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Glossario de Siglas

AVAX | Ambiente Virtual de Aprendizagem de Xadrez
CEX Centro de Exceléncia em Xadrez
CSCW | Computer Supported Cooperative Work —
Trabalho Cooperativo Apoiado por Computador
FICS Free Internet Chess Server — Servidor Livre de Xadrez na Internet
ICS Internet Chess Server — Servidor de Xadrez na Internet
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Resumo

Este trabalho descreve uma solucao de interface e interacao para um servidor publico de
Xadrez on-line na web, como uma ferramenta educacional. O principal propésito do am-
biente de jogo do servidor é o de apoiar o ensino de Xadrez nas escolas ptblicas brasileiras.
A maioria dos ambientes de interface e interacao para servidores de Xadrez on-line na web
nao sao desenvolvidos com foco educacional e assumem que o usuario é um especialista
e nao um aprendiz. Apresentam ambientes de interacao que dificultam a participacao do
usuario aprendiz, causando o seu afastamento dos mesmos. A solucao descrita no presente
trabalho caracteriza um ambiente educacional, privilegiando o perfil do usuario aprendiz
e permitindo que ele tenha acesso aos conceitos e as funcionalidades plenas do ambiente,
contribuindo, adicionalmente, com orientacao em situacoes de jogo que apresentam mai-
ores dificuldades para os iniciantes em Xadrez. O projeto como um todo é resultado de
uma parceria entre o Ministério da Educacao (MEC/SEED), a Universidade Federal do

Parand (UFPR) e o Centro de Exceléncia em Xadrez (CEX).
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Abstract

This work describes an interaction and interface environment solution for a public online
Chess server, on the web, as an educational tool. The main purpose of the environment
is to improve chess teaching in Brazilian public schools. The vast majority of such chess
online servers are not designed with an education focus and assume its users are specialists
rather than learners. The environment of such servers hinders the participation of inexpert
users, disencouraging their continuation in the server. The solution described in this work
is inserted in an education environment, aiming at providing users with direct access to
concepts and full features of the environment, providing, additionally, valuable help in
game situations of great difficulty for chess beginners. The project as a whole is a result
of a partnership between the Brazilian Education Department (MEC/SEED), the Federal

University of Parand (UFPR) and the Chess Excellency Center (CEX).
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Capitulo 1

Introducao

Neste capitulo apresentamos uma descricao geral da dissertacao. Primeiramente, abor-
damos o problema existente nos atuais ambientes de interface e interacao nos servidores
de Xadrez via web browser (navegador). Posteriormente, mostramos os objetivos que se
pretende atingir por meio deste trabalho. Na sequéncia, sao apresentadas as justificativas
da elaboracao da solucao e, ainda, o contexto em que o trabalho estd inserido. Ao fim do

capitulo descrevemos os capitulos em que a dissertacao foi organizada.

1.1 Problema

Nos tltimos tempos ocorreram significativos avancos na area da Informéatica na Educacao
(IE), por meio da criagao e da implementagao de programas que apdéiam o ensino. Uma
destas areas que vem sendo largamente exploradas como ferramenta educacional apoiada
por computador é relacionada a jogos. O Xadrez, em especial, tem sido usado ha anos
como ferramenta de ensino, na premissa de que ele auxilia a desenvolver o raciocinio légico
dos alunos. Pela sua caracteristica educacional — envolvendo interatividade entre os seus
participantes por meio de competicoes, unida a difusao do uso dos computadores e da
Internet, é hoje um jogo que pode ser bastante explorado no contexto da IE. No entanto,
até o momento, o seu uso dentro deste contexto ainda nao é significativo.

A grande maioria dos servidores on-line para o Xadrez na web é orientada para o mer-

cado comercial ou, quando isto nao ocorre, considera que o usuario € um especialista e nao



um aprendiz, tornando-se, assim, pouco acessivel para este perfil de usuario. Varios destes
servidores possuem ambientes de interface e interagado nao propicios para um aprendiz.
Uma grande dificuldade existente no uso dos servidores de Xadrez on-line disponiveis
consiste nas formas de interacao, que nao oferecem aos usuarios, de uma maneira sim-
ples, o acesso as suas principais funcionalidades. Alguns utilizam a interacao por meio
de comandos baseados em protocolos especificos da comunidade enxadrista. No entanto,
estes comandos nao sao simples e todos sao nativos da lingua inglesa, atendendo apenas
a usudarios experientes e adaptados ao ambiente. Ja outros servidores, que oferecem a
interacao por meio de interface grafica, preocupam-se somente com o jogo em si, descon-
siderando outros fatores importantes para o perfil do usudrio aprendiz, como o acesso
a informacao e as funcionalidades do ambiente e o apoio educacional que incentive o

ingresso, a adaptacao e a manutencao do interesse do aprendiz no servidor.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

O objetivo desta dissertacao é elaborar um ambiente de interface e interacao para o
servidor on-line de Xadrez do Projeto do Centro de Exceléncia de Xadrez (CEX —
http://www.cex.org.br), acessivel via web browser, a atuar como ferramenta de apoio
educacional.

Por meio deste ambiente pretende-se suprir as falhas da ferramenta de acesso hoje
disponivel no servidor de Xadrez do CEX e, assim, auxiliar aos usudrios aprendizes a
transpor a dificuldade cultural decorrente da elitizagao da comunidade enxadrista. O
ambiente deve colaborar para a melhoria da qualidade do ensino de Xadrez nas escolas
publicas brasileiras que atuam nos niveis fundamental e médio, oferecendo, ao perfil do
usuario aprendiz, acesso as principais funcionalidades do ambiente como, também, apoio
em situagoes da partida em que ele comete erros caracteristicos do estégio inicial da

construcao do conhecimento sobre o jogo pelos aprendizes.



1.2.2 Objetivos especificos

Entre outros requisitos relevantes do presente trabalho, a serem atendidos pelo ambiente

de interface e interacao podem ser citados ([14] [17]):

e oferecer de forma simples e clara a todos os usuarios o acesso a funcionalidade do

ambiente;

e considerar os diferentes perfis de usudrio previstos na proposta do servidor, preocupando-
se com as diferencas entre aprendizes e especialistas, mas preocupando-se, de ma-

neira especial, com o primeiro perfil;

e identificar as necessidades dos aprendizes para que eles sejam orientados ao invés

de apenas expostos diretamente a comunidade de especialistas.

1.3 Justificativas

A relevancia da construcao de um novo ambiente de interface e interacao para o servidor
de Xadrez do CEX ¢ devida ao fato de que ele, além do jogo em si, envolve outros fatores.
O seu principal propdsito é o de melhorar a qualidade do ensino de Xadrez nas escolas
publicas brasileiras que atuam nos niveis fundamental e médio na reducao no tempo médio
necessario a aprendizagem de Xadrez pelos alunos.

Apesar de existir uma solucao de interface via web browser para o servidor de Xadrez
em questao, ela nao atende as atuais demandas de ensino e/ou aprendizagem da atividade
extra-curricular levada as escolas pelo Ministério da Educacao. Ainda, a sua forma de
interacao quase que totalmente ocorre em uma janela de console por meio de linha de
comandos, o que pode demandar esforgo cognitivo substancial do usuério aprendiz (que,
na verdade, se constitui no perfil alvo do Projeto) e o alija da comunidade enxadrista,
aumentando a elitizacao do ambiente.

A solucao do ambiente de interface e interacao descrita nesta dissertacao é inovadora,
dentro do contexto de servidores de Xadrez disponiveis via web e dos propositos do servidor

de Xadrez tomado como base.



Para a construgao da solucao, fez-se necessaria uma revisao de literatura em diversas
dreas. Além da drea de Interagao Humano-Computador (IHC) e algumas das teorias que
lhe dao sustento, mais especificamente a Engenharia Semiética [10], houve, também, um
levantamento do estado-da-arte na area da IE e, conseqiientemente, sobre a relevancia
dos jogos educativos apoiados por computador. Ainda, pelo fato de o servidor de Xadrez
do Projeto ser on-line, visando jogos via web browser, a pesquisa se estendeu para jogos

educativos via web browser em ambientes multi-usuario.

1.4 O contexto do projeto

A pesquisa realizada neste trabalho faz parte de um projeto maior de Xadrez, que é
resultado de uma parceria entre a Secretaria de Educacao a Distancia do Ministério da
Educacao (MEC/SEED), o Departamento de Informatica da Universidade Federal do
Parana (UFPR) e o Centro de Exceléncia em Xadrez.

O contexto de Tecnologia Educacional em que este esforco se insere é o de ferramentas
baseadas em Software Livre.

A equipe de desenvolvimento do servidor de Xadrez do CEX é multidisciplinar, en-
volvendo sub-equipes responsaveis, respectivamente, pelo servidor (administrado pela co-
munidade de Xadrez), Banco de Dados, IHC e Educacao. Esta visao plural, inerente ao
Projeto, torna possivel o design do ambiente de interface com a participacao continuada
dos diferentes perfis de usudrio no processo. O presente trabalho é restrito a descricao da
pesquisa e do processo de elaboracao do ambiente de interface e interacao para o servidor
em questao.

O conjunto de perfis de usuario enderecado é composto por alunos e professores do
ensino fundamental e médio do Estado do Parana. Em outras palavras, usuarios aprendi-
zes que tiveram pouca experiéncia com servidores e ambientes de Xadrez via web, como,
também, com computadores.

A caracterizacao completa do usudrio aprendiz nao é descrita neste trabalho. Pesquisas
futuras estao investigando periciais pela busca de resultados que caracterizem o usuario

como minimamente instruido (auténomo) no jogo do Xadrez. Este ponto de inflexao

4



do aprendiz ao minimamente instruido esta sendo alvo de outra dissertacao, a qual estd

construindo pericias associadas a um nivel intermediario de conhecimento sobre o jogo.

1.5 Estrutura da dissertacao

Esta dissertagao esta estruturada da seguinte forma. No capitulo 2 é apresentado um
breve embasamento conceitual, incluindo algumas abordagens da IHC, como a Engenharia
Cognitiva e a Engenharia Semidtica, além de uma discussao sobre Usabilidade na web.
O capitulo 3 consiste numa resenha literaria sobre IE, mais especificamente sobre jogos
educativos apoiados por computador. O capitulo 4 descreve a metodologia utilizada para
a realizacao do ambiente de interface e interacao a atender as expectativas do Projeto para
o servidor do CEX. No capitulo 5 é descrita a solucao geral. No capitulo 6 é mostrada
a ferramenta de apoio ao perfil de usudrio aprendiz integrada ao ambiente de jogo. Por
fim, o capitulo 7 relata as conclusoes sobre o trabalho e apresenta propostas de trabalhos

futuros.



Capitulo 2

Abordagens tedricas subjacentes a

IHC

A Interacao Humano-Computador é uma area de estudo que abrange os mais diferentes
tipos de sistemas computacionas. Ela procura entender a maneira como as pessoas usam
sistemas computacionais para que sistemas melhores possam ser projetados para melhor
atender as necessidades dos usudrios [49].

A THC é uma &rea de estudos relativamente recente que abrange o estudo de diferen-
tes tipos de ambientes de interface-usudrio para sistemas computacionais. Nas tltimas
décadas, a importancia da interface de aplicagoes computacionais aumentou de maneira
significativa, na medida em que os computadores passaram a fazer parte da maioria das
atividades humanas determinando novas necessidades sobre a interface-usuario.

A interface de uma aplicacdo computacional envolve todos os aspectos de um sistema
com o qual mantemos contato [38]. A drea de IHC tem por objetivo principal fornecer
aos pesquisadores e desenvolvedores de sistemas explicagoes e previsoes para fenomenos
de interagao usudario-sistema e resultados praticos para o design da interface de usudrio
25].

A THC é uma disciplina que se preocupa com o design, a avaliagdo e a implementagao de
sistemas computacionais interativos para o uso humano e com o estudo dos fenomenos que

o circundam [25]. Com teorias a respeito dos fenémenos envolvidos, seria possivel prever



se o sistema a ser desenvolvido satisfaz as necessidades de usabilidade, aplicabilidade e
comunicabilidade dos usudarios. Para isto, estudos de IHC visam desenvolver modelos

tedricos de desempenho e cognicdo humanos, bem como técnicas efetivas para avaliar a

usabilidade [36].

“-'.. sistema

USUArio interface

inlarpretacan

b

Figura 2.1: Processo de interacao humano-computador [11].

A interface é um sistema de comunicacao, que age tanto como um meio para a in-
teracao usuario-sistema quanto como uma ferramenta que oferece os instrumentos para
este processo comunicativo.

IHC é uma area multidisciplinar, que envolve disciplinas como Ciéncia da Computacao,
Psicologia Cognitiva, Psicologia Social e Organizacional, Ergonomia ou estudo de fatores
humanos, Lingiiistica, Inteligéncia Artificial, Filosofia, Sociologia, Antropologia, Enge-
nharia e Design [50].

Uma das principais razoes pelas quais a industria investe em pesquisa na area de IHC
¢é a busca do aumento da eficiéncia e da produtividade dos funcionarios, e, conseqiiente-
mente, de um maior ganho financeiro [19].

Existem diversas teorias que dao sustento a disciplina de IHC. A Engenharia Cognitiva
constitui uma base de referéncia para a comunidade internacional da area. A Engenharia
Semidtica, numa visao complementar, proporciona uma Otica especialmente interessante

para ambientes de interface graficas.



2.1 Engenharia Cognitiva

A Cognicgao esta relacionada a transformacao de um conhecimento inferior ou mais pobre
a um saber mais rico. Segundo Piaget [47], o conhecimento nao procede nem de um sujeito
consciente de si mesmo nem de objetos ja constituidos que a ele se impoem. Contudo,
o conhecimento resulta de interagoes que se produzem a meio caminho entre os dois,
dependendo, portanto, dos dois ao mesmo tempo. Em outras palavras, a Cognicao é um
processo pelo qual se pode adquirir conhecimento.

As abordagens dominantes que tém caracterizado IHC sdo as de base cognitiva [50]. A
Engenharia Cognitiva [45] se origina nas dreas de Psicologia Cognitiva, Ciéncia Cognitiva,
e Inteligéncia Artificial, que estudam a Cognicao e aplicam suas teorias na compreensao
das capacidades e limitagoes da mente dos usuarios. Os resultados oriundos destas areas
sao de longe mais numerosos do que os de qualquer outra abordagem.

A elaboragao de modelos cognitivos genéricos, que permitam aos designers compreen-
der os processos cognitivos dos usuarios durante a interacao e a realizacao de experimentos
ou provisoes com base nestes modelos constituem as estratégias das abordagens cognitivas
para o apoio ao design de sistemas interativos. A idéia basica consiste em utilizar modelos
cognitivos que descrevem os processos e as estruturas mentais, para orientar pesquisadores
e projetistas sobre quais as propriedades que os modelos de interacao devem possuir, de
maneira a facilitarem a interacao para os usudrios. Assim, estas abordagens adotam uma
perspectiva centrada nos aspectos cognitivos do usudrio [11].

A Engenharia Cognitiva apresentada por Norman [45] engloba uma das teorias mais
conhecidas de design centrado no usuério. Ele considera que o designer deve, inicialmente,
identificar a intencao do usuario e, a partir disto, criar o seu modelo mental do sistema,
chamado “modelo de design”. A partir deste primeiro passo, a “imagem do sistema”, que
é a implementacao deste modelo de design, é formada. Entao, apds a interacao do usuério
com esta imagem do sistema, seu modelo mental da aplicacao, chamado de “modelo do
usuario”, é criado. Este modelo mental permite ao usuario formular suas intencoes e
objetivos em termos de comandos e fungoes do sistema. A Figura 2.2 exibe o modelo de

interacao pela abordagem da Engenharia Cognitiva.
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Figura 2.2: Modelo de interagdo da Engenharia Cognitiva [11].

Para o designer conseguir desenvolver um sistema que permita ao usuario, durante
o processo de interacao, criar um modelo mental consistente com o modelo projetado
pelo designer, ele precisa entender o processo por meio do qual o usuario interage com
a interface do sistema. Assim, Norman [45] propos a teoria da agdo, que enuncia que a
interagao usuario-sistema ocorre num ciclo-de-acao com sete estagios e dois “golfos”. Os

sete estagios envolvidos na interagao usuario-sistema para a execucao de uma tarefa sao:

1. Estabelecimento da meta;

2. Determinacao da intencao;

3. Especificacao da agao;

4. Execucao da acao;

5. Percepcao do estado do sistema;

6. Interpretacao do estado do sistema;

7. Avaliacao da resposta em relacao a meta.

Por meio destes estagios, sao detalhadas as discrepancias entre o modelo do usuario e

a imagem do sistema, na ida (execugao) e na volta (avaliacao) [45].



Durante os estagios descritos, é freqiiente que haja uma diferenca entre as intengoes
do usudrio e as agoes possiveis no sistema. A esta discrepancia Norman [45] chamou de
golfo da execucgao, conceito que envolve as etapas de formulacao da meta, especificacao
da seqiiéncia de agoes e atividade fisica de execucao.

O segundo golfo, por sua vez, é chamado de golfo da avaliacao, se refere ao esforgo
por parte do usudrio para interpretar o estado fisico do sistema depois da execucao da
acao. O golfo de avaliagao deve ser atravessado pelas etapas de percepgao, interpretagao
e avaliacao da meta.

Pode se dizer que os golfos de execucao e de avaliacao representam as discrepancias
entre as variaveis psicologicas e as variaveis fisicas e, estao diretamente relacionados com
o esforgo cognitivo necessério a utilizacao da interface [19]. A Figura 2.3 mostra as etapas

necessarias a transposicao dos golfos.

Golfo de Avaliacdo

percepgdo inferpretagdo avaliagdo
\A o
L interacao —
especificagdo da ormulacdo da
execugao p . f € - f ; : =
seqiiéncia de agdes intengdo

Golfo de Execucdo

Figura 2.3: Agoes do usudrio na interagdo com o sistema [11].

Os golfos de execugao e avaliacao estao diretamente relacionados com o esforco cogni-
tivo necessario a utilizacao da interface. Quanto mais facil for o processo de se transpor
os golfos, menor o esforgo cognitivo necessario e maior a sensagao de “directness” [19].

Os esforcos do usuario na execucao das etapas de acao devem ser diminuidos por meio
de uma aproximacao da interface do usuario. Assim, retira-se do usuario a necessidade de

realizar esforco cognitivo na direcao da interface, ou seja, esforco para cruzar os golfos de
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execucao e avaliagao. Esta tarefa cabe ao designer, que pode ajudar o usuario a atravessar
estes golfos, diminuindo-os. Para isto ele deve definir quais sao as ac¢oes e estruturas mais
adequadas para comandar as funcoes do sistema, escolher os elementos de interface que
melhor comunicam a informagao desejada, optar por feedbacks significativos, dentre outras
decisoes de design. Quanto mais proxima da tarefa e das necessidades do usuario for a
linguagem de interface oferecida pelo designer, menos esforco cognitivo o usuario tera que
fazer para atingir seus objetivos [11].

Para aproximar a interface ao usuario é preciso considerar conceitos relacionados a
distancia semantica e distancia articulatoria.

Na concepcao de Norman [45], a distancia seméantica expressa se todas as funcio-
nalidades do software estao representadas na interface, permitindo, assim, que o usudrio
tenha acesso a todo o seu potencial. No golfo de execucao, a distancia semantica reflete
a quantidade que a estrutura requerida precisa ser expressa pelo sistema e a quantidade
que é expressa pelo usuario. A distancia semantica sera maior quando o usudrio precisar
realizar esforco cognitivo na elaboracao da solicitagao da tarefa. No golfo de avaliacao, a
distancia semantica é considerada grande, quando o usudrio precisar traduzir a saida em
expressoes compativeis como a meta a ser atingida.

A distancia articulatéria se preocupa com a representagao das operagoes do soft-
ware de maneira natural ao usudrio e com a linguagem (textual ou visual) em que ela
for realizada. Interfaces de manipulagao direta (comandos e fungoes representadas por
icones), geralmente, tém uma forma de expressao mais préxima do significado, propici-
ando com isto uma distancia articulatéria préxima de zero, tanto na entrada (golfo de
execucao) quanto na saida (golfo de avalia¢ao) [45].

E muito comum existir distancia relevante entre o ambiente disponivel para executar
uma tarefa (ambiente de interface inadequado) e o modelo que o usudrio tem dessa tarefa.
Essa distancia ¢ transposta por meio de treinamento, como ilustra a Figura 2.4.

A Engenharia Cognitiva foca estudos na interagdo usuario-sistema. Como comple-
mento dela existe a Engenharia Semidtica, abordada na proxima secao, que estende a

visao, focando o designer e o processo de design.
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Figura 2.4: Distancia entre usuario e sistema.

2.2 Engenharia Semidtica

A Engenharia Semidtica tém como base tedrica a Semidtica. A Semidtica engloba um vasto
territorio de estudos teodricos e debates. Ela é geralmente relacionada com a elaboragao
de significados e representacao em varias formas [4] e com abrangéncia de todas as coisas
que podem ser feitas com um signo [15].

Um signo é algo que representa alguma coisa para alguém [46]. A Semiética é a
disciplina que estuda os signos, os sistemas semidticos e de comunicacao, bem como os
processos envolvidos na producao e interpretagao de signos. Por exemplo, tanto a palavra
“cao” em portugues, quanto uma imagem de um cao representam um tUnico animal — o
cachorro — e, assim, sao signos de cachorro para falantes da lingua portuguesa. Nestas
abordagens toda aplicacao computacional é concebida como um ato de comunicagao que
inclui o designer no papel de emissor de uma mensagem para os usuarios dos sistemas
por ele criados ([39], [1], [8], [31]).

Para que ocorra a comunicacao entre duas pessoas, é necessario que exista tanto o
emissor quanto o receptor e, ainda, a mensagem seja expressa em um codigo que os
dois conhecam. Cada mensagem pode ser formada por um ou mais signos. A partir do
momento em que o receptor recebe a mensagem, ele gera uma idéia daquilo que o emissor
quis dizer e inicia o seu processo de compreensao [29]. Esta idéia que ele gera é chamada
de interpretante, e pode, ele mesmo, gerar novos interpretantes na mente do receptor,
numa cadeia indefinida de associagoes. E este processo que origina a semiose ilimitada
[15], e ele acontece até que o receptor imagine que tem uma hipétese do que o emissor quis
dizer, ou conclua que nao é capaz de ou nao esta disposto a criar tal hipotese. Neste caso,

o receptor pode ou nao dar continuidade ao processo de comunicagao, passando entao
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para o papel de emissor. A Figura 2.5 ilustra este processo de comunicagao.

o

i

interpretante

__"L}o

‘ semiose
interpretante ilimitada

°0
0 . 0

interpretante]

2

.

L
=
codificacdo|“meuy tipo ideal & o |dec0dificag§o|

dos morenos” h

= —P mensagem (signos)
canal ®

Figura 2.5: Processo de comunicagao entre duas pessoas [11].

A Engenharia Semiotica é uma teoria usada para o design de interfaces de usuario, na
qual interfaces sao consideradas como artefatos de meta-comunicacao. Meta-comunicacao
¢ tecnicamente comunicacao sobre (aspectos de) comunicagao [10].

Na Engenharia Semidtica, em particular, a interface de um sistema é vista como uma
mensagem que ¢ enviada pelo designer ao usudario, cujo objetivo é comunicar ao usudrio

a resposta a duas perguntas fundamentais:
1. Qual a interpretacao do designer sobre o(s) problema(s) do usuério?
2. Como o usudrio pode interagir com a aplicagao para resolver este(s) problema(s)?

A partir disto, o usudrio concebe as respostas a estas perguntas a medida que interage
com a aplicagao. A comunicabilidade se refere a capacidade do ambiente de transmitir, ao

usuario, as intengoes que guiaram o processo de design, assim como a maneira pela qual o
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usuario deve se apropriar da ferramenta para ela resolver o seu problema real. Desta forma,
a mensagem enviada ao usudrio ¢ unilateral, pois o usudario recebe a mensagem concluida
e nao pode dar continuidade ao processo de comunicacao naquele mesmo contexto de
interacao [8].

A Figura 2.6 mostra o processo de comunicacao entre designer e usuario. A interagao
usuario-sistema ¢é parte da meta-mensagem do designer para o usuario. Por meio desta
meta-mensagem ¢é que o usuario aprenderd a maneira de interagir com o sistema. Ainda,
para que a comunicagao entre o designer e o usudario ocorra de maneira satisfatoria, o mo-
delo conceitual da aplicacao pretendido pelo designer, e o modelo da aplicacao percebido

pelo usudrio, embora diferentes, devem ser consistentes entre si [11].

modelo
percebido da
aplicaca

designer

\ usuério/

Figura 2.6: Ato de comunicacao entre designer e usuério, na Engenharia Semidtica [11].
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Para Souza [11], na abordagem da Engenharia Semidtica, o projeto de interface nao
deve somente envolver a concepcao do modelo da aplicagao, mas também a comunicacao
deste modelo, de tal forma que revele para o usuario o espectro de usabilidade da aplicacao.

A Engenharia Semidtica ressalta que a presencga do designer, no cenario comunicativo,
deve ser explicitada a tal ponto que o resultado de suas decisoes se torne sensivel para
os usuarios, com a intencao de que eles tenham maior chance de entender as decisoes de
design tomadas e a aplicagdo com que estao interagindo. Assim, segundo estes autores,

estes autores os usuarios tornam-se capazes de fazer um uso mais criativo e eficiente desta
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aplicacao [11].

Nas suas origens, a Engenharia Semiética limitou-se ao design de interfaces de usuario.
No entanto, recentemente, ela também vem se mostrando bastante 1util como um fra-
mework mais genérico para o design de linguagens para usuérios [9].

Na perspectiva de THC, a Engenharia Semidtica complementa a Engenharia Cogni-
tiva. Isso ocorre pelo fato de a Engenharia Semidtica oferecer subsidios para possibilitar o
estreitamento da distancia entre a aplicacao e o usudrio, por meio de um desenvolvimento
sistémico, com enfoque na qualidade de apresentacao, projetando melhor a comunicabi-
lidade do ambiente de interface. Desta forma, os formalismos da Engenharia Semidtica

contribuem no processo de facilitar o atendimentos aos requisitos da Engenharia Cognitiva

11].

2.3 Usabilidade na web

“Usabilidade” é o termo usado para descrever a qualidade da interacao dos usuério com
uma determinada interface [2]. Segundo Nielsen [42], esta qualidade estd associada a
facilidade de aprendizado, facilidade de lembrar como realizar uma tarefa apds algum
tempo, rapidez no desenvolvimento de tarefas, baixa taxa de erros e satisfacao subjetiva
do usuario.

A ISO 9241 [28] define usabilidade como a capacidade que um sistema interativo
oferece a seu usuario, em um determinado contexto de operacao, para a realizacao de
tarefas, de maneira eficaz, eficiente e agradavel.

Interfaces com boa usabilidade, na maioria dos casos, aumentam a produtividade dos
usudrios, diminuem a ocorréncia de erros (ou sua importancia) e, ndo menos importante,
contribuem para a satisfacao dos usudrios [60]. A satisfacao é um critério importante,
embora nao o unico, para a determinagao da qualidade global da aplicacao. Ele pode ser
decisivo para que o usuario adquira um software ou visite regularmente um site.

Considera-se que a interface tem um problema de usabilidade se um determinado
usuario ou um grupo de usudrios encontra dificuldades para realizar uma tarefa com

a interface. Tais dificuldades podem ter origens variadas e ocasionar perda de dados,
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diminuigao da produtividade e até a total rejeigdo do software por parte dos usudrios [60].

Um exemplo de problema de usabilidade ocorre pela incompatibilidade entre web brow-
sers que nao tratam nem interpretam da mesma maneira as diferentes tecnologias para
construcao de interfaces web. Desta forma, uma interface pode estar sendo corretamente
mostrada ao usudrio no browser A e incorretamente no browser B. Um outro problema
comum de usabilidade é a dificuldade de encontrar a informacao desejada dentro de um
site, embora as razoes pelas quais isso ocorra possam ser diversas [60].

A determinacao da usabilidade pode variar em funcao de critérios aos quais ela esta
relacionada, tais como o tipo de aplicagao em questao, os perfis de usuario, os contextos de
utilizacao, entre outros. Além disso, tais valores podem se modificar em funcao do tempo
com o crescimento da populacao de visitantes, a mudanca dos requisitos e os recursos
da aplicacdo e, mesmo, a atualizacdo da tecnologia. Assim, nao é possivel garantir que
existird 100% de usabilidade num produto [60].

No entanto, embora alguns problemas de usabilidade possam ser especificos de um
determinado grupo de usudrios, outros podem ser classificados como problemas comuns a
grande maioria. Desta forma, conhecer bem os perfis de usudrio da aplicacao é um fator
importante para a minimizagao dos problemas graves de usabilidade que ocorrem com a
maior parte do piblico-alvo da aplicagao [60].

As aplicagoes web podem ser convenientemente descritas como hibridas entre aplicacoes
hipermidia — acessada de forma exploratoria, nao linear, com importancia nas suas for-
mas de apresentacao e navegacao — e sistemas de informagcao — a estrutura, o tamanho e
a dinamicidade dos seus dados exigem solugoes metodologicas e tecnologicas consolidadas
e eficazes [60].

Uma aplicacao web é caracterizada por trés dimensoes de projeto principais, a Estru-
tural (ou Conceitual), a Navegacional e a de Apresentacao [18]. A primeira é relacionada
a organizacao da informagao a ser gerenciada pela aplicacao, suas propriedades estru-
turais e os relacionamentos entre si, descrevendo os objetos, as associacoes entre eles e
seus componentes. A segunda dimensao esta relacionada as facilidades para o acesso e

movimentacao em relacao as informacoes da aplicacao, especificando as agoes disponiveis
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para movimentagao direta entre um objeto e outro (navegagao contextual) e os caminhos
de acesso para alcancar os objetos da aplicacao, independentemente de movimentacao
(navegagao nao-contextual). Por sua vez, a tltima dimensao, a de Apresentacao, trata
a maneira pela qual o conteido e os aspectos de navegacao serao apresentados para o
usuario, por meio da especificagao do layout e o conteido de um conjunto de elementos
similares da aplicacao.

A construcao de interfaces web complexas exige, além do entendimento e a repre-
sentacao dos conceitos do dominio do problema (classes e objetos, propriedades, asso-
ciagbes, regras de negdcio, servigos, entre outros), o entendimento claro e a representacao
explicita das caracteristicas mais relevantes dos usuarios e suas tarefas. Além disto deve-
se usar este conhecimento para projetar, cuidadosamente, os aspectos de interacao e os
respectivos modelos de navegacao, dialogo e apresentacao envolvidos de forma a conseguir
desenvolver aplicagoes passiveis de uso que suportem adequadamente estas tarefas [60].

Segundo Nielsen [43] é na navegagdo que encontra-se a maior preocupacao por parte
dos desenvolvedores. Varios fatores no conteido das interfaces web levam a problemas
de usabilidade. Entre eles esta aquele relacionado a resolucao dos monitores. Monitores
com resolucao menor tendem a comprimir o contetido idealizado para resolugoes superi-
ores. Este fator deve ser considerado pelo fato de ainda existirem muitos usuarios que
possuem monitores com resolugao 800x600. Desta forma, o conteido apresentado du-
rante, por exemplo, a navegacao em um site, devem se adaptar a quaisquer resolucoes de
monitores [43]. Por exemplo, os elementos graficos devem ser menores quanto maior for
a resolucao. Porém, dependendo da situacao, o texto exibido em elementos graficos, para
maior legibilidade, deve possuir uma fonte de tamanho relativamente grande.

Um outro fator envolvido na usabilidade na web é o tempo de resposta a ativacao de
links de acesso. Ele interfere no interesse do usuario em manter-se atento ao conteuido.
Algumas pesquisas apontam que cerca de 1 segundo ou até menos seria um tempo de
resposta ideal, No entanto, na web, este tempo é impraticavel considerando as tecnologias
hoje existentes. Sendo assim, sugere-se um tempo de resposta que nao seja superior a dez

segundos, pois considera-se este o tempo limite para deter a atengao do usuéario [7].
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Na mesma direcao, outro fator que influencia na usabilidade das aplicacoes na web é a
rapidez das conexoes e dos downloads. E recomendével evitar o uso exagerado de elementos
graficos e efeitos multimidia que nao cumpram funcao ativa no processo cognitivo. Quando
o designer optar pelo uso destes recursos é importante estar atento para que estes sejam

mais leves, porém atrativos [7].

2.3.1 Avaliacao de Usabilidade

A avaliagdo de usabilidade tem por objetivo avaliar um sistema interativo relacionado
a sua (i) eficdcia — grau de precisdo e de abrangéncia obtidos na interacao do usudrio
com os sistemas; (ii) eficiéncia — relacionada ao emprego de recursos aplicados para o
usuario atingir seus objetivos, tais como tempo, esforcos mentais, fisicos, operacionais,
ambientais, de hardware e software; (iii) satisfagdo — compreendida pela norma como o
grau de conforto e de reacao favoravel do usudrio ao interagir com o sistema [28].

Por meio das avaliagoes de usabilidade é possivel obter informacoes significativas para
o aperfeigoamento da aplicacao [6]. Elas permitem constatar, observar e registrar pro-
blemas efetivos de usabilidade durante a interagao, calcular métricas objetivas para a
eficacia, a eficiéncia e a produtividade do usudrio na interacdo com o sistema. Auxiliam
no diagnostico das caracteristicas do projeto que provavelmente prejudicarao a interacao,
por estarem em desconformidade com padroes implicitos e explicitos de usabilidade. Adi-
cionalmente, por meio de avaliacoes de usabilidade é possivel prever dificuldades de apren-
dizado na operacao do sistema, prever os tempos de execucao de tarefas informatizadas,
conhecer a opiniao do usuario em relacao ao sistema e sugerir as agoes de reprojeto mais
evidentes diante dos problemas de interacao diagnosticados.

A avaliacao de usabilidade pode ser realizada por meio de diversos métodos. A seguir

alguns deles sao descritos.

Métodos preditivos / analiticos

Métodos preditivos / analiticos ocorrem sem a participagao do usudrio. Sao baseados

no conhecimento e nas experiéncia dos avaliadores e em modelos formais. As avaliacoes
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associadas a eles sao:

Avaliacao via checklist : Sao inspecoes a requisitos propostos por padroes de quali-
dade baseados em listas de verificacao, diretrizes e normas. Pelo fato de o conhe-
cimento ergonomico ser subjacente as listas de verificacao, a aplicacao da tarefa
pode ser realizada por projetistas, nao exigindo especialistas em ambientes de in-
terface humano-computador. O resultado de sua aplicagao identifica problemas in-
termediarios e menores e reduz os niveis de subjetividade e de custos. E uma forma
de avaliacao de baixo custo financeiro, rapida, sistematica e de facil aplicacao. Por
outro lado, é limitada a identificacao de problemas intermediarios e menores e de-

pendente da qualidade da ferramenta (lista de verificagao) ([6]; [24]);

Avaliagao heuristica : Se da por meio de uma anélise de conformidade do sistema
diante de padroes de qualidade ou heuristicas definidas por especialistas. A avaliacao
da usabilidade é obtida a partir de regras heuristicas e de experiéncia, conhecimentos
ou habilidades pessoais ou de grupos. Seus resultados podem apontar todos os tipos
de problema ergonomico do ambiente de interface. Apresenta uma avaliacao rapida
e abrangente. No entanto, requer conhecimento e experiéncia por parte do avaliador.
Sao necessarios de trés a cinco avaliadores para obter um resultado minimamente
confidvel. Outra desvantagem desta metodologia é ser considerada subjetiva e pouco

sistematica ([44]; [60]);

Inspecao cognitiva : Também conhecida como walkthrough, “exploracao” ou “navegacao
cognitiva”, tem como objetivo criar um confronto entre a logica de operacao, do
projetista, e a logica de um usuario novato. Apresenta um modo formalizado para
representar os pensamentos e as agoes dos usudrios leigos. O resultado de sua uti-
lizagao revela problemas gerais e iniciais. Pode ser aplicada (logo) no inicio do ciclo
de desenvolvimento e permite que analistas, designers e implementadores atuem
como avaliadores. Uma outra vantagem ¢é que, por meio do seu uso, ¢ possivel re-
conhecer a forma na qual o usudrio potencial executa tarefas. Uma desvantagem

consiste em ser dependente do tempo, ou seja, a identificacao do problema pode nao
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ser imediata [24];

Inspecao formal : ocorre a partir da formacao de dois grupos de avaliagao — grupo de

desenvolvimento e grupo de avaliadores especialistas. Sua aplicagao mostra proble-

mas de usabilidade. No entanto, demanda muito tempo e recursos humanos [12].

Métodos objetivos / empiricos

Estes métodos ocorrem com a participacao direta de usuarios, sendo baseados na ob-

servacao da interagao. Podem ser utilizados por meio de ensaios de interacao.

Ensaios de interacao : sua aplicabilidade se d4 por meio da simulagao de uma situacao

real de trabalho, em campo ou em laboratorio, da qual participam usudrios repre-
sentativos da populagao-alvo do sistema. Sua utilizagao pode revelar problemas
ligados a utilizagao do sistema em situacgoes reais e obter dados objetivos sobre
a produtividade na interacao. Ainda, é possivel mostrar quais sd@o as barreiras e
obstaculos gerais, iniciais e definitivos na utilizagao da interface. Seu uso ajuda
a evitar problemas de menor importancia e a fornecer idéias para o projeto por
meio do aproveitamento das sugestoes dos usuarios. Adicionalmente, promove a
participagao do usuario, nao necessitando de um grande ntimero de especialistas
envolvidos no processo. Por outro lado, esta avaliacao é demorada, apresentando

alto custo financeiro, e nao identifica os problemas de consisténcia ([6]; [42]).

Métodos prospectivos

Estes métodos sao baseado na opiniao do usudrio sobre a interagao com o sistema. Eles

podem ser efetuados a partir de questionarios.

Questionarios : sao tuteis para obter informacoes quando existe um grande ntmero de

usuarios ou quando estes estao geograficamente distribuidos, segmentados por perfil
ou por amostragem. Sua utilizacao pode avaliar a satisfacao ou insatisfacao relativa

ao sistema e a sua operacao. Os questionarios sao bastante importantes para obter
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informagoes dos usuarios a respeito do sistema, conhecer e sua percepcao e suas
ansiedades. No entanto, em alguns casos, a confiabilidade e a validade de seus

resultados sao insuficientes, pois a taxa de respostas pode ser muito baixa.

2.4 Ambientes multi-usuario

Com o avanco das redes de computadores e da prépria Internet, o nimero de aplicagoes
multi-usudrio vem aumentando significativamente. Da mesma forma como em sistemas
mono-usuario, os usudrios de um sistema multi-usuario interagem com o sistema, com a
diferenca de que eles passam a interagir também entre si. Conseqiientemente, os siste-
mas multi-usudrio passam a ter como nocgoes centrais a comunicacao, a colaboracao e a
coordenagao [16]. A comunicagao diz respeito a troca de informacgoes entre os membros,
enquanto a colaboracao se refere a interdependéncia das tarefas entre os diversos membros
e a coordenacao lida com a integracao e controle destas tarefas e as trocas de informagoes
([35]; [16]).

A interagao entre os membros de um grupo pode ser definida por trés fatores.

O primeiro é relacionado a aplicacao de grupo em relacao ao tempo e ao espaco. Con-
forme definido no CSCW (Computer Supported Cooperative Work — Trabalho Cooperativo
Apoiado por Computador) a forma de colaboragao entre os usudrios podem variar con-
forme o tempo e o espago ([16]; [21]). A colaboragao entre os membros pode ocorrer de
maneira sincrona, ou seja, em tempo-real (por exemplo, em sistemas de tele-conferéncia),
ou de forma assincrona, quando as tarefas de cada usuario nao dependem da “presenca’
simultanea dos demais (como acontece no envio de mensagens eletronicas). Ortogonal-
mente, a colaboracao pode ser classificada como local, quando os usuarios se encontram
no mesmo local fisico, ou distribuida, quando eles estao em lugares diferentes. A deter-
minacao da classe onde um novo sistema deve se encaixar nesta taxonomia depende do
dominio em que ele estd inserido e dos tipos de colaboracao aos quais ele deve dar suporte
[48].

Outro fator que colabora na definicao de um grupo sao as formas de interacao entre

os usudrios, ou seja, os seus protocolos de comunicagao [16]. Se estes protocolos sido
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embutidos no sistema eles sao classificados como tecnoldgicos. Se eles sao deixados a
cargo dos usudrios, sao classificados como sociais. Vale ressaltar que alguns sistemas
podem ter um protocolo misto, ou seja, definindo parte do protocolo tecnologicamente, e
deixando uma outra parte a cargo dos usuarios.

A escolha do protocolo a ser implementado é uma decisao importante por parte do
designer. Cada um dos protocolos de comunicacao possui suas vantagens e desvantagens.
O protocolo tecnolégico garante que o processo definido serd seguido, estrutura mais as
atividades do grupo e, muitas vezes, é 1util para os usuarios novatos. Por outro lado,
ele pode fazer imposicoes que sejam excessivamente restritivas e nao atender a todas as
necessidades do grupo. O protocolo social se adapta as necessidades do grupo e deixa a
cargo dos usudarios a definicao dos passos do processo. Desta forma, nao existe nenhuma
garantia de quais exatamente serao estes passos. Além disso, esta definicao pode criar
uma sobrecarga de tempo e esforgo para os usudrios, o que pode nao ser desejavel [48].

O dltimo fator de definicao de um grupo ¢é relacionado aos diferentes papéis e as
diferentes tarefas que os membros de um grupo podem assumir dentro dele ([16]; [54]; [52]).
Além disso, o grupo pode ter uma estrutura hierdrquica ou ser divido em subgrupos [22].
Portanto, o papel de cada membro e sua posicao na estrutura do grupo sao determinantes
na resolucao de privilégios extras de comunicacao ou de interagao entre os usuarios e entre
eles e o sistema

Se o design de interfaces mono-usuario ja é uma tarefa complexa, as novas consi-
deracoes a serem feitas e as decisdes a serem tomadas introduzidas pelo tratamento de
grupos tornam o projeto de interfaces ainda mais complexo [26]. Sistemas de grupos, onde
existem membros exercendo diferentes papéis, podem requerer diferentes interfaces para
cada tipo de membro, e consistir de partes individuais e partes compartilhadas. Além
disso, a interface deve deixar claro as quais formas pelas quais os usuarios podem se co-
municar entre si e a maneira como seus trabalhos se relacionam, assim como proporcionar
todas as informacgoes necessdrias para que eles se organizem [48].

No proximo capitulo sera feita uma abordagem, de forma sucinta e especifica ao escopo

deste trabalho, sobre a Informética na Educacao.
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Capitulo 3

Informatica na Educacao

Nas tultimas décadas, a Informatica tem alcangado abrangéncia em diferentes dreas de
atividades. Escrita, leitura, visao, audicao, criacao e aprendizagem sao influenciadas cada
vez mais pelos recursos da Informética [34]. Com isto, novos desafios relacionados a
Educacao sao adicionados.

Para Moran et. al [37], educar é ajudar os alunos na construgao de sua identidade,
do seu caminho pessoal e profissional, do seu projeto de vida, no desenvolvimento das
habilidades de compreensao, emoc¢ao e comunicacao que lhes permitam encontrar seus
espacos pessoais, sociais e profissionais e se tornarem cidadaos realizados e produtivos. O
processo de ensino-aprendizagem pode ocorrer por diferentes maneiras. A Informatica,
em particular, vem se inserindo em intimeros usos neste processo com potencial papel de
método ou técnica de ensinar.

De acordo com Valente [56] a implantacao da Informatica na Educagao consiste basica-
mente de quatro ingredientes: o computador, o software educativo, o professor capacitado
para usar o computador como ferramenta intelectual e o aluno. O autor afirma, ainda,
que o ensino por meio do computador possibilita que aluno adquira conceitos sobre, prati-
camente, qualquer dominio. Entretanto, alerta em relacao ao fato de que a abordagem pe-
dagogica associada ao uso do computador é bastante variada, oscilando entre dois grandes
polos. De um lado o computador como uma “maquina de ensinar”, por meio de exercicio,

pratica ou tutorial, e do outro o aluno, por meio do software, “ensinando” ao computa-
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dor, criando processos para solucionar seus problemas. A partir disto, entra-se em uma
abordagem de interesse na Informatica na Educacao, que é o software educacional.
Segundo Vicari & Giraffa [57], um software educacional deve atender as necessidades
e possuir objetivos pedagdgicos. Adicionalmente, todo software pode ser considerado
educacional, desde que sua utilizacao esteja inserida num contexto e numa situacao de
ensino-aprendizagem que envolva uma metodologia de trabalho.
Um espacgo que pode ser explorado dentro da IE é o de software de jogos educativos.

Este tema sera abordado na préxima secao.

3.1 Jogos na Informatica na Educagao

3.1.1 Jogos educativos

A defini¢ao de jogo, assim como a sua aplicabilidade, é de natureza polémica. Uma de-
finicao com grande aceitacao diz que o “jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria,
exercida dentro de determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompa-
nhado de um sentimento de tensao e alegria e da consciéncia de ele ser diferente das
atividades da vida cotidiana” [27].

Outra definicao diz que “jogo é toda e qualquer competicao cujas regras sao feitas ou
criadas num ambiente restrito ou até mesmo de imediato (em contrapartida aos desportos,
onde as regras sao universais), no evento. Geralmente os jogos tém poucas regras e estas
sao simples. Os participantes dos jogos quase sempre participam por prazer ao invés de
enfocar a competicao e a vitéria como pontos essenciais” [58].

Segundo Caillois [3], um jogo deve ter as seguintes caracteristicas:
Alegre : O jogo é escolhido pelo sua caracteristicas de recreatividade e diversao;
Separado : Ele ¢ circunscrito a limites de espaco e de tempo;
Incerto : O resultado de um jogo é imprevisivel;

Improdutivo : Um jogo nao cria nem bens nem elementos novos de qualquer espécie;
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Regulamentado : A atividade deve ter regras que o tornem bem definida;
Ficticio : O jogo é acompanhado da consciéncia de uma realidade diferente.

Dentro do contexto educacional, barreiras vém sendo transpostas para o uso dos jogos.
Os jogos tém grande valor educativo, principalmente pelo seu carater ludico. Muitos
educadores afirmam que o jogo é importante para a Educagao, pois reconhecem que, por
exemplo, para as criangas o “brincar” é parte inerente do seu dia-a-dia.

Um jogo educativo tem como principal objetivo facilitar ao aluno a construcao do
conhecimento e o trabalho com o aprendiz de forma significativa, explorando suas habi-
lidades cognitivas [57]. A espontaneidade nao deve ser reprimida em nome da aquisigao
de conhecimentos, pois o grande valor do jogo estda na capacidade de um aprendiz ex-
pressar suas proprias decisdes (Frobel citado por Kishimoto). Por outro lado, se nao
houver equilibrio entre a acao do professor e o respeito a liberdade do aprendiz no uso
de jogos educativos pode ocorrer ou somente o jogo ou somente o ensino. Quando se
emprega um jogo educativo de maneira inadequada, a sua dimensao lidica é perdida.
Conseqlientemente, a sua funcao de propiciar prazer em proveito da aprendizagem acaba
desaparecendo, tornando-se apenas material pedagdgico ou didético [33].

Experiéncias mostram que o jogo mescla-se ao processo ensino-aprendizagem na visao
moderna de Educagao. Por este motivo, o jogo vem sendo considerado parte integrante
da acdo educadora e, por proporcionar o ato de brincar, auxilia aos aprendizes (principal-
mente as criangas) a aprender mais rapidamente e com maior qualidade.

Um aspecto que pode ser explorado nos aprendizes por meio dos jogos é o desenvolvi-
mento cognitivo. Ele é acompanhado pela elaboracao de estratégias e pela possibilidade
de combinacao de centralizar e descentralizar as agoes, pela antecipacao e pela andlise das
conseqiiéncias de uma acgao. Dessa forma, o jogo torna-se interessante para aprendizes de
diversas faixas etarias, atuando como um instrumento 1til & pratica pedagdgica [53].

Pesquisas apontam que no processo ensino-aprendizagem faz-se necessiria uma nova
abordagem que busque permitir a construcao do conhecimento pelo préprio aprendiz.

Os jogos sao tteis a esta abordagem, pois se caracterizam como uma competicao fisica
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ou mental, conduzida de acordo com regras, na qual cada participante joga em direta

oposicao aos outros, cada um tentando ganhar ou impedir que o adversério ganhe [32].

3.1.2 Jogos educativos apoiados por computador

Jogos de carater educativo foram desenvolvidos na Informaética, criando, assim, novas
possibilidades no processo de ensino-aprendizagem. O uso de jogos apoiados por com-
putador na Educacao proporciona ao aluno motivacao e cria habitos de persisténcia no
desenvolvimento de desafios e tarefas [55]. Os jogos computacionais, por serem ferramen-
tas tecnoldgicas para entretenimento, podem ser adotados como mais uma alternativa
de instrumento do binomio ensino-aprendizagem, uma vez que beneficiam o usuario com
seu poder de simulacao e aumentam a atracao e a interacao por meio da introducao do
elemento ludico no aprendizado.

Segundo Crawford [5], “jogo computacional é todo sistema com a finalidade de entrete-
nimento que se utilize de um computador como ferramenta para processamento e encerre
os quatro elementos primordiais do jogo: representacao, interagao, conflito e seguranca”.

Uma interface para o usuario bem projetada, com o auxilio da animacao computaci-
onal, se constitui num diferencial nos jogos educativos que utilizam o computador. As
varias possibilidades de desdobramento da acao durante um jogo criam situagoes propicias
a aplicacao de conteiudo didatico e ao seu uso em novas experiéncias de ensino.

H&4 uma tendéncia de uso de jogos estratégicos educativos, pois eles fazem o aluno
se desenvolver intelectualmente. Esse tipo de jogo pode proporcionar uma simulacao em
que o usudrio aplica conhecimentos adquiridos em sala de aula, percebendo uma forma
prética de aplicé-los [55].

Como exemplo, pode ser citado o Xadrez, que é um jogo de tabuleiro de natureza
recreacional e competitiva, ha anos sendo aplicado a educagao. A antiga URSS (Unido das
Repiblicas Socialistas Soviéticas), no inicio do Século XX, adotou-o como complemento
a educagao [13]. Em conseqiiéncia disto, atualmente hd grupos, no Brasil e no mundo,
dedicando esfor¢os na direcao de fazer uso do Xadrez como ferramenta educacional por

meio do computador, valendo-se de todos os recursos tecnoldgicos que este oferece.
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3.1.3 Jogos educativos via web e ambientes multi-usuario

Com o0s novos recursos vindos com a Internet e com seu grande crescimento e popula-
rizagao, principalmente na ultima década, aumentaram as possibilidades de utilizar novas
estratégias e ferramentas para apoiar o processo de ensino-aprendizagem. FEntre elas,
estao os jogos educacionais via web, que possibilitam aprendizagem assincrona, agregagao
e processamento dos dados, interagao em tempo real de uma populagao geograficamente
dispersa e um cendrio dinamico [55]. Além disto, por meio da Rede mundial, é possivel
criar um ambiente propicio a formacao de comunidades heterogéneas cujos membros se
envolvem em processos de colaboracao.

A decorrente expansao tecnolégica provocou um aumento no uso de redes de com-
putadores. Este fator motiva e viabiliza a pesquisa e o desenvolvimento de software
multi-usuario.

Vérios dos jogos educativos computacionais mais antigos foram expandidos para se
apropriarem dos recursos oferecidos pela Internet, via web, tendo sido criados, assim,
jogos educacionais multi-usudrio, ou seja, usudrios, separados ou nao geograficamente,
podem interagir por meio de redes de computadores.

Os jogos de estratégia, por exemplo, possibilitam a interacao simultanea entre diversos
usuarios. Por este fator, eles propiciam o desenvolvimento da cooperacao e da reciproci-
dade nas relagoes, podendo, ainda, existir equilibrio entre a cooperacao e a competicao.

Num ambiente multi-usuario, os usuarios devem interagir tanto entre si como com
o sistema [22]. Tanto para a IE como para a area de IHC, a construgdo de ambientes

adequados com estas caracteristicas vem sendo buscada.

3.2 O Xadrez e a Informatica na Educacao

O Xadrez possui caracteristicas importantes, capazes de desenvolver habilidades em di-
versos niveis. Além de ser considerado como esporte — abordando diferentes areas do
conhecimento humano — ele é usado em diferentes contextos como uma ferramenta edu-

cacional.
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A estratégia do ensino das diversas disciplinas do conhecimento é muito préxima da
do jogo de Xadrez, onde a dialética e a autocritica ocupam um lugar primordial e onde
o vencido se enriquece mais que o vencedor. Do ponto de vista moral, o Xadrez pode
promover a conduta ética por meio da experiéncia do ganhar e do perder, que pode ser
aproveitada pelo professor a partir da andlise de partidas, comentando erros e acertos [51].

Tradicionalmente, o ensino de Xadrez acontece pela utilizagao de livros, que contém,
em sua maioria, esquemas e métodos especificos a um determinado conjunto de posigoes.
A generalizagao destes métodos pode nao ser trivial para o estudante, que pode nao achar
aplicagoes em um jogo real para o contetido aprendido [23].

Com a Informatica, o ensino do Xadrez teoricamente poderia ser mais enriquecido,
por meio do coletivo, pela viabilidade de importar objetos de aprendizagem, tais como
programas, partidas, estudos e conhecimento heuristico, entre outros [40]. No entanto,
atualmente, sao poucos os grupos que exploram e aplicam ferramentas e teorias compu-
tacionais para melhorar o processo de ensino-aprendizagem do Xadrez.

Uma proposta de desenvolvimento do aprendiz por meio do Xadrez por computador é o
AVAX [40], que define um ambiente virtual de pratica e aprendizagem de Xadrez baseado
na tecnologia de sistemas. Seu objetivo principal é apoiar uma comunidade de pessoas
interessadas em praticar e aprender o jogo de Xadrez, sendo as pessoas classificadas nos
niveis principiante, médio e experiente [41]. No entanto, até o presente momento, o0 AVAX
nao tem disponivel um ambiente de interface e interacao préprio, desenvolvido de acordo
com os seus objetivos. Ja os produtos de software comerciais mais conhecidos para o jogo
de Xadrez, como Fritz®e Chessbase(®), entre outros, nao focam o propositos educacionais
e sao considerados simples substitutos virtuais do tabuleiro comum ou de um adversario
humano.

Para suprir as deficiéencias dos software educacionais para o ensino de Xadrez, é uti-
lizado um tutor humano. O professor auxilia no ensino, tanto por meio da contribuicao

técnica como pessoal, a qual se da principalmente pela motivacao do estudante [23].
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3.2.1 Ambientes de interface e interacao de servidores de Xa-

drez na web

Atualmente, hé intiimeros servidores de Xadrez acessiveis via web. Na sua grande maioria,
os ambientes associados aos diversos servidores, inclusive o de interface e interacao, nao
possuem uma abordagem educacional, focando outros interesses como, por exemplo, o
interesse comercial, inclusive com a cobranca de taxas para o direito de uso.

Por outro lado, os servidores com abordagem educacional estao disponiveis na forma
de protétipos e nao tém ambientes de interface via web que atendam aos propdsitos de
ensino. Apesar das propostas de estimulo ao desenvolvimento do aprendiz por meio do
jogo, nao ha ambientes que incorporem estas propostas de forma a beneficiar o principal
perfil de usuario: o de aprendiz.

A maioria dos ambientes disponiveis, hoje, ao acesso para jogar, mostram um ambiente
hostil ao usuério aprendiz. Isso se da pelo fato de eles terem sido desenvolvidos aos poucos,
de forma somativa, pela comunidade enxadrista, com o intuito de possibilitar o jogo, sem
a preocupacao de viabilizar o uso confortavel por aprendizes, desta forma, ao entrarem
no sistema, eles se deparam com uma estrutura e uma linguagem técnica e elitizadas que,

de inicio, os alija da comunidade e, portanto, da oportunidade de aprendizagem.

O contexto do servidor do Projeto CEX

O servidor do Projeto CEX funciona por meio do protocolo FICS (Free Internet Chess
Server). Ele foi desenvolvido em Software Livre e é mantido por enxadristas voluntarios.
O propésito da sua criac¢ao foi o de proporcionar uma alternativa gratuita ao ICC (Internet
Chess Club) [59]. Assim, da mesma forma que o ICC, o FICS possibilita que seus usudrios
joguem on-line e observem os eventos que acontecem no ambiente.

Atualmente, o FICS é um dos sistemas mais usados quando se trata de jogar partidas
de Xadrez via web. Ao se conectar no FICS, o jogador tem acesso a uma lista de jogadores
conectados, composta de seus respectivos nomes, status (livre, ocupado, entre outros) e

forga de jogo (rating). De acordo com a disponibilidade dos usudrios, um usudrio pode
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convidar outro usudrio para jogar uma partida. O jogador, por meio de um console
visualiza um tabuleiro onde sao registrados os lances realizados durante a partida, bem
como o tempo restante disponivel, uma vez que as partidas sao jogadas em um ritmo
previamente combinado.

Por meio do protocolo FICS, o servidor do CEX possibilita ao usuario trés formas de
interagao.

A primeira é por meio do comandos digitados em um console. A partir do momento
em que se esta conectado a Internet, toda a interacao ocorre por meio de comandos. Com
o estudo da documentagao do protocolo FICS é possivel aprender as funcionalidades dos
comandos e, assim, a maneira de interagir com o servidor. O console permite ao usuario
se conectar com o servidor, visualizar os demais usuarios conectados ao mesmo, iniciar
uma partida, entres outros.

A segunda forma de interacao do usuario com o servidor é por meio de programas
graficos instalados no computador do usuario. Este género de programas tem como fi-
nalidade principal atuar como intermediario entre o usuario e o protocolo FICS, dando
suporte a jogos pela Internet por meio dos servidores ICC e FICS. Exemplos destes pro-
gramas sao o eboard (http://www.bergo.eng.br/eboard) e o winboard (http://www.tim-
mann.org/xboard.html). Pode-se dizer que eles diferem da primeira forma apresentada,
interacao por comandos, apenas por implementarem graficamente algumas das funcion-
dalides oferecidas pelo protocolo FICS. Entre suas principais caracteristicas podem ser
citadas a leitura e escrita dos formatos de arquivos de xadrez PGN (Portable Game No-
tation), configuragdo das pegas e tabuleiros da interface, multiplos tabuleiros visiveis,
redimensionamento do tabuleiro, entre outras. No entanto, apesar da interagao gréfica,
esses programas ainda estao atrelados ao console e, conseqiientemente, ao conhecimento
do protocolo FICS.

A abordagem das duas primeiras formas de interacdao tem o intuito de descrever as
possibilidades no servidor do CEX. No entanto, elas nao sao compativeis com a proposta
do presente trabalho que consiste em propor um ambiente de interacao, com todos os

objetivos e caracteristicas educacionais propostos pelo CEX, via interface grafica na web,
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visualizada via browser. Ja a terceira forma de interagao do usuario com o servidor do
CEX, abordada na préxima secao, coaduna-se com a proposta do presente trabalho e,

desta forma, torna-se objeto de uma anélise mais profunda.

O Jin

A terceira forma de interacao entre o usudario e o servidor, oferecida pelo servidor do CEX,
ocorre por meio da web browser . Esta solucao é dada pelo uso do software Jin, que é um
cliente grafico para servidores de Xadrez, podendo ser usado na maioria dos servidores
ICC ou FICS [30].

O Jin pode ser executado, como um applet, diretamente de um browser. Ele imple-
menta um ambiente no qual sao mostradas varias janelas. Em resumo, elas mostram a
lista de usuarios do servidor, os canais de conversacao, os desafios feitos ao usuério e o
console para a entrada dos comandos do protocolo FICS. A Figura 3.1 mostra o ambiente
proposto pelo Jin. Apesar de ser uma solucao grafica e que pode ser executada direta-
mente do browser, ela apresenta uma série de insuficiéncias em relagao aos propositos do
servidor do CEX.

Algumas caracteristicas do Jin demandam aparente dificuldade por parte do usuario
aprendiz. Apesar de possuir ambiente grafico ele ndao proporciona ao usuario acesso as
funcionalidades basicas para interagir no ambiente. A interacao no ambiente ocorre por
meio tanto da manipulagao direta como da linguagem de comandos. No entanto, da
mesma maneira como na segunda forma apresentada na se¢ao anterior, a aplicagao tenta
apresentar graficamente algumas das funcionalidades do FICS ainda atreladas ao console
e seus comandos.

Outras dificuldades podem ser encontradas no Jin. Uma delas é a sobreposicao de
janelas que ocorre durante a interacao. Isso colabora para que o usudrio se perca no
ambiente, frente ao ocultamento da janela desejada. Outras dificuldades que podemos
citar sao a nao diferenciacao, graficamente, dos perfis de usudrio existentes no sistema,
a nao adaptacao do ambiente ao usuario, a impossibilidade de criacao de uma lista de

contatos, entre outras.
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Figura 3.1: Jin — Layout da solugao grafica, via web, usada no servidor do CEX.

Algumas caracteristicas do Jin acabam se tornando problemas com o seu uso no servi-
dor do CEX. Uma caracteristica do Jin é prover um ambiente padrao, independentemente
do servidor em que estd sendo usado. Por exemplo, o seu menu help (ajuda) ndo auxilia
ao usudrio a interagir com o ambiente nem com o servidor. Ao invés disto, ele apresenta
ajuda referente ao aplicativo Jin. Essa caracteristica certamente vai contra as expecta-
tivas do usuario de, ao clicar em help, esperar receber informacoes referentes a interagao
com o ambiente e, nao necessariamente, detalhes do Jin.

Outra caracteristica que depoe contra o uso do Jin é que ele apresenta seus textos,
inclusive dos menus, em inglés. Considerando que os usuarios do servidor do Projeto CEX
sao alunos e professores do estado do Parand, ou seja, falantes nativos do Portugueés, este
fato prejudica os usuarios durante a interacao com o ambiente.

Frente ao exposto nesta secao, fica claro que as formas atuais de interacao do usuario

com o servidor do CEX nao atendem aos propdsitos de um ambiente de interface e in-
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teracao via web que privilegie o perfil do o usudrio aprendiz por meio do acesso as princi-
pais funcionalidades do ambiente como, também, o apoio educacional para a aprendizagem

do jogo.

Outros servidores

Como o servidor do CEX, hé outros servidores on-line para jogar Xadrez de acesso gratuito
disponiveis.

O FreeChess (http://www.freechess.org) é um servidor que funciona por meio do FICS.
E um dos maiores e mais antigos servidores de Xadrez on-line, com mais de 300 mil
usuarios registrados, desde iniciantes a especialistas em Xadrez. A interacao do usuario
com o ambiente de jogo se da, praticamente, pelo uso de comandos. Também, é possivel
jogar via web browser, por meio de um browser, utilizando o Jin. No entanto, poucas
funcionalidades sao mostradas em modo grafico. Por exemplo, nao é possivel ver a lista
de usudrios do sistema nem, conseqiientemente, fazer desafios. Desta forma, se o usuério
nao conhece os comandos necessarios para realizar esta tarefa, nao conseguira jogar.

O Morfik Chess (http://chess.labs.morfik.com) é um servidor com uma proposta de
interagao sem o uso de comandos, funcionando totalmente por manipulacao direta. Seu
ambiente de interface e interacao ocorre via web browser, sem a necessidade de aplicativos
extras instalados no computador. E possivel jogar contra um robo ou contra outro usuario
conectado. Seu objetivo é o de mostrar o conceito de browser como plataforma para uma
aplicacao de Xadrez. Contudo, ainda esta na versao alpha e, por este fato, ainda ha uma
série de funcionalidades essenciais encontradas em outros servidores de Xadrez, como
lista de usudrio, salas de bate-papo, bate-papo entre jogadores, entre outras, que nao
estao disponiveis.

O ChessPark (http://www.chesspark.com) segue a mesma linha do Morfik Chess, ou
seja, oferece um ambiente de interface e interacao via web, por manipulacao direta, que
dispensa aplicativos instalados na maquina ou plug-in no browser, como o Jin. No entanto,
ele esta num estagio de desenvolvimento mais avancado. Apresenta uma interface moderna

e simples de usar, sem a necessidade de comandos na interagao. Isso facilita o acesso dos
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jogadores aprendizes, sem prejudicar usuarios experientes.

O ChessPark tem bastantes funcionalidades em comum com outros servidores de Xa-
drez, porém implementadas graficamente. Possui lista de usudrios, salas de bate-papo,
lista de contatos, bate-papo entre usuarios, diferentes perfis de usuario, entre outros. No
entanto, apesar das varias funcionalidades ele tem alguns problemas. Por exemplo, a lista
de lances da partida é de dificil recuperacao durante a partida, pois é mostrada numa ja-
nela de bate-papo, misturando-se com o didlogo dos jogadores e dos observadores. Outro
problema é a dificuldade na compreensao dos diferentes perfis de usuario, pois para cada
um deles é usado o mesmo icone. A diferenciacao é feita apenas por cores no apelido
(nickname) do usudrio, porém, nao hé explicitado ao usudrio do que cada cor representa.
Ainda, outra fator a considerar é que o ChessPark, apesar de oferecer um acesso facil e
uma interface simples, nao ¢é voltado para um ambiente educacional até porque nao possui
este proposito. E voltado ao mercado comercial e seu uso é livre somente por 90 dias,

sendo que, depois deste periodo, é preciso pagar uma taxa para usa-lo.

3.3 Espaco de contribuicao

O diagrama mostrado na Figura 3.2 mostra, em sua parte preenchida, qual é o exato
espaco de contribuicao da solucao de interface e interacao para o servidor de Xadrez
on-line via web em questao, dentro dos temas abordados na resenha literaria.

O conteudo do presente trabalho estd inserido em trés grandes areas: Informatica,
Educagao e Jogos. A interseccdo entre estas areas origina outras areas, as quais foram
abordadas na resenha literaria desta dissertacao.

Primeiramente, tem-se a area da Informatica na Educacao, que é resultado da inter-
seccao entre a Informatica e a Educacao. Também, ha a interseccao entre Informatica e
Jogos que origina a drea dos Jogos na Informética (jogos apoiados por computadores).
A interseccao entre Jogos e Educacao refere-se a area de Jogos na Educagao. Assim,
das trés grandes areas — Informatica, Educacao e Jogos — resultam outras trés areas que
sao, Informatica na Educagao, Jogos na Educacao e Jogos na Informatica. Por fim, a

interseccao entre as trés areas resultantes, constitui a area de Jogos na Informatica da
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Educacdo

Figura 3.2: Diagrama do espaco de contribui¢ao do presente trabalho.

Educacao, que é o tema mais especificamente abordado nesta dissertacao.

A Figura 3.2 mostra, também, sub-dreas de cada uma das grandes areas, nas quais a
pesquisa deste trabalho concentra maior contetiddo. Na area de Informatica ha a sub-area
referente a Web, que trata de temas da informadtica voltados a Internet, considerando
a interagdo do usudrio com o sistema e com outros usudrios (ambientes multi-usudrio).
Dentro da grande drea Educacao ha uma sub-area voltada a Ferramentas de Emnsino,
que define metodologias e técnicas especificas para o ensino-aprendizagem. Por tultimo,
dentro da grande area de Jogos ha a sub &drea referente ao Xadrez. Da mesma forma
como ocorrem as interseccoes entre as trés grandes areas, definidas anteriormente, ocorre
também as interseccoes entre as trés sub-areas de cada grande area.

A primeira delas & entre a Web e a Ferramentas (dentro de Educagao), que se traduz
pela existéncia de software educativos implementados para Web. A segunda interseccao
entre as sub-areas é referente a Web e ao Xadrez, que refere-se a existéncia de jogo de
Xadrez via Web, por meio de servidores de Xadrez Online. A terceira interseccao é entre
o Xadrez e Ferramentas, que reflete as diversas metodologias e técnicas para o ensino
do Xadrez dentro da educacao. Finalmente, entre as trés sub-areas ha uma interseccao

que mostra o exato espaco de contribuicao deste trabalho, que aborda um ambiente de
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interface e interacao para o jogo de Xadrez via Web como ferramenta educacional pelo
uso de ferramentas especificas do ensino-aprendizagem do Xadrez.

Apesar da contribuicao deste trabalho pertencer a um espago bastante popular, pelo
seu carater interdisciplinar ele determina um nicho muito especifico e pouco explorado.
Por causa disto, fez-se necessaria uma pesquisa abrangente que se estendeu para diferentes
areas, como mostrado na Figura 3.2.

No capitulo seguinte serd mostrada, dentro do espaco de contribuigao abordado nesta

secao, a metodologia elaborada especialmente para atender aos propositos do Projeto.
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Capitulo 4

Passos Metodoldégicos

A equipe de desenvolvimento do servidor de Xadrez do CEX é multidisciplinar, tendo
sub-equipes responsaveis, respectivamente, pelo servidor (administrado pela comunidade
de Xadrez), Banco de Dados, IHC e Educacao. Esta visao plural, inerente ao Projeto,
torna possivel o design do ambiente de interacao e interface com a participagao continuada
dos diferentes perfis de usuario no processo.

O servidor de Xadrez do CEX tomado como base para a especificacao dos requisitos do
ambiente esta em operagao desde 2002. Como mencionado na secao 3.2.1, sua interacao
¢ atrelada a linguagem de comandos do protocolo FICS.

A solucao de interface descrita no presente trabalho oferece um ambiente grafico que
dispensa o uso de comandos via console, e ocorre totalmente por manipulacao direta via
web, com o uso somente de um browser.

No entanto, com o intuito de garantir a interface grafica o conjunto pleno do potencial
expressivo do FICS e, ao mesmo tempo, atender aos padroes encontrados nas ferramen-
tas deste tipo tidas como referéncia pela comunidade em questao, foi constituida uma
metodologia especifica, descrita a seguir.

A metodologia utilizada para a definicio do ambiente de interface com o usudrio
consistiu de um levantamento empirico de ambientes de servidores de Xadrez disponiveis,
do estudo das linguagem formal e de especificacao do Xadrez e de reunides com os usuarios

do servidor do CEX e especialistas no ensino do Xadrez. As reunioes tiveram como
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propésitos esclarecer duvidas, ajustar e levantar novos requisitos do servidor do CEX,
cujo objetivo é prover um ambiente acessivel ao perfil do usuario aprendiz para apoiar o

ensino de Xadrez nas escolas.

4.1 Levantamento de servidores de Xadrez via web

Como foi visto nos capitulos anteriores, hé varios servidores para jogar Xadrez disponiveis
na Internet, cada qual com o seu propdsito. Alguns sao orientados ao mercado, com
cobranga de taxa para o seu uso, e outros sao abertos (livres) para qualquer pessoa usar.

Desta forma, sob os prismas da interface e da interagao, foi feita uma andlise sobre
alguns dos mais importantes servidores abertos (sem custo para uso) de Xadrez on-line.
Os ambientes analisados foram os que possibilitam a interagao, inclusive o jogo, via web,
com o uso de um browser.

O propésito desta analise consistiu em levantar as funcionalidades existentes e iden-
tificar aquelas indispensaveis em um ambiente de Xadrez deste tipo. Apesar de estes
ambientes nao possuirem o mesmo propésito do servidor de hipétese — de cunho educa-
cional — eles revelam funcionalidades e requisitos basicos que devem ser oferecidos a um
jogador de Xadrez de uma forma geral.

Os servidores de Xadrez selecionados para o levantamento foram o proprio servidor
do CEX, o FreeChess e o ChessPark. Por meio do primeiro tornou-se possivel levantar as
principais funcionalidades as que seus usuarios estao acostumados. A selecao do FreeChess
se deu pelo fato de ele ser o servidor gratuito com o maior ntimero de usudrios cadastrados.
J& o ChessPark se mostrou importante porque sua interacao ¢ desvinculada do FICS e dos
seus comandos. Para cada servidor foi feito um levantamento dos recursos disponiveis aos
usuarios. A partir da lista das funcionalidades de cada servidor, foi gerada uma tabela

com as funcionalidades comuns a dois ou trés destes servidores. Elas sdo mostradas na

Tabela 4.1.
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- Q =
15} ~
Funcionalidades w|&|O Descricao
Usuarios on-line x| x| x Exibe uma janela com a lista dos usuarios on-line
no servidor
Bate-papo X X | Possibilita o bate-papo entre dois usuarios
Pormi T -
Observar partida x| x| x ermite que um usudrio observe uma partida em
andamento
Exibe uma tabela com as jogadas feitas por ambos
PGN X | X | X | jogadores, no formato PGN. A janela possibilita a
navegacao das jogadas anteriores
Salas X | X | X | Oferece salas para bate-papo entre usudarios
Rating x| x| x Na 11s§a de usudrios, sao mostrados os apelidos e
0s ratings respectivos
Modalidades x| x| x Oferece para jogo diferentes modalidades de Xa-
drez (blitz, lightning, entre outras)
Campeonato X | x P.ermite pFomover campeonatos e torneios no am-
biente de jogo

Tabela 4.1: Funcionalidades encontradas nos servidores selecionados.

4.2 Estudo da linguagem formal do FICS

Em paralelo ao levantamento empirico recém descrito, realizou-se uma analise dos coman-
dos do protocolo FICS. A maior parte desta andlise é descrita em [20].

A linguagem formal do protocolo FICS é bem difundida no jogo de Xadrez usando a
Internet. Esta é uma linguagem de comandos. A Tabela 4.2 mostra os seus principais

comandos.

Tabela 4.2: Principais comandos da linguagem FICS que podem ser executados nos ser-

Principais comandos
abort accept addlist adjourna alias
allobservers assess backward bell bname
boards bsetup clrsquare cshout date
decline draw eco examine finger
flag flip forward games getgi
getpi goboard help inchannel iset
it kibitz limits llogons logons
Itell match mexamine moretime moves
next nuke observe open partner
password pause pending play prefresh
promote ptell ptime qtell quit
refresh resign revert rmatch say
seek set shout showlist simabort
simadjourn | simallabort | simalladjourn | simgames | simmatch
simnext simopen simpass simprev sought
style sublist switch takeback tell
time toggle tomove tournset unalias
unexamine unobserve unpause uptime whisper

vidores selecionados.
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Os comandos sao digitados numa janela de console. A descricao da funcionalidade
¢ toda em inglés e estd disponivel para cada comando. Segue, a titulo de exemplo, a

descri¢ao do uso e da funcionalidade do comando accept.

Usage: accept [1-n, all, abort, adjourn, draw, match, pause, player, simul,

switch, takeback]

Accepts an offer that has been made to you. If no

parameter is given and there is only one offer, you accept it. If there is
more than one offer pending (for example, multiple match offers) you will
shown a list of pending offers and asked which one to accept. Then you must
specify which offer to accept. You can either choose the offer by number,
or by type (such as draw, adjourn, abort, or takeback). "All" accepts all

pending offers.

See Also: decline pending match draw adjourn abort takeback

Cada comando foi estudado com o objetivo de identificar o seu potencial, buscando
facilitar tanto o jogo propriamente dito, como a comunicacao entre os usuarios do ambi-
ente.

Adicionalmente, com o intuito de identificar hierarquias e associacoes semanticas, os
comandos foram classificados e compuseram um modelo conceitual [20]. O resultado deste
esforco exaustivo permitiu, por um lado, a revelacao da informagao de contexto necessaria
a facilitacao da atuacao de um usudrio iniciante e, por outro, a especificacao da estrutura

da interface capaz de proporcionar acesso direto as agoes nas diversas situagoes de uso.

4.3 Reunioes com especialistas e usuarios do servidor

A experiéncia em Xadrez e em servidores de Xadrez foi resgatada e aplicada na solugao
do ambiente. Isto se tornou possivel por meio de reunioes com especialistas e educadores

na area do Xadrez (participantes do Projeto) e com usuérios reais do servidor do CEX.

40



Os especialistas e educadores contribuiram de forma significativa, auxiliando na selecao
de termos e na identificacao das caracteristicas necessarias ao ambiente de jogo para
atender aos objetivos do Projeto. Entre os especialistas, foi possivel contar com a ajuda de
Jaime Sunye Neto, titulado como Mestre Internacional e Grande-Mestre, um dos melhores
jogadores de Xadrez do Brasil de todos os tempos.

J& os usuarios do servidor que participaram das reunioes fazem uso do sistema desde
o inicio da sua implantagao, em 2002, inclusive como administradores. Por serem gran-
des conhecedores da comunidade, estes conseguiram sinalizar algumas das dificuldades
habituais que usuarios iniciantes e intermedidrios encontram durante a interagao com o
sistema. Além disto, puderam auxiliar na escolha das funcionalidades, por meio de uma
classificacao por freqiiéncia de relevancia relativa dos comandos FICS.

As reunioes periddicas foram tuteis para a elicitacdo do conhecimento da area do Xa-
drez, construgao conjunta do conhecimento no espaco de pesquisa e revisao dos resulta-
dos intermediarios a partir da avaliacao do retorno obtido dos educadores, especialistas e
usuarios do servidor, em relagao aos propositos do Projeto.

No préoximo capitulo sera descrita a solucao escolhida para a interface e interacao do

ambiente.
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Capitulo 5

Descricao da interface e da interacao

A metodologia usada possibilitou que uma nova solucao do ambiente de interacao e inter-
face para servidor de Xadrez do Projeto CEX fosse criada de acordo com os seus principais
propésitos, ja abordados. A Figura 5.1 mostra o layout da tela principal, junto com suas

janelas.

T Partidas em andamento Desafios Torneios Salas
pe | Raung =
= Online
A, oiee 1842
i Robd Pow 1023
x Blanca 1842
A ravio 2105 X
5; Luiz 1023
Oponente1 Oponente2
00:00 | | 00:00
Lances
Buscar usiaris [Empatar
Encerrar
Paralizar fadiar
[ Desistir da partida
e il Dar tempe ao adversario
&, vianca 1842 Promogas do peao | dama
&, Favio 2108
A, 1uians 1023
& teanire 1500
A, Luiz 1023
(14h23) Roberto: 0w Eruno,
vamas jogar? Roberto -l
(14h24) Bruno: Sim. Me .
canvida, {14h23) Roberta: Ow Bruns,

vamos jogar?

{14h24) Bruno! Sim. Me
convida

| Mononana nonan

pl Bionca B Joana ) |!oronen nonon T ¢

Figura 5.1: Solucao do ambiente de interface e interacao do servidor de Xadrez do Projeto
CEX.
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Por ser um ambiente web, no processo de elaboracao da solucao as dimensoes Estru-
tural (Conceitual), Navegacional e de Apresentacao foram caracterizadas na solugao.

E importante ressaltar que todo o design do ambiente, inclusive o das pecas do tabu-
leiro, foi desenvolvido pela equipe de design especificamente para o Projeto.

A solucao mostrada pela Figura 5.1 visa priorizar o acesso a informagcao de contexto das
atividades da comunidade, assim como a apropriagao do carater inovador da ferramenta
tecnoldgica para proporcionar acesso direto as agoes contextualmente significativas. Isso
foi possivel pela selegao e remodelagem de funcionalidades aliadas ao design dos elementos

de interface, tarefas sujeitas a metodologia descrita que serao detalhadas a seguir.

5.1 O tabuleiro e o ambiente de jogo

O tabuleiro proporciona o ambiente do jogo propriamente dito. Como mostrado na Figura
5.1, o tabuleiro estd situado na parte central do ambiente. Ao lado dele sdo apresentadas
as informagoes referentes ao jogo, entre elas o reldgio de tempo de jogo para cada jogador,
o nome dos jogadores e uma legenda referente as cores das pecas. Ainda, ha uma janela
com duas abas: “Opcoes de Partida” e “Lances”. A primeira aba possui agoes relativas a

partida corrente que podem ser acionadas por um usuario durante a mesma. Sao elas:

Empatar: O jogador requisita ao seu adversario o empate da partida. Este pode ou nao

aceita-lo;

Adiar: Permite que a partida seja adiada por uma desconexao ou por emergéncia —
que exija que o jogador precise sair de frente do computador — por parte de um
dos jogadores. Posteriormente, apds uma avaliacao feita pelo administrador do

ambiente, a partida pode ou nao ser retomada;

Desistir da partida: Um dos jogadores desiste da partida e, conseqiientemente, perde

a mesma. Nao requer reposta do oponente;

Dar tempo ao adversario: Caso o tempo do adversario tenha acabado, esta opcao

permite ao jogador adicionar tempo ao relégio do seu adversario;
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Promocao do peao: No jogo de Xadrez, quando um peao atravessa o tabuleiro, ou seja,
chega a ultima linha, ele pode ser promovido a qualquer outra peca, exceto peao e
rei. A grande maioria dos jogadores promove o peao para dama. Desta forma, o
ambiente, por padrao, seleciona a dama para a promoc¢ao. No entanto, a qualquer
momento da partida, por meio desta opcao, o jogador pode alterar a promocao do

peao e selecionar outra pega.

Um fator interessante sobre a forma de apresentar a opcao “Alterar promocao do peao”
¢ que alguns ambientes de jogo de Xadrez permitem esta opgao somente quando o peao
chega a tltima linha do tabuleiro. No entanto, se considerarmos que existem jogos com
tempo muito curto — um, dois ou trés minutos — os jogadores reclamam de que a escolha da
opcao dada somente no momento da promogao do peao tem como conseqiiéncia uma perda
de tempo desnecessaria. Esta perda de tempo é causada pela interagao existente entre o
usuario e o ambiente no momento da promocao do peao, para a escolha da peca a qual o
peao sera promovido. Desta forma, padronizando a dama para ser promovida (maioria dos
casos) e permitindo que a alteracao da promocao do pedo seja feita a qualquer momento
da partida, elimina-se o problema da perda de tempo mencionada pelos jogadores.

A segunda aba da janela ao lado do tabuleiro é referente aos lances da partida, ou
seja, a lista das jogadas em formato PGN. Ela possui uma barra de navegacgao vertical
que torna possivel o acesso a notagao das jogadas anteriores, inclusive durante o jogo.

No inicio de todas as partidas uma sala de bate-papo é aberta entre os jogadores,
estendida, caso existam, aos observadores. Ela permite a comunicacao entre os usuarios
durante a partida. Na secao 5.2.4 essa funcionalidade serd abordada com mais detalhes.

Ao término da partida, o ambiente de interface oferece opcoes especificas ao usuario,
tais como reportar abusos, caso o adversario tenha sido desleal — protecao ao usuario
aprendiz; adicionar a partida as suas partidas preferidas, que permite o acesso facil a uma
partida que o usudrio queira acessar para fins de, por exemplo, andlise; jogar novamente
com as mesmas condicoes; revisar o jogo; entre outras. Uma op¢ao importante proporci-
nada pela interface considerando de forma especial o ambiente de ensino-aprendizagem é a

de fazer anotagoes sobre uma partida e armazena-las. Isto permite que um usudrio apren-
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diz anote qual pode ter sido sua deficiéncia ou, ainda, que um professor faga anotacoes de
uma partida para usa-las posteriormente em aulas — colaboragao sincrona — ou, simples-
mente, torna-las disponiveis aos aprendizes — colaboracao assincrona. Desta forma, um
aprendiz pode ter acesso a partidas didaticamente comentadas e, por meio disto, aumentar
o seu aprendizado em Xadrez por recursos tecnologicos inerentes ao ambiente.

Quando um usudrio convida outro para disputar uma partida, o ambiente permite que
condicoes de jogo possam ser escolhidas. Podem ser citadas o uso de pecas brancas ou
pretas; a partida valendo ou nao para o rating; categoria do jogo; tempo de partida; entre
outras. Uma opcao interessante que estd a disposicao do usuario é a escolha de jogar
partida publica ou nao. Quando a partida é ptublica, outros usuarios do ambiente podem
observa-la. Assim, para professores de Xadrez, esta opcao é extremamente til, conside-
rando que estes poderao jogar uma partida ilustrativa para um grupo de aprendizes.

Um problema caracteristico em ambientes de jogo de Xadrez on-line é o de novatos
entrarem no sistema e logo serem convidados a jogar, de forma mal intencionada, por um
usuario experiente. Isso ocorre pelo fato de este usudrio querer aumentar o seu numero
de vitorias e, conseqiientemente, o seu rating. Esse habito torna o ambiente de jogo hostil
para o aprendiz, desanimando-o em relagao ao ambiente. A solucao de interface usada para
melhorar este cendrio consiste no seguinte: no momento em que um usuario experiente
convida um usudrio aprendiz a jogar (é possivel identificar anteriormente esta situacao
por meio da diferenga entre o rating dos usudrios) é exibida ao desafiado, na janela
de condicoes de jogo, uma mensagem de alerta informando-o da possivel ma intengao
por parte do usuario experiente, evitando, assim, o “massacre”. Entendemos que esta
caracteristica da interface grafica possa diminuir a possibilidade de o aprendiz aceitar
desafios no qual serd humilhado, colaborando para a sua permanéncia no ambiente e
estimulando-o a jogar.

Esta especificada para interface uma forma especial de jogo chamada “Examinar par-
tida”. Esta forma possibilitard que o usuario use a interface de jogo para jogar contra
ele mesmo, ou convidar mais um examinador, que serd autorizado a mexer as pecas para

interagir com ele no tabuleiro ou, ainda, abrir uma partida ja jogada para examina-la
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lance-a-lance. Dentro desse escopo, ainda sera possivel que o examinador monte joga-
das especificas no tabuleiro para analisar o jogo somente a partir daquela situacao. Esse
recurso certamente colaborara em atividades educacionais entre professores e alunos, por-
que os professores poderao entrar em contato com os alunos e mostrar lances e situagoes

didaticamente estruturadas, caracterizando uma forma de colaboracao sincrona.

5.2 A Barra de contexto e acesso a funcionalidade chave

Com a intengao de proporcionar acesso direto as agoes contextualmente significativas, por
meio de um auxilio nos niveis estratégico e operacional, uma barra de contexto foi criada,
na parte superior direita do ambiente, como mostra a Figura 5.1.

Por meio da metodologia utilizada, foi possivel identificar as tarefas mais significativas
de todo o ambiente, assim como os itens de informacao a elas associadas que o usudrio
inicante precisava cohecer. Cada opcao da barra possui um respectivo menu de acoes que
fornece acesso direto as agoes esperadas na respectiva situagao, como mostrado na Figura

5.2.

Categoria

Categoria

Categoria

Categoria

Figura 5.2: Esboco dos menus da barra de contexto que possibilitam acesso as agoes

Jogos disponiveis:

Categoria

Categoria

Categoria

Categoria

Graéfico de antncios
Aceitar oponente aleatorio

Anunciar partidas

Em andamento

Categoria

Categoria

Categoria

Agendados

Categoria

Categoria

contextualmente associadas.

A seguir, serd detalhado cada menu da barra de contexto.
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5.2.1 Partidas em andamento

O primeiro menu da barra de contexto é “Partidas em andamento”. Partidas em anda-
mento agrupa as partidas que estao sendo disputadas, num dado momento, no ambiente.
A proposta de solucao de interface permite que, a partir deste menu, o usuério tenha
acesso direto as partidas em andamento no sistema. O menu correspondente mostra, se-
paradas por categoria, as partidas em andamento que o usuario poderd observar. Cabe ao
usuario escolher qual partida deseja visualizar. Isto torna possivel que um professor inicie
uma partida didatica e oriente os seus alunos no sentido de leva-los ao aproveitamento
da atividade de cunho aducativo. Adicionalmente, este recurso permite que um usuario
analise o comportamento dos jogadores durante uma partida, a fim de conhecé-los, com

a intencao de, futuramente, desafia-los.

5.2.2 Desafios

O menu “Desafios” permite ao usudrio ter acesso a lista de desafios existentes no sistema.
Neste menu ha duas listas. A primeira é a lista “Meus desafios”, que permite ao usuario
ter acesso a relacao de desafios feitos por ele mesmo a outros usuarios da comunidade
conectada ao servidor. No menu existe, também, a opcao para o usuario anunciar um
desafio. A segunda lista é “Desafios abertos”, que permite ao usudrio ter acesso ao
conjunto de desafios em aberto no servidor, ou seja, desafios ainda nao aceitos feitos
por usuarios do ambiente para usudarios quaisquer.

As duas listas de desafios citadas no paragrafo anterior mostram, para cada desafio,
caracteristicas tais como o nome do usudario que anunciou o desafio, o tempo e a cate-
goria de jogo proposto, entre outras. Adicionalmente, para cada anuncio de desafio, sao
mostradas opgoes de retirar o desafio, mostrada somente ao usudrio que o fez; e aceita-lo,
mostrada a todos os usuarios do sistema exceto ao que anunciou o desafio.

Por fim, neste menu, ha a opcao de o usuario aceitar uma partida de forma aleatoéria,

ou seja, deixar que o sistema escolha um dentre todos os desafios abertos.
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5.2.3 Campeonatos

O menu “Campeonatos” é o terceiro menu da barra de contexto. Ele possibilita o acesso
rapido aos campeonatos que estao ocorrendo no ambiente, assim como a informacao dos
que irdao ocorrer. O menu mostra duas listas. A primeira é a lista “Em andamento”,
que mostra os campeonatos que estao acontecendo no momento corrente. Para cada
campeonato desta lista é possivel fazer consultas para a identificacao das partidas que
estao ocorrendo e visualizar seus jogos. A segunda lista, “Agendados”, mostra todos os
campeonatos previstos no ambiente. Para cada campeonato agendado, o usuario pode, se

desejar, efetuar a sua inscricao na competicao, o que é feito por meio do préprio menu.

5.2.4 Salas

O ultimo menu da barra de contexto é o menu “Salas”. A proposta de solucao do ambiente
criou a possibilidade de existir a comunicacao sincrona entre usuarios, por meio do bate-
papo entre usudrios (chat) e por salas de bate-papo. As “Salas”de bate-papo permitem
que um determinado usuario envie mensagens a todos os usuarios “presentes” nessa sala
que estejam conectados.

Por meio do menu “Salas”, o usuario consegue, de modo rapido e simples, ver e entrar
nas salas ja criadas no ambiente e, caso desejar, criar novas salas.

Uma deficiéncia existente na grande maioria dos servidores de Xadrez on-line é que o
nome das salas nao sugere o seu significado. Um exemplo disso é uma sala de ajuda com
o nome “channel 17. Isso causa extrema dificuldade para usuarios aprendizes que nao
conhecem o ambiente e nao conseguem encontrar o local adequado para pedir ajuda. Para
evitar isto, a solucao de ambiente de interagao descrita na presente dissertacao rotula as
salas por nomes significativos. E padrao da solucao que, quando um usuario entre pela
primeira vez no sistema, ele seja conectado a sala “Geral” do ambiente e dela nao possa
se desconectar. Desta forma, caso o usuario aprendiz tenha duvidas sobre o ambiente,
ele facilmente podera ser auxiliado pelos usudrios do sistema e ser orientado a usar, por
exemplo, a sala “Ajuda”. Nesta sala, as dividas do usuario aprendiz poderao ser sanadas

por usudrios com perfil de usudrio Ajudante (ver segao 5.5.2) que “la estarao”.
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Ainda por meio do menu “Salas”, é oferecida aos usuarios a possibilidade de criar novas
salas. Isso visa dotar o ambiente de uma grande variedades de sub ambientes. Assim,
com o estimulo dos administradores e professores conectados ao servidor, o objetivo é que
existam salas que atendam ao interesse da maioria, ou seja, nas quais os usuario possa
buscar ajuda, discutir regras ou modalidades especificas do Xadrez, encontrar usudrios da
sua regiao e/ou escola, entre outros.

Por fim, as salas podem ser, literalmente, usadas como canais de ensino-aprendizagem.
Isto podera ocorrer, por exemplo, quando um professor quiser reunir seus alunos durante
uma partida demonstrativa e explicar passo-a-passo suas agoes, ministrando uma aula a
todos os que estao visualizando o jogo e a sala de bate-papo a ele associada.

Este estimulo a comunicacao visa fomentar dentro da comunidade de aprendizes a

colaboragao e a discussao dos temas abordados durante o processo de ensino [17].

5.3 A comunicacao entre usuarios

O “bate-papo” (chat) é uma ferramenta de comunica¢ao muito popular entre usuérios de
Internet, comumente encontrada em grandes portais. Com essa popularidade, bate-papos
téem sido incorporados em variados tipos de ambiente na web.

Atendendo a esse padrao de tato, o ambiente proporciona salas de bate-papo, descritas
na secao 5.2.4. Adicionalmente, a interface possibilita que um usudrio estabeleca uma
comunicagao sincrona/assincrona de forma direcionada a outro usudrio do servidor, por
meio de janelas de bate-papo. O inicio de um bate-papo com um usuario se d& a partir
da lista de contatos do usuario ou da lista de usuarios do ambiente. Estas funcionalidades

serao descritas nas proximas secoes.

5.4 Lista de contatos e de usuarios

O ambiente de interface e interacao do servidor do Projeto CEX mostra aos usudarios duas
listas em que usudrios podem ser encontrados — a lista de contatos e a lista de usuarios.

Como mostra a Figura 5.3, na lista de contatos sao mostrados os usuarios do servidor
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Figura 5.3: Lista de contatos do ambiente.

que o usudario em questao considera como seus contatos. Esta lista, ao contrario da lista
de usuarios, é uma lista particular e cada usuario do sistema cria a sua da maneira como
desejar. A lista de contatos de um usuario é composta a partir da lista de usuarios, por
meio da acao de adicionar um usuario qualquer a lista de contato. Esta adicao pode
ocorrer por diversos fatores, o usuario conhecer previamente outro usuario, um professor
adicionar sua turma de alunos a sua lista de contatos, entre outros. A adicao de um
usuario a lista de contatos depende da autorizacao do usuério que esta sendo adicionado.

Na lista de usudrios, mostrada pela Figura 5.4, sao elencados todos os usudrios que
estao conectados a uma sala de bate-papo. Por exemplo, a sala “Ajuda” mostrara todos os
usuarios conectados nesta sala. Como dito na secao 5.2.4, todos os usudrios que entram
no sistema sao automaticamente inseridos na sala “Geral”, nao podendo sair dela por
opcao propria durante a conexao. Isto caracteriza o protocolo de comunicao tecnolégico,
visando estrurar mais as atividades do grupo, sendo 1til ao perfil aprendiz. Desta forma,
0 acesso a todos os usuarios do ambiente é dado de forma simples e rapido, ou seja, por
meio da visualizacao dos usuarios da sala “Geral”.

Tanto na lista de contatos como na de usudrios, para cada contato/usudrio sdo mos-
trados o seu apelido, o seu status e o seu rating. Assim, pelo rating, o usuario aprendiz

consegue identificar um usudrio experiente e evitar o “massacre”.
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Figura 5.4: Lista de usuarios do ambiente.

5.4.1 Grupos de usuarios

Esta especificada na solucao do ambiente de interface e interacao a possibilidade de clas-
sificar os usuarios da lista de contatos e separd-los em grupos de usuarios.

Grupos de usudrios permitem uma melhor organizacao da lista de contatos. Conside-
rando que o servidor estd inserido num ambiente educacional, esta funcionalidade oferecida
ao usuario de separar sua lista de contatos em grupos torna-se ainda mais importante. Por
exemplo, um professor podera criar um grupo chamado “alunos” e adicionar seus alunos
a sua lista de contatos. Da mesma forma, um usuério pode criar um grupo “professores”

e adicionar seus professores a este grupo, entre outras possibilidades.

5.4.2 Acoes sobre usuarios

Por meio das listas de usuarios e de contatos é possivel ter acesso as agoes que podem ser

executadas sobre um usudrio. Sao elas:

Enviar mensagem : Abre uma janela de conversa entre o usudrio e o contato selecio-

nado;
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Convidar para jogar : Abre uma janela para a escolha de condigbes de jogo e, em

seguida, permite que o usuario convide outro usuario a jogar;

Ver perfil e informacgoes : Mostra uma janela com o perfil e demais informagoes sobre

o contato;

Adicionar usuario : Adiciona um usuéario da lista de usuérios a lista de contatos. Esta

opcao pode ser acessada somente a partir da lista de usuarios;

Remover usuario : Remove um contato da lista de contatos. Esta opcao pode ser

acessada somente a partir da lista de contatos.

5.5 Perfis de usuario

A grande maioria dos servidores de Xadrez diferenciam seus usudrios entre si e, con-
seqiientemente, o privilégio de cada um em relacao ao sistema, por meio de perfis de
usuario.

Os perfis de usuario da maior parte dos ambientes de Xadrez on-line possuem uma
classificacao especifica para o ambiente enxadrista, que desconsidera aprendizes. Adicio-
nalmente, em muitos destes servidores os diferentes perfis de usudrio sao mostrados por
interface texto e diferenciados por caracteres especiais, como, por exemplo, um asterisco
ao lado do apelido (nickname), indicando que o usuario cujo apelido tem um asterisco
na frente é considerado um usuario diferente de aquele cujo apelido nao tem o caractere
especial. Como normalmente hd um numero grande de perfis (alguns servidores possuem
mais de 15), torna-se extremamente complicada a sua diferenciacdo somente por meio de
caracteres especiais associados aos apelidos de usuério.

Considerando-se que a solugao descrita no presente trabalho considera um ambiente
que privilegia o perfil do aprendiz, foi necessaria uma reformulacao dos perfis de usudrio.
Essa reformulacao considerou os diferentes papéis que cada perfil possui na interagao com
os outros perfis, as tarefas que cada qual pode assumir dentro do ambiente, determinando,
assim, os privilégios extras de comunicacao ou de interacao com os usudrios e com 0O

sistema.
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Os novos perfis existentes sao 5. O Administrador, com a responsabilidade de zelar
pelo bom funcionamento do sistema; o Robo, que permite que um usudrio o convide a jogar
contribuindo com o treino do mesmo; o Ajudante, que tem a funcao de auxiliar usuarios
novatos no uso ambiente; o Professor, responsavel por dar dicas, ensinar e criar um
ambiente de ensino no servidor; e o usuario comum. Todos os usudrios, independentemente
do seu perfil, sao representados nas listas de usuarios e de contatos.

Para um usuario aprendiz conseguir diferenciar nas listas de usuarios e de contatos os
diferentes perfis de usuario do ambiente, uma solucao inovadora de design em ambientes de
Xadrez on-line foi criada. Ela se da por meio de icones constituidos especialmente, como

mostrado na Figura 5.5, na coluna “USUARIOS” (nos seus modos on-line e off-line).

USUARIOS STATUS TITULACAO

Online Offline

4 A

Usuario comum Ocupado

i &

Administrador

ﬁ i Ausente

Ajudante

s

e

Indisponivel para jogo

A A &

Jogando/
Jogando campeonato

Professor Examinando jogo

=

Figura 5.5: fcones que representam os diferentes perfis, status e titulacoes.

A coluna “STATUS” mostra a solucao para a diferenciacao dos estados possiveis dos
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jogadores. Como mostra a Figura 5.5, estes podem ser:

Ocupado: Significa que o usudrio estd ocupado em bate-papo ou partidas;
Disponivel: O usuario esta disponivel para jogo e conversa;

Ausente: Estado determinado pelo sistema quando o usuédrio permanece ocioso por certo

periodo de tempo;

Indisponivel para jogo: Significa que o usuario nao estd jogando, mas também nao

esta disponivel para jogar;

Jogando: Estado determinado pelo sistema quando o usuario estd participando de um

Jogo;

Examinando: Também determinado pelo sistema, neste caso quando o usuario estd
examinando uma partida, ou seja, com um tabuleiro aberto fazendo jogadas contra

ele mesmo ou, entao, interagindo com outro examinador.

Uma caracteristica importante atribuida aos usuarios de um ambiente de Xadrez é
o titulo, decorrente do titulo que estes possuem no mundo real (Grande Mestre, Mestre
Internacional, entre outros). No entanto, esta representacao, na maior parte dos servidores
existentes na web, nao é clara para usuarios aprendizes. Visando diminuir essa dificuldade,
a solucao de interface foi usar os diferentes icones de cada perfil e diferencia-los para
representarem se este é titulado ou nao. A solucao grafica foi simplesmente adicionar
uma coroa aos usudrios titulados, como mostrado na coluna “TITULACAO” da Figura
5.5.

Considerando que na maioria dos servidores de Xadrez ha mais de 5 tipos diferentes de
titulagao, com o intuito de nao carregar desnecessariamente as listas de usuérios/contatos,
a solucao elaborada consegue comunicar se o usudrio é titulado (deixando o tipo da
titulagao para acesso sob demanda de informacao detalhada) de forma simples, por meio

de um icone.
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5.5.1 O Administrador

O perfil Administrador corresponde ao usuario com a responsabilidade de zelar pelo bom
funcionamento do sistema. Entre suas tarefas podem ser citadas a de conceder outros
perfis a usudrios, definir a titulagdo de um usudrio (de posse da comprovagao), organizar
campeonatos, monitorar as salas de bate-papo para evitar que usuarios facam uso do
sistema de forma indevida.

O usuario Administrador tem o maior nimero de privilégios entre os usuarios do
sistema. Ele tem o poder, inclusive, de banir um usuario do sistema.

Além das tarefas de carater administrativa, ele tem as atribuicoes de julgar partidas
abjudicadas e alguns casos de empate e dar a vitéria ao jogador merecedor. Ele também é
o responsavel por punir usuarios que facam mau uso do sistema. Ainda, o Administrador

podera colaborar com os usudrios aprendizes, auxiliando-os no uso do ambiente.

5.5.2 O Ajudante

O perfil Ajudante é dado ao usuario que tem a fungdo de auxiliar usuarios aprendizes
no uso do ambiente. O Ajudante deve possuir um bom conhecimento do ambiente e do
seu uso. Nao necessita ser um especialista em Xadrez, mas nada impede que ele auxilie e
ensine aprendizes a jogar. Considerando o ambiente escolar, o Ajudante pode ser escolhido
por um professor, com a funcao de realizar atividades repassadas por este e auxiliar os

aprendizes durante a aprendizagem sobre o jogo.

5.5.3 O Robo

O perfil Robo representa um usuério especialmente criado para os propositos do Projeto.
Ele é um programa de computador que joga automaticamente contra um usuario. Os
robos ficam disponiveis para permitir que um usudrio os convide a jogar de acordo com

as condigoes pré-estabelecidas pelo préprio usuario.
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5.5.4 O Professor

O perfil Professor foi estabelecido apds a andlise da hipotese do Projeto, ou seja, uso
extensivo nas escolas de ensino fundamental e médio do estado do Parana.

Este perfil é a representacao virtual do professor na sala de aula. Ele poderd ter
suas turmas de aula da escola a disposicao no ambiente e usa-las, em laboratério ou a
distancia, para promover o ensino do Xadrez. O Professor tera a responsabilidade de dar

dicas, ensinar e criar um ambiente de ensino no servidor do CEX.

5.6 Barra de ferramentas

O ambiente possui uma barra de ferramentas, que permite o acesso as funcoes de apoio

do sistema.

L & & ©

Figura 5.6: A barra de ferramentas do ambiente de interface.

Na Figura 5.6, da esquerda para direita, sao mostrados os icones referentes a cada
ferramenta. O primeiro é o Histérico de Partidas. Essa ferramenta é disponibilizada ao
usuario para que ele possa ter acesso ao seu historico de partidas como também ao historico
de outros usuarios. Esta ferramenta é importante porque torna possivel que o usuério faca
uma analise e verifique sua evolucao nas partidas disputadas no ambiente. O segundo
icone é o de Preferéncias, que torna possivel ao usuario personalizar o ambiente como,
por exemplo, tamanho do seu tabuleiro. O terceiro icone é o de Noticias, que mostra os
principais acontencimentos e novidades relacionados ao ambiente. A ferramenta oferecida
por meio do quarto icone é Buscar Usuarios, que viabiliza que um usudrio procure outro
usuario no ambiente. A ltima ferramenta é Ajuda que é exclusivamente direcionada as
funcionalidades do ambiente e estd toda em Portugués [20].

No proximo capitulo, como continuacao da descricao dos recursos do ambiente de

interface e de interacao, sera descrito o monitor de auxilio online.
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Capitulo 6

Monitor de auxilio online

Como parte integrante da solucao de interface e interacao foram adicionados recursos
pedagogicamente planejados para auxiliar ao perfil do usuario aprendiz.

A grande maioria dos ambientes de Xadrez disponiveis nao orienta o usuario aprendiz
durante as situacoes de jogo em que ele possui maiores dificuldades, decorrentes das de-
ficiéncias esperada num usudario aprendiz, tais como a falta de atencao, o desconhecimento
das regras, a falta de experiéncia de jogo e, principalmente, a caréncia de uma visao global
do tabuleiro e da partida.

Visando diminuir as dificuldades apresentadas pelos usuarios aprendizes e auxilid-los
no aprendizado do Xadrez, como parte principal da solucao do ambiente de interface e
interacao foi projetado um monitor interativo de auxilio a este perfil.

O auxilio oferecido se constitui em uma metafora do papel de um professor que assiste
a partida do seu aluno e o alerta em situacoes criticas de jogo nas quais é esperado que
jogadores aprendizes cometam erros caracteristicos do seu estado inicial de conhecimento.
A Figura 6.1 mostra, acima do tabuleiro, o recurso de interacao escolhido para comunicar

os alertas e as instrucoes do monitor on-line aos usuarios.

6.1 Identificagcao das classes de erros

As situagoes nas quais usuarios aprendizes possuem maiores dificuldades foram identifi-

cadas e formalizadas por meio da especificacao de classes de erros comuns ao perfil de
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Figura 6.1: Solugao de interacao para a comunicagao entre o monitor on-line e o usuario.

usudrio aprendiz.

A especificacao e, posteriormente, a validacao preliminar destas classes de erros foram
realizadas junto a especialistas e educadores na area de Xadrez. Estes, pela sua vasta
experiéncia no ensino deste jogo de estratégia, contribuiram de forma significativa para
fundamentar o conteido da ferramenta de auxilio. Isto foi possivel por meio de reunioes

e registro continuado das contribuicoes colocadas.

6.2 Classes de erros comuns ao perfil de usuario aprendiz

Foram levantadas trés classes de erros. Elas englobam, pela visao de especialistas, uma

parte consideravel dos erros cometidos pelos usuarios aprendizes.

6.2.1 Lance impossivel

A primeira classe de erros esta relacionada aos lances impossiveis. Um exemplo de lance
impossivel é o movimento errado de uma peca. Os ambientes de jogo de Xadrez on-line

impedem o movimento errado da peca e, automaticamente, a recolocam no lugar de origem
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para, assim, o usuario poder fazer uma nova tentativa de movimento. No entanto, a acao
tomada pelo sistema controlador de jogo nao é revelada de maneira clara ao usuario.
Em outras palavras, nenhuma mensagem de alerta sobre o motivo da agao impeditiva do
movimento executada pelo sistema ¢é fornecida ao usuario. Comprometendo, ainda mais,
a compreensao da acao do sistema por parte do usudrio, nao é oferecida a ele nenhuma
instrugao sobre a natureza do erro, dependente da peca especifica, ou a forma de evita-lo.

Outro exemplo de lance impossivel é o caso em que um dos jogadores estd em xeque.
O Xeque ocorre quando o rei de um dos jogadores estd ameacado de ser capturado. Nesta
situacao, é permitido ao jogador que estd em xeque somente um movimento — aquele que
o tire da situacao determinada, ou seja, que nao permita que o rei seja capturado na
jogada seguinte do adversario (caso tal jogada ndo exista, entdo ocorre o Xeque-mate).
Tendo esta situacao em vista, qualquer outra tentativa de movimento que nao implique
sair do xeque é considerada, no Xadrez, como lance impossivel.

No entanto, pela falta da visao sistémica do tabuleiro, é comum o usuario aprendiz nao
perceber que estd em xeque. Assim, ao tentar mover alguma outra pega que nao aquela
que o tire da situacao de xeque, ele é impedido pela maioria dos ambientes de interface de
Xadrez que nao permite que este movimento seja feito. Novamente, nenhuma mensagem
de alerta é emitida ao usuario e, muito menos, instrugoes sobre o motivo do impedimento

da jogada.

6.2.2 Perda de material

A segunda classe de erros esta relacionada a perda de material. A perda de material
ocorre quando um jogador captura alguma peca do seu adversario.

O problema encontrado nos servidores de Xadrez consiste em que jogadores aprendizes,
pela falta de experiéncia, nao prevéem situacoes de perigo decorrentes de suas jogadas.
Por exemplo, é normal que os aprendizes acabem entregando pecas ao seu adversario por
falta de atencao.

Frente a esta situacao, se, por exemplo, em uma movimentagao de peca o usudrio

tentar executar uma jogada na qual deixard uma de suas pecas passivel de captura pelo
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seu oponente, o monitor, percebendo a situacao potencial de perda de material, entra
em acao e, antes da conclusao da jogada, alerta o usuario sobre um possivel movimento
erroneo que este pode querer efetuar. Essa situacao de auxilio tem como objetivo ajudar
o aprendiz a construir uma visao sistémica do tabuleiro e, em particular, nao perder

material desnecessariamente.

6.2.3 Movimentos especiais

A terceira classe de erros estd relacionada as jogadas especiais do Xadrez. No Xadrez
ha alguns movimentos de pegas e situagoes de jogo freqiientemente desconhecidas do
aprendiz. Entre elas, podemos citar o Roque Grande, o Roque Pequeno e o En Passant.

O roque tem como funcao, basicamente, “encastelar” o rei atras da torre. No Roque
Grande o rei faz roque com a torre da ala da dama (o rei branco vai para a casa cl, e
o rei preto vai para a casa c8). A torre vai para a casa para a que o rei pulou (a torre
branca vai para a casa dl e a torre preta vai para a casa d8). No Roque Pequeno o rei
movimenta-se duas casas em direcao a torre da ala do rei (o rei branco vai para a casa
gl, e o rei preto vai para a casa g8). Em seguida a torre é colocada na casa & que o rei
saltou (a torre branca vai para fl e a torre preta vai para f8). Eo roque mais usual.

O En Passant, categoricamente chamado de “captura En Passant” (do francés, “na
passagem”) é uma captura especial de pedes no jogo de Xadrez. O pedo pode andar duas
casas na primeira vez que se move. Entretanto, os peoes adversarios podem capturar o
peao que anda duas casas como se este tivesse andado apenas uma casa.

O problema nao se caracteriza no fato de o usuario aprendiz nao conhecer tais mo-
vimentos e suas defini¢oes, mas, sim, pela situacao de o aprendiz ter como oponente um
usuario experiente que conhega tais jogadas. Neste caso, se o oponente fizer alguns des-
tes movimentos, por serem especiais e nao muito difundidos, é provavel que o usudrio
aprendiz nao entenda o que ocorreu, podendo resultar num descontentamento e/ou numa
queixa do aprendiz. Nestas situacoes, a idéia consiste em oferecer ao usuario aprendiz,
interativamente no decorrer da partida e por meio do monitor on-line, o auxilio necessario

para que ele seja alertado sobre a jogada especial que ocorreu e orienta-lo a procurar a
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sua caracterizacao para, assim, ter a possibilidade de aprendé-las.

6.3 Alertas gerais

Alertas gerais, nao diretamente ligados a erros embora importantes para o usuario apren-
diz, também compoem o repertério de ajuda do monitor interativo on-line.

Um deles esta relacionado ao tempo de partida. Se os jogadores estiverem disputando
uma partida de, por exemplo, 10 minutos e, no decorrer dela, a variacao entre os tempos
dos usuarios estiver alta, o monitor on-line alerta o usuario de que ele possui o tempo
menor. Desta forma, o usuario aprendiz ¢é estimulado a mensurar de forma mais cuidadosa
o tempo para cada jogada.

Outro alerta tem relagdo com alguns movimentos que podem ser chamados de “boas
praticas” do Xadrez. Um exemplo é o alerta ao usuario aprendiz sobre a Cravada relativa.
A Cravada relativa consiste na situagdo em que o usudrio nao pode mover uma pega
quando ela esta protegendo uma peca de maior valor. Quando o usuério infringe esta
pratica, antes da consumacao do movimento da peca, o monitor on-line o alerta sobre a
importancia de nao executar a Cravada relativa. Ele também orienta o usuério a encontrar

material para entender melhor o perigo associado a esse movimento e a forma de evita-la.

6.4 A metafora do papel do professor como ferramenta de ensino

O propdsito do auxilio nao é a de tornar o usuario competitivo, tampouco preguicoso. O
objetivo do monitor interativo de auxilio on-line é o de alertar o usuario em situacoes de
erro e de perigo, conduzindo-o a solucao adequada, sem lhe proporcionar, no entanto, a
resposta completa, aquela que nao desperte interesse por parte do aprendiz. Ao contrario,
o monitor interativo tem como intuito auxiliar o aprendiz no processo de construcao do

conhecimento basico sobre o jogo.
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Capitulo 7

Conclusao e trabalhos futuros

Tendo tido como hipdtese a dificuldade dos usudarios aprendizes em se motivarem para
o aproveitamento do ambiente, largamente relatadas na comunidade enxadrista que uti-
liza o servidor de Xadrez, o presente trabalho procurou, na IHC, em maior proporcao
na Comunicabilidade, dentro da Engenharia Semidtica, instrumentacao tedrica para a
construcao de um ambiente de interface e interagao capaz de potencializar a comunicacao
sistema-usudario aprendiz, objetivo principal do Servidor do CEX, privilegiando, assim, o
atendimento as necessidades deste perfil especifico.

A metodologia utilizada, desenvolvida especialmente para a construcao da solucao,
apoia-se nas caracteristicas diferenciais do Projeto, mais precisamente na existéncia de
uma linguagem formal (FICS) com expressividade completa para atender as expectati-
vas da comunidade enxadrista e na composicao multi-disciplinar da equipe do Projeto,
que permitiu contar, de forma continuada e ativa, com os diferentes perfis de usuario-
potencial ao longo do processo de design. Assim, foram desenvolvidas as atividades de
estudo, categorizacao e modelagem da linguagem formal e o levantamento empirico das ca-
racteristicas dos servidores de Xadrez disponiveis na Internet. Esta metodologia integrou
alternadamente as abordagens top-down e botton-up, que foram moderadas pelas reunioes
peridédicas com os diferentes perfis de usudrio, com o intuito de identificar a importancia
e a freqiiéncia relativas do uso dos comandos, os termos mais naturais na comunidade

enxadrista, as necessidades especificas do aprendiz e, principalmente, as classes de erros
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comuns cometidos por este perfil de usuario.

Desta forma, pretendeu-se, por meio do presente trabalho, criar a solucao de um
ambiente de interface e interacao que contempla a necessidade de uma comunicabilidade
adequada que privilegia o usuario aprendiz. Isto se traduz, no ambiente de interface,
pela barra de menus de contextualizacao, que revela praticamente todo o potencial do
ambiente, por meio da divulgacao da informacao de contexto, e proporciona acesso direto
as acoes semanticamente associadas a cada uma das atividades que constituem os diversos
menus, assim como pelo monitor de ajuda online que orienta os aprendizes nos momentos
de dificuldade, com a prevencao de erros e estimulo a investigagao por meio de mensagens
de alerta.

O ambiente de jogo proposto neste trabalho estd disponivel desde o inicio de 2008.
O endereco para acesso na Internet é o http://xadrezlivre.c3sl.ufpr.br. Houve retornos
de usudrios do ambiente com criticas negativas em relacao a nova interface mas eles
eram todos provenientes de usudrios experientes, diferentes do perfil enderecado pelo
ambiente descrito no presente trabalho. Por outro lado, um processo piloto de validacao,
um teste de uso nao controlado, foi realizado num evento da drea de Xadrez no Centro
de Capacitagao de Faxinal do Céu, no estado do Parana, local estratégico, com o publico
alvo do projeto — professores e alunos das escolas estaduais do Parand. Em média 130
professores e 50 alunos, entre 10 e 15 anos, conheceram e usaram uma versao beta do
ambiente. O resultado foi positivo, ressaltando o fato de que os alunos nao demonstraram
maiores dificuldades na adaptacao com o ambiente e no entendimento da interagdo com
ele, resultado da propria interagao. Este fato conseguiu mostrar indicios de que o novo
ambiente esta auxiliando a consecucao dos propositos do Projeto.

Como trabalhos futuros podem ser citados a integragao do médulo aprendiz (médulo
envolvendo técnicas de Tutores Inteligente que apdia a aprendizagem de Xadrez) ao am-
biente de interface.

Uma vez efetivada a integragao, o ambiente sera utilizado como base para experimentos
de avaliacao do médulo do aprendiz em comparacao as técnicas tradicionais de ensino de

Xadrez.
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