jogo online. As informacdes de iniciar partida, entretanto, se
mostraram mais facilmente compreendidas do que no site anterior,

apresentando elementos graficos mais minimalistas.
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Figura 18: Iniciar partida
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Na proxima sessao sera apresentado o teste realizado com 5 usuarios
enxadristas que fazem parte do publico-alvo deste trabalho, considerados
Experts ou Avangados, onde se buscou validar na pratica a relevancia das

questdes apontadas pelo especialista em interfaces.

7.1.3 Ensaio de Interagcao

Foi solicitado a 5 jogadores de alto nivel enxadristico que navegassem
nos trés sites de xadrez analisados anteriormente e jogassem uma partida de
xadrez, comentando em voz alta cada operacao realizada e fazendo
observacbes sobre eventuais dificuldades encontradas que possam ser
decorrentes de uma interface inadequada do site, como aquelas levantadas

pelo especialista em interfaces no capitulo anterior.

Considerando o item que o especialista apontou como mais relevante no
que diz respeito a possiveis problemas de adaptacao das interfaces mediante a
plataforma a navegar (design responsivo), foi perguntado aos jogadores o
quanto eles consideram esta falta de adaptacgao prejudicial para a sua pratica
do jogo. Com isso, observou-se que os usuarios nao apresentaram dificuldades
em identificar ou entender as informagdes para iniciar a partida em qualquer
um dos sites. Dos cinco usuarios, apenas 1 manifestou o interesse em jogar
em dispositivos moéveis, como smartphones, enquanto os outros 4 usuarios
afirmaram que nao gostam e nao tem o habito de jogar partidas em dispositivos

moveis.

Os motivos levantados para justificar a preferéncia por jogar em
computadores, envolvem principalmente o conforto do usuario no uso do
equipamento (preferindo o mouse a telas de smartphones sensiveis ao toque)
e a capacidade da tela do computador de exibir uma maior quantidade de

informacdes em tamanho maior, em relagao as telas de dispositivos moveis.

Todos os jogadores revelaram a preferéncia por partidas de maior
duracdo, na média de 30 minutos. Entretanto, quatro dos cinco usuarios
demonstraram o habito em jogar mais de uma partida simultaneamente. Por
serem partidas mais longas, estes quatro usuarios revelaram que nao gostam

do tempo de espera entre cada jogada, uma vez que € necessario aguardar
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que o adversario faga a sua jogada, e, por isso, sdo capazes de jogar até 8
partidas ao mesmo tempo. Para jogar em mais de um tabuleiro ao mesmo
tempo, os 4 usuarios em questdao abrem multiplas janelas do navegador e
acessam o site mais de uma vez, para que em cada uma das janelas se inicie
uma partida diferente. Ajustando o tamanho de cada uma das janelas, os

usuarios demonstram como jogam entre 2 e 8 partidas simultaneamente.

Notou-se que nenhum dos 3 sites de xadrez testados estava preparado
ou oferecia recursos para que o usuario abrisse multiplos tabuleiros para que

pudessem jogar mais de uma partida simultaneamente.

Observou-se que os 5 jogadores que participaram do Ensaio de
Interagao, por possuirem um alto nivel enxadristico e uma vasta experiéncia na
pratica do jogo de xadrez online, apresentaram uma grande facilidade em
navegar pelos sites, de forma intuitiva. Desta forma, pequenos problemas de
usabilidade identificados na Avaliacdo Heuristica ndo foram sequer percebidos
por esses usuarios, que demonstraram que ja estdo adaptados a estes

problemas e navegam sem dificuldade.

Desta forma, pode-se afirmar que as questbes levantadas pelo
especialista em interface ndo possuem relevancia para o jogador de xadrez
mais experiente. Em contrapartida, a capacidade de se jogar em multiplos

tabuleiros € um recurso que os sites deveriam oferecer ao jogador.

7.1.4 Resultados Obtidos

Com base nos testes realizados e na analise dos resultados, foi possivel
perceber, em se tratando do design responsivo, que 0s usuarios que
participaram do Ensaio de Interagdo, na sua maioria, ndo demonstraram
interesse pelo acesso nos dispositivos moéveis e afirmaram ter preferéncia por
jogar em computadores. Desta forma, conclui-se que o design responsivo n&o

sera requisito prioritario no projeto.

Entretanto, com a informacédo de que os enxadristas tém o habito de
jogar multiplas partidas simultaneamente, fazendo, para isso, o uso de
diferentes janelas de navegadores abertas simultaneamente e

redimensionadas manualmente na tela, percebe-se que a capacidade de se
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jogar multiplas partidas simultaneamente € um importante diferencial a ser

trabalhado no projeto do novo site.

7.2 Estrutura e Esqueleto

Com base nos resultados apresentados, percebe-se que o fato de sites
de xadrez online n&o oferecem recursos para que o usuario jogue em multiplos
tabuleiros simultaneamente faz com que usuarios acabem utilizando as
interfaces de forma inadequada. A partir desta conclusao, define-se o conceito
no qual a arquitetura da informacédo e o design das interagdes do novo site
serdo baseados: a capacidade de se jogar mais de uma partida

simultaneamente.

Como os usuarios indicaram que o numero de partidas que eles séao
capazes de jogar simultaneamente varia de acordo com o nivel do jogador e,
principalmente, de acordo com a vontade momentanea do enxadrista de jogar
um determinado numero de partidas, a interface deve estar preparada para se

adaptar a um numero variavel de tabuleiros.

Portanto, define-se que a primeira tarefa a ser executada pelo usuario
deve ser a de escolher o numero de partidas que deseja jogar. A partir desta
definigdo do usuario, o fluxo das suas tarefas seguintes deve considerar a
escolha do numero de tabuleiros que ja foi feita, adaptando as préximas telas a

esse numero.

A Figura 19 apresenta o wireframe desta primeira tela de definigao,
trazendo a pergunta “Em quantos tabuleiros vocé quer jogar?”, oito alternativas
para o usuario escolher, uma mensagem de ajuda dizendo “Clique para
selecionar” e uma seta que leva para a proxima tela. Busca-se, assim, uma
comunicagao direta com o usuario, deixando explicita a tarefa a ser realizada
na pagina, estando, portanto, de acordo com a qualidade de clareza e
objetividade que o especialista em interfaces julgou ser necessaria na

Avaliacao Heuristica (capitulo 7.1.2).
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EM QUANTOS TABULEIROS VOCE QUER JOGAR?

123 456 7 8

CLIQUE PARA SELECIONAR

N

Figura 19 — Wireframe da tela de quantidade de tabuleiros

Feita a primeira definicdo, é preciso que o usuario escolha se a partida
sera jogada contra adversarios humanos ou contra adversarios simulados pelo
computador. Este recurso esta presente nos 3 sites analisados nesta pesquisa
(Chess.com, Chess24 e Lichess) e, no capitulo 7.1.2, através da avaliagao
realizada pelo especialista em interfaces, percebeu-se que os elementos
visuais nem sempre deixavam explicita a escolha do usuario nestes sites, e,
portanto, essa definicdo entre adversario humano ou computador deveria

aparecer na interface de forma mais objetiva e clara (Figura 20).

DEFINA UM PERFIL DE OPONENTE

HUMANO COMPUTADOR

CLIQUE PARA SELECIONAR

N

Figura 20 — Wireframe da tela de perfil do oponente

A proxima definicdo para se iniciar a partida de xadrez, que, assim como
o item anterior, também esta presente nos 3 sites analisados, é a duragao da

partida. Na Avaliagcdo Heuristica (capitulo 7.1.2) foi destacado que o design
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minimalista do site Lichess contribuiu para que as normas de usabilidade
fossem atendidas de uma forma mais adequada nas telas que dizem respeito a
definigdes de partida, como a sua duragcdo. Com isso, esta terceira definicao de
jogo devera aparecer de forma minimalista ao usuario, deixando bem visivel as

possiveis escolhas que lhe sdo oferecidas (Figura 21).

QUAL SERA A DURAGAO DAS SUAS PARTIDAS?

S5min 15min 30min

CLIQUE PARA SELECIONAR

N

Figura 21 — Wireframe da tela duragao da partida

A quarta tela deve resumir as definicdbes realizadas nos passos
anteriores, mantendo o usuario informado do progresso feito e exibindo o botédo
de dar inicio as multiplas partidas. Segundo observagdes do especialista em
sua analise sobre o site Lichess (capitulo 7.1.2.3), este botdo de iniciar deve
mostrar consisténcia e eficiéncia de uso, levando o usuario exatamente ao

lugar em que se espera chegar: o inicio definitivo da partida.

A figura 22 apresenta o wireframe desta quarta tela, em que as letras A,
B e C representam as trés definicbes das etapas anteriores: quantidade de

tabuleiros, perfil do oponente e duragao da partida, respectivamente.
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0S SEUS TABULEIROS ESTAO PRONTOS!

A B C

INICIAR

Figura 22 — Wireframe da tela para iniciar

Realizadas as definicbes de partida, o usuario deve poder iniciar as suas
partidas simultaneas. A estrutura da tela seguinte depende, entretanto, do
numero de tabuleiros definido no primeiro passo. Para maximizar a capacidade
do site de suportar uma disposi¢ao de tabuleiros que agrade ao enxadrista e
que esteja de acordo com a sua intengdo demonstrada nos Ensaios de
Interacéo (capitulo 7.1.3), o site deve oferecer mais de uma possibilidade de

disposicao, tornando possivel alternar facilmente entre elas.

Com uma disposigao dindmica e personalizavel dos tabuleiros, torna-se
possivel se aproximar ao maximo da experiéncia desejada pelos usuarios,
conforme percebido no capitulo 7.1.3. A figura 23 mostra o wireframe desta tela
de jogo, considerando que tenha sido escolhido jogar em 8 tabuleiros, em que
D1, D2, D3 e D4 representam os botbes para alternar entre as disposicoes de
tabuleiro disponiveis (ver Figura 24); no topo superior direito esta a opgao de

encerrar partidas e voltar para a tela inicial.
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ENCERRAR PARTIDAS

D1 D2 D3 D4

TABULEIRO TABULEIRO TABULEIRO TABULEIRO
1 2 3 4
TABULEIRO TABULEIRO TABULEIRO TABULEIRO
5 6 7 8

Figura 23 — Wireframe da tela de jogo com 8 tabuleiros

Tendo definido a estrutura basica da pagina de jogo, ainda se faz
necessario estudar as possibilidades de disposi¢cao de tabuleiros que podem
ser oferecidas. A figura 24 mostra esbogos iniciais para 4 possibilidades com 8
tabuleiros.

Figura 24 — Esbog¢os das possibilidades com 8 tabuleiros

Buscando otimizar a experiéncia do usuario de jogar em multiplos
tabuleiros, deve-se oferecer o recurso de escolher qual sera o tabuleiro em
destaque no momento e trocar a posigcao dos tabuleiros conforme for evoluindo
o interesse do jogador por determinada partida — recurso que 0s usuarios
demonstraram no Ensaio de Interacdo (7.1.3) que era possivel forcar, de
maneira pouco pratica, usando o mouse para redimensionar e reordenar

janelas do navegador na tela.
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Para isso, além das pré-definicdes de disposi¢cao de tabuleiros, o usuario
deve poder personalizar sua disposi¢ao clicando sobre um dos tabuleiros,
arrastando-o até ocupar a posi¢cao de um segundo tabuleiro, e soltando-o sobre
este outro tabuleiro, fazendo com que os dois troquem de posigao. A figura 25

ilustra como funciona esta troca.

ENCERRAR PARTIDAS

D1 D2 D3 D4

TABULEIRO TABULEIRO TABULEIRO TABULEIRO
1 2 3 4
+
TABULEIRO
7
TABULEIRO TABULEIRO TABULEIRO
5 6 8

Figura 25 — Simulagéao de troca de posi¢ao entre dois tabuleiros

A partir destas definigdes estruturais, pode-se iniciar o tratamento visual
do novo site, criando elementos graficos da pagina e componentes de
navegacao. Estes itens serédo definidos no capitulo a seguir, juntamente com a

definigdo da identidade visual do site, que trata do Plano de Superficie.

7.3  Superficie

Antes de apresentar o desenvolvimento das interfaces do site, €&
necessario apresentar o conceito de marca, com a criacdo de um nome para o

site e sua identidade visual.

7.3.1 Conceito de marca

Considerando que toda a estrutura do site esta baseada na capacidade
da interface de se adaptar a multiplos tabuleiros de xadrez e que, conforme
verificado no capitulo 7.1, isto € um diferencial que torna unico este site,
entende-se que o nome do site pode fazer referéncia direta a este recurso.
Assim, define-se o nome: “Multi Chess”, acompanhado do decodificador

“Simultaneous Boards” (do inglés, tabuleiros simultaneos).
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Percebe-se que o uso da lingua inglesa se faz necessario para que haja
uma melhor identificacdo da marca internacionalmente, pois como apontado no
capitulo 1, é interesse dos jogadores de xadrez desafiar outros enxadristas de
quaisquer partes do mundo. O conteudo textual do site, por outro lado, pode
ser facilmente traduzido e adaptado no navegador para qualquer usuario, de
acordo com a sua localizagao, e, portanto, os conteudos serdo apresentados

aqui em portugués.

A marca do site também deve transmitir o lado dinadmico do projeto e,
para isso, se procura transmitir movimento e multiplicidade de planos através
da sobreposicdo de duas formas quadradas rotacionadas 15°, que remetem a

dois tabuleiros (Figura 26).

Figura 26 — Inicio do processo de criagdo da marca

A partir da sobreposicdo obtida, chega-se na forma apresentada na
Figura 27, que ira servir de moldura para os elementos textuais que irdo

compor a marca.

Figura 27 — Inicio do processo de criagdao da marca 2
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Para a tipografia da palavra Chess (xadrez), escolheu-se a familia de
fonte Palatino, de Hermann Zapf, lancada em 1948. Esta fonte remete ao
classico através de suas serifas e da personalidade a marca. A figura 28
apresenta a variagao Bold desta familia, que traz mais peso ao texto e aumenta

o contraste da marca.

ABCDEFGHIJKL
MNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
€1234567890 & 1234567890

Figura 28 — Familia tipografica Palatino (Bold)

Para contrastar com o fator classico do jogo de xadrez e remeter ao lado
dindmico de um site com muitos elementos interativos e mutaveis, escolheu-se
a fonte manuscrita Nexa Rust Script (Figura 29). Para as fontes auxiliares dos
elementos textuais do site, serdo usadas as demais variacdes da familia Nexa,

como Nexa Light e Nexa Rust Sans.

Nexa Rust Script

Figura 29 — Fonte Nexa Rust Script

Acrescentando o nome Multi Chess a forma apresentada na Figura 27,

obtém-se o resultado mostrado na Figura 30.



59

/\

N

Figura 30 — Processo de criagao da marca

Para dar mais consisténcia a marca e reforcar a sua associagao com o
jogo de xadrez, introduz-se o elemento da coroa — icone usado para
representar a pegca da Dama, ou Rainha, nos jogos de xadrez online. Para criar
uma composi¢do harmdnica com a coroa, faz-se o uso de novos elementos e

acrescenta-se, por fim, o decodificador (Figura 31).

Figura 31 — Marca Multi Chess em preto
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Para as cores, foram estudados os tons de madeira de um tabuleiro

tradicional de xadrez e de suas pegas, como mostra a Figura 32.

Figura 32 — Tabuleiros tradicionais de xadrez

A partir disso, chegou-se na combinagao de cores da Figura 33.

R:51 C:54 R:216 C:.16
G:35 M: 66 G: 181 M: 28
B: 23 Y:73 B: 122 Y:57

K: 78 K: 4
#332317 #D8B57A

Figura 33 — Paleta de cores

Aplicando-se as cores definidas a marca, obtém-se o resultado final para

o logotipo do site Multi Chess, apresentado na Figura 34.
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—— SIMULTANEOUS BOARDS ——

V4

Figura 34 — Marca Multi Chess finalizada

Com a identidade visual definida, pode-se trabalhar nos elementos
graficos do site e finalmente no layout das interfaces. O préximo capitulo

apresenta os elementos graficos, juntamente com componentes de navegagéo.

7.3.2 Elementos graficos

Cada secéao do site sera devidamente identificada com o titulo da secao
e, para isso, se utilizara de recursos tipograficos como apresentado na Figura
35. A combinacédo de diferentes categorias de fonte refor¢ca o contraste entre o

xadrez classico e o lado dindmico do projeto do site.

Figura 35 — Modelo de titulos de seg¢des do site

Para a primeira tarefa do usuario, que é definir a quantidade de
tabuleiros a serem exibidos, criou-se os elementos graficos mostrados na figura
36, procurando deixar a tarefa o mais intuitiva possivel, conforme indicagdes

vistas no capitulo de Avaliagao Heuristica com o especialista (capitulo 7.1.2).
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Figura 36 — Marcadores de quantidade (vazio, selecionado, mouse-over)

Para a segcao em que o usuario determina o perfil de oponente, tendo
como base as observacgdes do especialista no capitulo 7.1.2 referentes ao uso
de icones para alcancar uma compatibilidade com o mundo real, notou-se a
importancia de se criar uma iconografia para reforcar a identificagdo das
opgoes oferecidas (Figura 37). Na Figura 37 vemos os icones criados para 0s
perfil de “Humano” e “Computador”, sendo usada uma figura humana para o
primeiro (esquerda) e a figura de um monitor e uma torre de computador para o
segundo (direita). Na parte superior da Figura 37 ¢é demonstrado o
comportamento dos icones quando o perfil “Computador” é selecionado e, na

parte inferior, quando o perfil ‘Humano” é selecionado.

Figura 37 — Marcadores de perfil do oponente

Na terceira sec¢ao, o usuario deve definir a duragado das partidas. Para
isso, utiliza-se os elementos graficos apresentados na Figura 38. Na parte
superior da Figura 38 apresenta-se o estado normal dos icones e, na parte

inferior, o seu comportamento quando selecionados.
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Figura 38 — Marcadores de duragéao

Outros elementos de navegagao também se fazem necessarios para
completar o conjunto de elementos visuais do site, como as setas entre uma

secao e outra e 0 marcador de progresso na navegacao vertical (Figura 39).

Figura 39 — Elementos de navegacao

Por fim, na tela em que o usuario inicia o jogo de xadrez, & preciso exibir
o tabuleiro e suas pecgas (Figura 40). O desenho das pecas traz a silhueta das
pecas classicas do xadrez, inteiramente em branco ou em preto, fazendo uso

das formas mais comumente utilizadas no xadrez virtual, possibilitando um facil

reconhecimento.

aa

Figura 40 — Tabuleiro e pegas

AXAarXVWw
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Fazendo uso dos elementos visuais apresentados, o capitulo seguinte
apresenta o design das interfaces graficas do site para a pratica de xadrez
online.

7.3.3 Interfaces graficas

A partir das definicbes de cada seg¢ao do site, uniu-se as partes e
chegou-se ao modelo apresentado na Figura 41, em que se vé as seguintes

secdes numeradas:
1) Capa do site
2) Definicdo da quantidade de tabuleiros
3) Defini¢cao do perfil do oponente
4) Definicao da duragao ou formato da partida

5) Revisao das defini¢cdes feitas e botao de iniciar
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Figura 41 — Interface geral

As préximas 5 figuras (da Figura 42 a Figura 46) apresentam a interface
de cada segao simulada em um navegador, em um monitor de computador. A
Figura 47 apresenta a tela seguinte, que é onde se da o jogo de xadrez com 0s
tabuleiros e pecas, apresentando uma das possiveis disposicdes de 3

tabuleiros.



Figura 42 — Capa do site

Figura 43 — Definicdo da quantidade de tabuleiros
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defina um perfil de
OPONENTE

Figura 44 — Definicdo do perfil do oponente

Figura 45 — Definigdo da duragao ou formato da partida
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Iniciar
MULTICHESS
y |

Figura 46 — Revisdo das definigoes feitas e botao de iniciar

Figura 47 — Tela de jogo com 3 tabuleiros simultaneos
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Na Figura 47 foi apresentado uma das disposi¢cbes possiveis para os
tabuleiros do usuario que optou por jogar 3 partidas simultaneamente. No topo
superior direito desta interface encontram-se os botdes para se alternar entre
uma disposi¢cao e outra, mostrando uma miniatura da grade que sera alterada
(Figura 48).

< Encerrar partidas

Figura 48 — Botdes para alternar entre disposi¢des de tabuleiro

Nos cantos de cada tabuleiro sao exibidas as informacbes de tempo de
cada jogador, bem como a identificagcdo de “Oponente” ou “Vocé”, com uma
funcdo que destaca o tabuleiro em que o proximo jogador a fazer um
movimento é o usudrio, exibindo a mensagem “E a sua vez’ (Figura 49). Esta
questao foi destacada devido ao item apontado pelo especialista em interfaces
no capitulo 7.1.2, que é o fato de que a falta de feedback de alguns elementos
dos sites ndo permite que o usuario tenha acesso a todas as informacéao
importantes pra ele de forma clara no momento que ele precisa. Com 0 mesmo
objetivo, a ultima pegca movimentada exibe uma linha mostrando qual foi o

ultimo movimento realizado, ou seja, de onde essa peca veio (Figura 50).
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E ASUAVEZ

Figura 49 — Informag¢6es na base do tabuleiro

Na parte superior de cada tabuleiro, como visto na Figura 50, encontra-
se em destaque a identificagcdo do numero do tabuleiro, procurando garantir os
aspectos de clareza e objetividade na exibi¢do das informagdes levantados no
capitulo 7.1.2, e também vé-se as opcdes de se propor um empate ou
abandonar a partida.

Figura 50 — Informag¢oes no topo do tabuleiro
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

Nessa pesquisa analisou-se, sob uma perspectiva de design, o seguinte
problema: “Como desenvolver uma interface grafica digital de xadrez online,
buscando garantir uma melhor usabilidade na sua interagdo com o usuario
enxadrista?”. Para isso, foi preciso entender em profundidade conceitos desde
o préprio jogo de xadrez até os elementos que compde a interface de um site,

passando por areas como IHC e experiéncia do usuario.

Estudou-se métodos de avaliagdo de usabilidade e metodologias para o
desenvolvimento de interfaces, a fim de, a partir desses estudos, desenvolver
uma metodologia adaptada para resolver especificamente o problema
levantado, levando em conta tudo o que foi revisado na Fundamentacgao

Teodrica.

Definindo-se a linha metodolégica a ser seguida, foram aplicadas 3
técnicas: Questionario, Avaliacdo Heuristica e Ensaio de Interacdo. A primeira
possibilitou identificar os sites mais populares entre os enxadristas hoje, tendo
obtido para isso a colaboragdo de 145 respondentes. A segunda contou com a
participacdo de um especialista em design de interfaces que trouxe a sua
percepcao técnica de como as heuristicas da usabilidade estavam sendo
aplicadas nos sites identificados pelo questionario. Por fim, 5 enxadristas
experientes contribuiram para esta pesquisa participando de um Ensaio de
Interacdo, em que se observou na pratica o quanto os itens levantados pelo

especialista poderiam afetar o verdadeiro usuario alvo do site.

Com isso, chegou-se a requisitos unicos de projeto, que nao teriam sido
possiveis de se identificar sem o envolvimento dos usuarios. A partir dos
requisitos levantados, criou-se um conceito novo para sites de xadrez,
envolvendo pela primeira vez o foco em multiplos tabuleiros com partidas

simultaneas, e por fim criou-se suas interfaces graficas.

Como sugestao para trabalhos futuros, indica-se a prototipagem e o

desenvolvimento deste site, para que esta ideia possa ser validada.
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