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Proposta de interfaces graficas de um
website para a pratica do jogo de xadrez
online com foco na usabilidade

Proposal for graphical interfaces of a
website for the practice of online chess game
with focus on usability

Atualmente, existem diversos sites que se destinam a pratica do jogo de xadrez
online. Entretanto, com base na experiéncia dos enxadristas “Grandes Mestres”,
as interfaces dos sites atuais sao ultrapassadas e inconsistentes, levando a
iInseguranga de navegacao. Com isso, surgiu a necessidade em desenvolver um
projeto de interfaces graficas, para um website de pratica do jogo de xadrez onli-
ne de “Grandes Mestres’, levando em conta os principios do design de interagéo
e considerando a experiéncia deste usuario, a fim de proporcionar uma melhor
usabilidade do website. Para tanto, este trabalho apresenta as pesquisas reali-
zadas, bem como os resultados alcangados, mapeando problemas e elementos
que interferem no desempenho desse usuario e aperfeicoando a forma com que
0s jogadores praticam e se aprofundam no jogo.

Palavras-chave Interacéo, UX, Usabilidade, Jogo de Xadrez.

Currently, there are several sites that are designed to the practice of online chess
game. However, based on the experience of chess players “Great Masters”, the
interfaces of the current sites are outdated and inconsistent, leading to navigation
insecurity. Thus, the need to develop a design of graphical user interfaces for a Web
site of online chess game of the practice of “Great Masters’, taking into account the
principles of interaction design and considering the experience of the user, in order

to provide better usability of the website. Therefore, this work presents the research
conducted and the results achieved by mapping problems and elements that affect
the performance of that user and improving the way the players practice and go deep
in the game.

Keywords Interaction, UX, Usability, Chess Game.
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1. Introdugao

Segundo Ferguson (1995), o xadrez tem demonstrado nutrir o pensamento critico e criativo de
seus praticantes. Estudos acrescentam que, jogando xadrez, é possivel fortalecer a memaria
(ARTISE, 1972) e desenvolver habilidades para a solugao de problemas (GAUDREAU, 1992). Para
Seymour e Norwood (1993), o xadrez pode ensinar a importancia de planejar as consequéncias

de suas decisGes. Com o uso continuo, ensina como concentrar-se, como ganhar e perder com
elegancia, como pensar légica e eficazmente, e como decidir em momentos criticos e abstratos.
Becker (2002) afirma que o xadrez requer habilidade, imaginagéo e célculo. 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 razodvel, entretanto Becker afirma que a
genialidade no xadrez envolve premissas singulares de vocacao e de capacidade do individuo.
Existem duas formas de jogar xadrez: fisica e digital (online ou off-line). Entretanto, o xadrez
digital que conhecemos hoje vai além de uma simples maquina de jogar xadrez. Enquanto outros
esportes no meio digital, como o futebol e 0 basquete, apenas simulam a pratica do esporte em
um campo ou uma quadra, o xadrez digital traz uma experiéncia muito mais préxima do jogo prati-
cado ao vivo, pois os movimentos codificados na tela sdo os mesmos jogados em um tabuleiro, in-
dependentemente de movimentos corporais ou de espacos fisicos. Isso faz com que a adaptacéo
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 presenga de jogadores de alto nivel enxa-
dristico, dentre os quais estao 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 des-
locar. Nesta interagao, 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 interagdo homem-
-computador, permitindo criar experiéncias que melhorem e estendam a forma como as pessoas
trabalham, se comunicam e interagem, através da criagao 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 concentragao do jogador. Além disso, a colocagao de informa-
¢Oes auxiliares, como por exemplo, a indicagao de qual jogador deve realizar o proximo movimen-
to, em local de dificil percepgéo pode atrapalhar o andamento do jogo. Da mesma forma, as pegas
precisam ser bem projetadas, com um cuidado para que haja facil distingéo e identificacdo das
mesmas. Com isso, 0 jogo de xadrez pelo meio digital necessita de interfaces gréaficas digitais
com design adequado.

Bonsiepe (1997) aponta o design de interfaces como uma contribuigdo que auxilia na observacgéo,
andlise e interpretacéo dos processos de trabalho; na formulacdo da funcionalidade de uso; na
organizagao dos comandos; na definicdo da sequencia de agdo; no design dos componentes grafi-
cos, das paletas, das transi¢des entre telas, da documentagao e de tutoriais; e na estruturagéo do
espacgo de agao.

Além disso, de acordo com Mayhew (1999), o principio fundamental do design de interfaces, do
qual derivam todos os outros, é conhecer o usudrio. A autora afirma que o erro mais comum entre
desenvolvedores seria fazer duas pressuposicdes: primeiro, que todos 0s usuarios executam as
mesmas agoes; e segundo, que o desenvolvedor pensa como 0s usuarios. Essas pressuposigdes
levam ao raciocinio de que se a interface tiver um bom uso para o desenvolvedor, ela também terd
para o usudrio final; e, se a interface for aceitavel para um ou dois usudrios, ela serd aceitavel para
todos. Porém, nem sempre isso ocorre.

Sabendo dos beneficios decorrentes da pratica do xadrez, este trabalho apresenta a aplicagdo dos
principios de design de interface na proposta de novas interfaces gréaficas, para um site de pratica
online de xadrez, focada em usudrios com experiéncia no jogo, a fim de garantir consisténcia e
facilidade de uso, buscando melhorar a experiéncia de utilizagao deste espago virtual.

A CONGRETO 2. Metodologia Proposta
A fim de desenvolver as interfaces de xadrez adequadas a experiéncia do usuério enxadrista Gran-
de Mestre, contemplando a sua usabilidade; primeiramente foi necessério escolher a metodologia
mais adequada. Entender o usudrio, através da observagéo de suas agdes e escolhas, foi o ponto
primordial nesta decisdo. Para obterem-se estas informacdes precisas, Preece, Rogers e Sharp
(2005), indicam ao pesquisador que foque em quatro atividades bésicas: 1°. Identificar necessida-
des e estabelecer requisitos; 2°. Desenvolver designs alternativos para tais requisitos; 3°. Construir
versdes interativas dos designs de forma que possam ser analisados; e 4°. Avaliar o que esté
sendo construido durante o processo.
Com isso, entende-se que durante o processo, os ciclos de analise e criagao devem considerar a
. participagao do usuario em todas as etapas do projeto, assim como as pessoas que trabalham
Tabela 1 Etapas para um projeto web. . . . -
Garret 2003 neste processo devem estar envolvidas em todos os aspectos interativos do produto e ndo so-
mente no design grafico da sua interface (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005). Além disso, percebe-
-se a importancia em analisar as metas de usabilidade em subsequéncia, a fim de entender ndo sé
a experiéncia do usudrio, mas também o bom desempenho do site (usabilidade do sistema) que

SUPERFICIE

W ABSTRATO
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influencia nesta experiéncia. As metas de usabilidade buscam observar se o site é bom em realizar
0 que se espera dele; se é eficiente na forma como auxilia o usuario a resolver uma questao; se é
de boa utilidade; se é facil de navegar e memorizar; e se transmite seguranga ao usuario na reali-
zagao das suas agdes (NIELSEN e LORANGER, 2007).

Para o design ser centrado na experiéncia do usudrio, Garret (2003) afirma que a prépria expe-
riéncia deve ser coerente, intuitiva e até mesmo prazerosa; e o desenvolvedor deve estar ciente de
todos os passos que o usudrio pode e ird realizar. Garret (2003) propde cinco etapas para o desen-
volvimento de uma interface ser centrada no usuério: Plano Estratégico, de Escopo, de Estrutura,
de Esqueleto e de Superficie.

O Plano Estratégico (12 Etapa), identifica os objetivos do site de origem externa, por meio de pes-
quisa com o usuario; o Plano de Escopo (22 Etapa), define os contetidos necessarios ao site para ir
ao encontro das necessidades do usudrio; o Plano de Estrutura (32 Etapa), prevé o design estrutu-
ral do espago da informagéo para facilitar o acesso intuitivo ao contetido; o Plano do Esqueleto (42
Etapa), propde o design da apresentacdo da informacao a fim de facilitar a compreenséo; o Plano
de Superficie (52 Etapa), se preocupa com a parte visual do texto, elementos gréficos da pagina e
componentes de navegagao.

Com base nos autores mencionados neste capitulo, foram escolhidos trés métodos de avaliagdo e
levantamento de problemas, os quais juntos resultam na metodologia proposta, a fim de possibilitar
o desenvolvimento das interfaces do site de xadrez, centrando na experiéncia do usuério e cumprin-
do com os objetivos das duas primeiras etapas sugeridas por Garret (2003): Estratégia e Escopo.

Os métodos escolhidos s&o: 1°. Questionario com os usuarios foco deste trabalho, a fim de identi-
ficar os sites que serdo utilizados como objetos de estudo deste trabalho; 2°. Avaliagdo Heuristica
com Stakeholder, a fim de elencar os problemas observados nas interfaces, a partir das metas de
usabilidade e criar um roteiro de agdes para o Ensaio de Interacdo; e 3°. Ensaio de Interagéo, a fim
de avaliar os sites escolhidos, a partir de um roteiro de agbes previamente criado, observando a
experiéncia dos usuarios.

2.1. 1° Método: Sites Escolhidos

- Primeiramente, com o objetivo de identificar os sites de xadrez online mais populares entre os
T g cnxadristas na atualidade, foi aplicada a técnica de questionario, tendo a participag&o de joga-
ERNEEANEEISIEN  dores de xadrez em grupos de discussao, nas redes sociais, sobre o jogo de xadrez. Esta técnica

: possibilitou abranger um numero significativo de usudrios, envolvendo avaliagdes da experiéncia
enxadristica de cada usudrio e de suas preferéncias pessoais de site. Com isso, foi possivel apon-
tar 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. Os sites indicados na questdo 4, pelos usudrios classificados como Expert ou
Avancado (classificagéo 1 ou 2 na questéo 2) que estivessem simultaneamente com a frequéncia
maxima de atividades no xadrez pela internet (classificagéo 5 na questéo 3) receberam peso 2 na
contagem de indicagdes, sendo assim, seria o equivalente a duas indicagdes do mesmo site. As
trés primeiras questdes (1, 2 e 3) indicam apenas o nivel de experiéncia do enxadrista com o jogo
de xadrez online. Na questao 5, o enxadrista aponta outros sites de xadrez de sua preferéncia.

1 Ha quanto tempo vocé pratica xadrez?

Hé mais de 10 anos | Entre 5 e 10 anos | H4 menos de 5 anos
2 | Como vocé avalia o seu nivel de jogo?
Expert \ Avangado | Intermedidrio | Iniciante
3 | Com que frequéncia vocé pratica xadrez pela internet?
0(Nunca) |1 [ 2 | 3 | 4 | 5 (Sempre que tenho tempo livre)

4 | Qual site de xadrez que vocé costuma acessar mais?
5 Indique outros sites de xadrez que vocé conhece e ja acessou:

Tabela 2 Questionario Aplicado.

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 delimitagéo de
usudrio feita para este trabalho. Com os resultados do questiondrio, pode-se definir o site Chess.
com (Imagem 1) como o mais citado (com 31 pontos), o site Chess24 (Imagem 2) em segundo
lugar (11 pontos), e o site Lichess (Imagem 3) em terceiro lugar (com 10 pontos).

E 2.2. 2° Método: Avaliagao com Stakeholder
Uma vez que os sites de xadrez online foram selecionados, o proximo passo é realizar uma avalia-
¢ao com um especialista (Stakeholder) que permita elencar problemas percebidos tanto de interfa-
ce como de sistema, baseando-se nas heuristicas de usabilidade propostas por Molich e Nielsen
(1990) e atualizadas por Nielsen (1994). Com os resultados deste teste, serd possivel desenvolver

1 e um roteiro de agéo para o teste final

o Estas heuristicas consistem em uma lista de 10 parametros de usabilidade, tais como: visibili-
HEE N . T . L, .
B0e e dade do status do sistema; compatibilidade do sistema com o mundo real; controle do usuario e

liberdade; consisténcia e padrdes; 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 documentagéo.

Imagem 3. Site Lichess



Imagem 4. Pagina de Cadastro do
site Chess.com
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Imagem 5. Chess24.com
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Imagem 6. Inicio de partida.

Imagem 7. Iniciar partida.
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No site Chess.com, o Stakeholder destacou o fato de que as informagdes excessivas e a falta de or-
ganizacao dos elementos na pagina inicial vao contra o parametro de usabilidade que diz respeito
ao controle do usuério e liberdade, em que os utilizadores devem de se sentir confortaveis na sua
interacdo, devendo experimentar o sistema sem dificuldades e “medos”. Informagdes importantes
se confundem com elementos de publicidade do site, como banners e antncios, fazendo com que
0 usuario relute em clicar em qualquer link.

O Stakeholder também apontou problemas de consisténcia no site, como layout e menus que ndo
seguem um padrao ao longo da utilizagdo do mesmo e, somados a questao apontada anterior-
mente, faz com que o usudrio ndo se sinta seguro a colocar suas informagdes pessoais no site.
Para iniciar qualquer jogo online neste site, o usudrio precisa criar um cadastro e informar dados
pessoais (Imagem 4), o que se torna um risco que muitos usudrios podem n&o estar dispostos a
correr, vistas as questdes anteriores.

Ja no site Chess24, ao contrario do site anterior, o Stakeholder destacou sua consisténcia e apon-
tou que o parametro de usabilidade que diz respeito a compatibilidade do sistema com o mundo
real, é atendido através da utilizagdo de uma iconografia para o menu (Imagem 5) e para diversos
elementos gréaficos da interface. Entretanto, o Stakeholder 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, nao é atendido em uma tela importante do site, que é onde o usudrio inicia a
partida online. Destacou-se o fato de que ndo foi necessario realizar cadastro algum, porém as
informagoes exibidas na tela de inicio de partida (Imagem 6) ndo estao claras para que o usuario
possa proceder naturalmente e escolher suas definigdes de partida de forma adequada.

No site Lichess, o Stakeholder destacou resultados melhores em relagéo ao parametro de usabili-
dade que diz respeito a estética e design minimalista. O layout é simples, ndo exibe informacdes
excessivas e elementos de design redundantes. Os bot6es de “Criar uma partida’, “Jogar com um
amigo” e “Jogar contra o computador” estédo bem visiveis na pagina inicial e cumprem com o espe-
rado, levando o usudrio exatamente onde se espera, mostrando consisténcia e eficiéncia de uso. A
tela de iniciar partida sé é apresentada se o usudrio se cadastrar, conforme imagem 7.

2.3. 3° Metodo: Ensaio de Interagao

Para o Ensaio de Interagao, foi solicitado a 5 jogadores de alto nivel enxadristico que navegassem
nos trés sites de xadrez analisados anteriormente e jogassem uma partida, comentando em voz
alta cada operacao realizada e fazendo observacgdes sobre eventuais dificuldades encontradas
que possam ser decorrentes de uma interface inadequada do site, como aquelas levantadas pelo
stakeholder em interfaces no capitulo anterior.

De acordo com o design responsivo, indicado pelo Stakeholder, foi perguntado aos jogadores o
quanto eles consideram esta falta de adaptagao prejudicial para a sua pratica do jogo. Dos cinco
usudrios, apenas 1 manifestou o interesse em jogar em dispositivos mdveis, como smartphones,
enquanto os outros 4 usudrios afirmaram que ndo gostam e ndo tem o habito de jogar partidas
em dispositivos moveis.

Os motivos levantados para justificar a preferéncia por jogar em computadores, envolvem princi-
palmente o conforto do usuario no uso do equipamento (preferindo o mouse a telas de smartpho-
nes sensiveis ao toque) e a capacidade da tela do computador de exibir uma maior quantidade de
informagdes em tamanho maior, em relagéo as telas de dispositivos méveis.

Todos os jogadores revelaram a preferéncia por partidas de maior duragéo, na média de 30 minu-
tos com partidas simultaneas. Por serem partidas mais longas, estes quatro usuarios revelaram
gue nado gostam do tempo de espera entre cada jogada, uma vez que é necessario aguardar que
o adversério faga a sua jogada, e, por isso, s&o capazes de jogar até 8 partidas ao mesmo tempo.
Para jogar em mais de um tabuleiro ao mesmo tempo, sao abertas multiplas janelas do navega-
dor, acessando 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 Avaliagdo Heuristica ndo foram sequer percebidos por esses usuarios,
que demonstraram que ja estdo adaptados a estes problemas e navegam sem dificuldade. Pode-
-se afirmar que as questdes levantadas pelo stakeholder em interface ndo possuem relevancia para
o jogador de xadrez mais experiente. Em contrapartida, a capacidade de se jogar em multiplos
tabuleiros é um recurso que os sites deveriam oferecer ao jogador.

2.4. Definindo Mudangas

Com base nos resultados apresentados, o fato de sites de xadrez online ndo oferecem recursos
para que o usuario jogue em multiplos tabuleiros simultaneamente faz com que usudrios acabem
utilizando as interfaces de forma inadequada. Com isso, este trabalho propde que o usudrio tenha
a capacidade de jogar mais de uma partida simultaneamente.
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Como os usuarios indicaram que o numero de partidas que eles séo capazes de jogar simulta-
neamente varia de acordo com o nivel do jogador e, principalmente, de acordo com a vontade
momentanea do enxadrista de jogar um determinado ntmero de partidas, a interface deve estar
preparada para se adaptar a um numero variavel de tabuleiros.

A primeira tarefa a ser executada pelo usudrio deve ser a de escolher o nimero de partidas que de-
seja jogar. Depois disso, o fluxo das suas tarefas sequintes deve considerar a escolha do nimero
de tabuleiros que ja foi feita, adaptando as préximas telas a esse nimero (Imagem 8).

O wireframe desta tela traz a pergunta "Em quantos tabuleiros vocé quer jogar?”, e a mensagem de
ajuda “Clique para selecionar”. Se faz uma comunicacao direta com o usudrio, deixando explicita a
tarefa a ser realizada na pagina, garantindo a clareza e objetividade na acéo.

Apos esta definigdo, o usudrio escolhe se a partida serd jogada contra adversarios humanos ou
contra adversarios simulados pelo computador (Imagem 9). E a proxima etapa é a duragéo da
partida com design minimalista, com o qual a definigdo do tempo das partidas aparecem simplifi-
cadas e objetivas (Imagem 10).

A quarta tela (Imagem 11) resume as defini¢gdes realizadas nos passos anteriores, mantendo o
usuario informado do progresso feito e exibindo o botao de dar inicio as multiplas partidas. As le-
tras A, B e C representam as trés definigdes das etapas anteriores: quantidade de tabuleiros, perfil
do oponente e duracgado da partida, respectivamente.

Realizadas as definicdes de partida, o usudrio deve poder iniciar as suas partidas simultaneas. A
estrutura da tela sequinte depende, entretanto, do nimero de tabuleiros definido no primeiro pas-
so. Para maximizar a capacidade do site de suportar uma disposicado de tabuleiros que agrade ao
enxadrista e que esteja de acordo com a sua intengao, o site deve oferecer mais de uma possibili-
dade de disposigéo, tornando possivel alternar facilmente entre elas.

A'lmagem 12 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 botdes para alternar entre as disposigoes
de tabuleiro disponiveis (ver Imagem 13); no topo superior direito esta a opgao de encerrar parti-
das e voltar para a tela inicial. Tendo definido a estrutura basica da pagina de jogo, ainda se faz
necessario estudar as possibilidades de disposicado de tabuleiros que podem ser oferecidas.
Buscando aperfeigoar a experiéncia do usudrio de jogar em multiplos tabuleiros, é possivel ao
usuario o recurso de escolher qual sera o tabuleiro em destaque no momento e trocar a posi¢ao
dos tabuleiros conforme for evoluindo o interesse do jogador por determinada partida. Para isso,
além das pré-defini¢cdes de disposigao de tabuleiros, o usudrio pode personalizar sua disposi¢cdo
clicando sobre um dos tabuleiros, arrastando-o até ocupar a posigao de um segundo tabuleiro, e
soltando-o sobre este outro tabuleiro, fazendo com que os dois troquem de posigao. A Imagem 14
ilustra como funciona esta troca.

A partir destas definigdes estruturais, serd apresentado no Plano de Superficie, o tratamento visual
do site, através de elementos gréaficos da pagina e componentes de navegagao.

2.5. Proximas Etapas De Garret

Considerando que toda a estrutura do site estd baseada na capacidade da interface de se adaptar
a multiplos tabuleiros de xadrez e que este é um diferencial que torna tnico o site “Multi Chess - Si-
multaneous Boards”; o contelido textual se adapta para qualquer usuério, com traducao facilitada,
uma vez que é de interesse do usuério desafiar outros enxadristas de diferentes partes do mundo.
Além disso, para dar mais consisténcia a marca e reforcar mais a sua associagdo com o jogo de
xadrez, introduziu-se o elemento da coroa no logotipo, icone usado para representar a pega da
Dama, nos jogos de xadrez online. Para criar uma composi¢ao harmaonica com a coroa, escolheu-
-se 0 uso de novos elementos (Imagem 15).

Cada segao do site serd devidamente identificada com o titulo da através de recursos tipograficos
(Imagem 16). A combinagéo de diferentes categorias de fonte reforga o contraste entre o xadrez
classico e o lado dindmico do projeto do site. Para a primeira tarefa do usuario (definir a quanti-
dade de tabuleiros a serem exibidos), criaram-se os elementos graficos (Imagem 17), procurando
deixar a tarefa o mais intuitiva possivel.

Para a segdo em que o usudrio determina o perfil de oponente (Humano ou Computador), tendo
como base as observagdes do stakeholder (uso de icones para alcangar uma compatibilidade
com o mundo real), foi criada uma iconografia para reforgar a identificagdo das opgdes oferecidas
(Imagem 18), quando selecionadas.

E na terceira segao (definir a duragdo das partidas), foram criados os elementos graficos (Imagem
19), em estado normal dos icones (parte superior) e quando selecionados (parte inferior).

A partir das definigbes de cada segdo do site, chegou-se ao modelo apresentado nas Imagens 20
e 21, sendo:

1.Capa do site;

2. Definigao da quantidade de tabuleiros;

3. Definigéo do perfil do oponente;

4. Definigao da duragao ou formato da partida e

5. Revisdo das definigdes feitas e botdo de iniciar.

No topo superior direito da interface do jogo, encontram-se os botdes de alternar entre uma dispo-
sigdo e outra, mostrando uma miniatura da grade que serd alterada (Imagem 22).



58 | Ergotrip Design n°1 — 2015
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
e Ergonomia

Além disso, nos cantos de cada tabuleiro sdo exibidas as informacgdes de tempo de cada jogador,
bem como a identificagéo de "Oponente” ou “Vocé”, com uma fungéo que destaca o tabuleiro em
que o proximo jogador a fazer um movimento é o usudrio, exibindo a mensagem “E a sua vez"
(Imagem 23). Esta questao foi destacada devido a falta de feedback de alguns elementos dos
sites impede que o usudrio tenha acesso a todas as informacgao importantes de forma clara a
qualguer momento. Com o mesmo objetivo, a Ultima pegca movimentada exibe uma linha mostran-

do qual foi o Ultimo movimento realizado, ou seja, de onde essa pega veio (Imagem 24).

Imagem 15. Marca Multi Chess
em preto.

Imagem 16. Modelo de titulos de
secdes.

NN

Imagem 17. Marcadores de
quantidade de tabuleiros.

Imagem 18. Marcadores de perfil
do oponente. Imagem 20. Interface nas telas de computador.

Consideragoes Finais

Nessa pesquisa analisou-se, sob uma perspectiva de design, o seguinte problema: “Como desen-
volver uma interface gréafica digital de xadrez online, buscando garantir uma melhor usabilidade na
sua interagdo com o usudrio enxadrista?”. Para isso, foi preciso entender em profundidade concei-
tos 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.

A metodologia aplicada e os critérios de usabilidade, foram decisivos na geragéo de requisitos

de projeto, que ndo teriam sido possiveis de se identificar sem o envolvimento dos usudrios. 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, possibilitando a criagao de
interfaces proprias para este perfil de usudrio.

Como sugestao para trabalhos futuros, indica-se a prototipagem e o desenvolvimento deste site,
para que esta ideia possa ser validada.

@0
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Imagem 19. Marcadores de duragao.

Imagem 20. Interface Geral. Imagem 21. Botdes de alterar Imagem 22. Base do Tabuleiro Imagem 23. Topo do Tabuleiro
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