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Resumo: Metodologias de concep¢do de interface do usudrio apresentam em seu fluxo atividades
associadas ao uso de prototipos de interface. O uso de técnicas de prototipagem traz vantagens tanto para o
processo quanto para o produto final obtido. Os prototipos de interface podem ser classificados em niveis de
fidelidade ao produto final: baixa, média e alta fidelidade. Este artigo descreve SMILE, uma ferramenta
para geragdo automdtica, edigcdo e simulacdo de protétipos de média-fidelidade representados na forma de
esbogos de interface.

Palavras-chave: concepcao de interface do usudrio, técnicas de prototipagem, média fidelidade.

Abstract: Methodologies of conception of user interface present, in their flow, the activities associated with
the use of interface prototypes. The use of prototyping techniques brings advantages both to process and the
obtained final product. The interface prototypes can be sorted by levels of fidelity to the final product: low,
medium and high fidelity. This article describes SMILE approach, a tool for automatic creation, edition and
simulation of medium-fidelity prototypes represented in the shape of interface sketches

Key words: user’s interface conception; prototyping techniques; medium fidelity
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1. Introducio

Um estudo realizado por (ROSSON et al. 1986)
sobre préticas de projeto de interface do usudrio, na
industria de software, mostrou que a maioria das
equipes de projeto observadas utilizava técnicas de
prototipagdo em algum momento durante o
desenvolvimento da interface. O trabalho de Da
Silva (2000) mostra que essas técnicas continuam
em uso e fazem parte destacada das praticas e
metodologias de concepg¢ao de interface.

No contexto da Engenharia de Software,

protétipos podem ser entendidos como uma
representacdo  grafica, ndo  necessariamente
funcional, de um sistema que ainda ndo foi

implementado. Protétipos sdo geralmente
classificados em termos de fidelidade ao objeto final
a ser construido, podendo ser de baixa- ou de alta-
fidelidade (RETTIG 1994; HOUDE; HILL 1997).

Protétipos de baixa-fidelidade sdo representagdes
graficas rudimentares, do objeto em
desenvolvimento, construidas com baixo
investimento de tempo e recursos e utilizando-se
ferramentas simples como lépis, papel e material de
escritério. De um lado, a utilizacdo desse tipo de
protétipo propicia a exploracdo de diversas solucdes
de projeto, melhora a comunicagdo entre o0s
membros da equipe, antecipa a participacdo e
avaliacio do wusudrio (favorecendo o design
participativo) e, de certa maneira, forca os projetistas
a se concentrarem no conteido e ndo na aparéncia da
solugdo.  Protétipos de  alta-fidelidade  sao
representagdes executdveis (c6digo), construidas
com o uso de uma linguagem de programacio e
contendo as principais funcionalidades presentes na
interface, definindo claramente os aspectos estéticos
(padrdo, fonte, cor, tamanhos de botdes, etc.), bem
como os componentes de navegacdo. Estes
protdtipos favorecem a interagdo direta do usudrio
com a solugdo proposta, possibilitam a realizacdo de
testes de wusabilidade, sd3o mais completos
funcionalmente (podendo ser utilizados como
material de treinamento), mantém o histérico do
projeto e definem o look-and-feel do produto final.
De acordo com suas caracteristicas, prototipos de
baixa-fidelidade sdo adequados para as fases iniciais,
enquanto que protétipos de alta-fidelidade sdo
apropriados para as fases finais de projeto (RUDD et
al. 1996).

Mais recentemente alguns autores, introduziram
numa classe intermediaria entre de protdtipos de
baixa e de alta fidelidade a no¢do de prototipos com
a finalidade de agregarem vantagens dos protétipos
de baixa a vantagens dos protétipos de alta-
fidelidade (LEONE et al., 2000; ENGELBERG;
SEFFAH, 2002). O uso de protétipos de média-

fidelidade geralmente se concretiza da unido de uma
técnica de prototipagem de baixa-fidelidade
(esbogos,  storyboards) com  um  suporte
computacional, como, por exemplo, as ferramentas
de contrucdo de esbocos: SILK (LANDAY;
MYERS, 1995), DENIM (LIN et al, 2002),
DEMAIS (BAILEY; KONSTAN, 2003) e
SketchiXML (COYETTE; VANDERDONCKT,
2005). Os protétipos de média-fidelidade seriam
utilizados apds as fases iniciais (porém antes das
fases finais) do processo de concepcdo de interface,
com o proposito de detalhar o projeto e possibilitar a
validacdo da usabilidade do protétipo proposto, sem
necessitar conhecimento técnico de uma linguagem
de programacio especifica.

No entanto, apesar das facilidades introduzidas
pelo uso dessas ferramentas, o processo de
constru¢do de protétipos de média-fidelidade fica
inteiramente a cargo da experiéncia dos projetistas.
Nio existe nenhum elo de ligacdo entre a constru¢do
destes protétipos e os artefatos de descri¢do da tarefa
do usudrio e da interagdo, artefatos esses ja
consagrados como essenciais e comumente
utilizados nas fases inicias dos processos de
desenvolvimento de interface.

Este artigo apresenta SMILE, uma ferramenta
que utiliza informagdes provenientes da descri¢do da
tarefa do usudrio (modelo da tarefa) e da descri¢do
da interacdo (modelo da interacdo) para gerar
automaticamente protétipos de média-fidelidade.
Para tanto, utiliza a técnica de baixa-fidelidade de
constru¢do de esboco da interface e possibilita a
simulacio de seu comportamento, tal como um
protétipo de alta-fidelidade.

O artigo estd organizado em 5 se¢des, incluindo-
se esta introducdo. A se¢do 2 apresenta aspectos
relevantes do projeto e da implementacdo de
SMILE. A se¢do 3 apresenta SMILE e suas
principais funcionalidades. A secdo 4 apresenta os
resultados de uma avaliacio multidimensional de
SMILE. Por fim, a secdo S5 conclui o artigo
apresentando a possibilidade de integracdo de
SMILE a um ambiente tnico de desenvolvimento de
interface do usudrio.

2. Projeto e desenvolvimento de smile

SMILE gera automaticamente esbogos de interface a
partir da descri¢do da tarefa do usuario, segundo o
formalismo TAOS (MEDEIROS et al. 2000), e de
uma descri¢cdo da interacdo, de acordo com o modelo
EDITOR Estendido (RODRIGUES, 2005)
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2.1. Contexto de uso de SMILE

SMILE faz parte de um contexto de
desenvolvimento de interfaces composto por quatro
ferramentas, cuja utilizacdo deve ser precedida pelo
uso de iTAOS (MEDEIROS et. al,. 2003), para
andlise e elaboracdo da descricio da tarefa do
usudrio, e de MAPA (RODRIGUES er al. 2005),
que estabelece uma correlacdo inicial entre
elementos do modelo da tarefa e elementos do
modelo da interacdo, e sucedida pelo uso de uma
terceira ferramenta, a Hi-Fy, para geracdo de
protétipos de  Alta-fidelidade (ainda em
desenvolvimento).

A equipe de projeto de interface deve utilizar a
ferramenta iTAOS, que fornece como saida um
arquivo XML, contendo a descricdo da tarefa do
usudrio. Este arquivo serve de entrada para MAPA
que relaciona, entdo, Tarefas e A¢des (elementos do
modelo da tarefa) a Objetos de Interacdo, Visdes e
Espacos (elementos do modelo da interacdo). Como
saida, MAPA fornece um outro arquivo XML
contendo a especificacdo da interacdo (modelo da
interagdo). Este dltimo arquivo € lido, interpretado e
editado por SMILE. A Figura 10) representa o
contexto de uso atual de SMILE:
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Figura 10 - Atual contexto de uso de SMILE

SMILE fornece uma representacéo visual na forma
de um esbogo para a especificagdo da interagdo. O
esboco da interface pode ser editado e as alteragcdes
feitas podem ser refletidas, de volta, nas descrigdes
da interacio e da tarefa (através de MAPA),
deixando-as consistentes ao final da edicao.

2.2. Representacdo visual dos elementos do
modelo da interacio por SMILE

O modelo da interacdo utilizado por MAPA ¢é
descrito através de Objetos de Interacdo (Ols),
Visdes e Espacos, em que Ols sdo quaisquer
elementos que possibilitam uma intera¢do direta do
usuario com o sistema; Visdes consistem em
superficies de restituicdo nas quais Ols sdo
agrupados de acordo com um contexto especifico; e
Espacgos constituem a maior area a ser visualizada
pelo usudrio e sdo compostos por uma ou Vvéarias
Visoes.

SMILE possibilita a representagdo visual desses
elementos de forma rudimentar e genérica,

privilegiando a estrutura e o comportamento do
esboco, ao invés de aspectos refinados de
apresentagdo (padrao, cor, fonte, localizagdo, forma,
etc.). Em SMILE, os OlIs se apresentam como
figuras que sugerem botdes, links de navegagdo,
imagens, icones, escolha tnica ou miltipla, entrada
de dados, etc.; as Visdes sdo exibidas como partes
do Espaco respectivo com seus limites demarcados
por linhas tracejadas; e, por fim, os Espagos sdo
representados por quadros que sugerem telas do
futuro sistema.

Embora exista essa definicdo genérica, é possivel
se refinarem as decisdes sobre quais tipos de Objeto
de Interacdo utilizar, considerando o tipo do Espaco
e da Visdo nos quais estdo inseridos. Os Espacos,
como define (RODRIGUES, 2005), podem ser
classificados em: Inicial, de Direcionamento ou de
Interacdo. O Espaco Inicial é composto por duas
visdes especiais, a Visdo Funcionalidade e a Visao
Orientagdo. O Espaco de Direcionamento ¢é
composto apenas por Visdes de Direcionamento que
sdo compostas por Objeto de Interacdo de
Direcionamento, ou seja, que servem de link de
navegacdo para outros Espagos. O Espago de
Interacdo deve possuir no minimo uma Visdo de
Interacdo, esta, por sua vez, é composta por Objetos
de Interacdo que servem para realizar um
procedimento, como uma confirmagdo, a aquisi¢ao
de uma informacdo (inserir um dado, por exemplo).
A Figura 11) apresenta um exemplo genérico de um
espaco de interacgdo.

2.3. Aspectos técnicos de implementacao

SMILE foi desenvolvido na plataforma J2SE 6
(JAVA), e tem como base o framework Open Source
para desenvolvimento de aplicacdes gréficas
JHotDraw 7.0.8. Para a manipulacdo dos arquivos
XML (leitura e persisténcia) utilizou-se o framework
JDOM. SMILE disponibiliza um mecanismo de
ajuda implementado utilizando a API JavaHelp 2.0.
Testes de unidade foram automatizados com o uso
do framework Junit.

2.4. Arquitetura de SMILE

SMILE tem sua arquitetura baseada no padrao MVC
(Model-View-Controller), que separa a ldgica de
negécios (Model) da interface do usudrio (View) e
do fluxo da aplicacdo (Control). Um detalhamento
destes mddulos no SMILE pode ser visto na Figura
12).
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Figura 11 - Espaco de interacio com suas visoes e objetos de interacao (de direcionamento e
de interacio)
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Figura 12: Principais modulos da arquitetura de SMILE

3. Apresentacao de smile

Os seguintes subitens t&ém por objetivo apresentar as
principais funcionalidades de SMILE a partir da
exibicdo das telas da ferramenta.

3.1. Visualizac6es

SMILE possibilita a visualizagdo do protétipo de
média-fidelidade sob diferentes modos: Arvore de
Esbogos (Espagos), Esbo¢o (Espago), Split (Arvore
de Esbocos e Esboco simultaneamente) e
Storyboard.

Assim que um arquivo XML do modelo da
interacdo € aberto por SMILE, a visualizacdo do
usudrio consiste no modo Split (Figura 13), que
compreende os modos de visualizacdo Arvore de
Esbocos e Esboco ao mesmo tempo. A partir da
barra de tarefas, do menu (View/Exibir), ou das
teclas de atalho presentes em SMILE € possivel
mudar o modo de visualizacdo.

A Arvore de Esbocos (Figura 14) apresenta todos
os Esbocos (“Telas”) do protétipo de média-
fidelidade na forma de nodos de uma drvore
hierdrquica. Esse modo de visualizagdo expressa, de

maneira genérica, porém direta, a ligacdo entre todos
os Esbogos que representam a interface do sistema
em desenvolvimento. A partir da Arvore de Esbogos
€ possivel ter uma idéia inicial de origem e destino,
do ponto de vista de navegacdo, entre os Esbocos
presentes no protétipo. Esse modo de visualizagdo
permite navegar para qualquer Esbogo presente na
Arvore apenas com um clique dublo do mouse sobre
o nodo que se deseja alcancar.

O modo de visualizagdo de Esbogo (Figura 15)
permite visualizar detalhes sobre as Visdes e o0s
Objetos de Interacdo que compdem o Esbogo
selecionado (marca¢do em laranja) na Arvore de
Esbocos. Esse modo de visualizagdo pode ser
entendido como o modo de edi¢do do esbogo, pois é
na visualizagdo de Esbo¢o que a manipulagdo intra-
espaco € possivel, ou seja, se dd no nivel das Visdes
e Objetos de Interacio que compde o Espago
visualizado.

O modo de visualizagdo Storyboard (Figura 16)
consiste na  apresentagdo  especifica  dos
relacionamentos entre os Esbocos origem e destino
do protétipo de média-fidelidade. Esse modo de
visualizag¢@o explicita qual Objeto de Interacdo de
Direcionamento de um Esbogo origem leva ao
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Esbogo destino. Os Storyboads, diferentemente, da
Arvore de Esbocos utiliza miniatura dos Esbocos
para representarem a relacdo de navegagio entre os
Esbogos.

SMILE - Sketch'Manipulation Integrated'with ['ess Effort (Sketch Mode)
File Edit Simulate Navigate View Preferences Help
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Buscar Iméveis
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Figura 13 - Modo de visualizaciao Split
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Figura 14 - Modo de visualizacio Arvore de Esbocos
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B SMILE = Sketch Manipulation Integrated with less Effort - Sketch
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Figura 16 - Modo de visualiza¢io Storyboard

3.2. Edicoes

As funcdes de SMILE sdo acessadas via menus,
teclas de atalho, barra de tarefas e menu pop-up
ativado com o botdo direito do mouse. De acordo
com o modo de visualizagdo, que estd em foco,
Arvore de Esbocos, Esbogo ou Storyboard,apenas,
um conjunto dessas func¢des permanece habilitado,
embora existam fung¢des comuns aos dois modos.

Para 0 modo Arvore de Esbocos as funcdes
habilitadas sdo: Inserir Esbog¢o que pode ser de
direcionamento ou de interagdo, Remover Esboco.

Para o modo Esbogo as funcdes habilitadas sdo:
Inserir ¢ Remover Visdao ou Inserir Objeto de
Interacdo); Inserir, Esconder, Remover e Editar
Comentdrio; Agrupar e Desagrupar um conjunto de
Visdes ou Objetos de Interacdo; Alinhar (a esquerda,
a direita, ao centro, ao topo, a base) Visdes ou
Objetos de Interacdo ou grupos de elementos;
Visualizar Propriedades do Esboco, Visdes ou
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Objetos de Interagdo; Navegar (préximo, anterior,
inicial, final) por entre os Esbogos de acordo com o
modo de navegacdo (largura ou profundidade) pré-
estabelecido pelo usudrio como caminhamento na
Arvore de Esbocos; Redimensionar Visdes ou
Objetos de Interacdo; Re-posicionar Visdes ou
Objetos de Interacdo; Mudar Tipo da Representagdo
Visual do Objeto de Interacao.

As fungdes comuns aos modos de visualizagdo
Arvore de Esbocos, Esboco e Storyboard sio: Abrir
XML-MI, Abrir Arquivos Recentes, Fechar, Salvar,
Salvar Como, Exportar Visualizacdo Atual como
imagem, Exportar Todos os Esbocos como imagem,
Sair, Simular o comportamento do protétipo, Mudar
Modo de Visualizacdo, Modificar Escala de Grade,
Modificar Zoom, Modificar Aparéncia e Help. A
Figura 6) apresenta uma tela de SMILE no modo
Esbogo durante a edi¢do de um dos esbogos do
protétipo.

3.3. Simulacao

A funcdo de simulagdo permite a execugdo do
comportamento do protétipo de forma interativa e
direta. A partir da simulacdio o usudrio pode
“utilizar” a interface do futuro sistema de forma
semelhante de como serd com a interface final. E
possivel, a partir da simulagdo, navegar por entre os
esbogos a partir de seus objetos de interacdo (sejam
esses, botdes, links, icones ou imagens), fornecer
dados como entradas de texto, escolher entre opgdes

Unicas ou mdltiplas dentre um conjunto de possiveis
alternativas, por exemplo. Em SMILE, a simulagéo é
levada a efeito em uma janela secundéria (separada
da aplicacfo). Desta forma, € possivel alternar para o
modo de Esbogo (enquanto se estd simulando o
comportamento do protdtipo) e editar o protétipo.
Em  seguida, todas as mudangas  sdo
automaticamente refletidas na janela da simulagdo.
A Figura 18) apresenta a janela de simulacdo (em
destaque) e a janela principal de SMILE no modo
Storyboard (em segundo plano).

3.4. Manutencio do histérico

A funcdo de manutenc¢do do histdrico do projeto tem
por objetivo garantir um backup de versdes do
protétipo de forma transparente para o usudrio. A
cada 15 alteracdes feitas pelo usudrio, uma copia de
seguranca do esboco deve ser salva (o nimero de
alteragcdes ou tempo de edi¢do sdo opgdes definidas
pelo usudrio, ao definir suas preferéncias para uso de
SMILE). As cépias de seguranga sdo salvas em uma
pasta denominada nomeDoArquivoEditado_history
localizada no mesmo diretério do arquivo que esta
sendo editado. Os nomes dos arquivos de histérico
s@o tnicos (incluem informagdes sobre a data e hora
de salvamento) para que arquivos ndo sejam
sobrescritos. O salvamento do histérico do projeto
deve acontecer independentemente do salvamento
realizado pelo usudrio.
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Figura 17 - Edicao do protétipo de média-fidelidade em SMILE.

36 PRINCIPIA n. 15, Jodo Pessoa, Dezembro 2007.



File Edit Simulate Navigate View [= —
I S ] e

l/— Determinar Campos da Busca

(Cadastrar usuar@ (Ef:.mar Lug\a (cad. mw've@ @uscar 1mo’vei9 ( ) (Buscar Agendamencua(efecuar Lugu@

—————————————————————— TpodoImével —— —— ——————————— —— — ——

DCasa DApartamentu DSa\a Comercial DTsrrsnu DGrama Dsma
[Jrazenca

o

[ cii _22.6-2007(4.48.784) x|

il

Cewes:  [jws  LChee e | -
‘::::::::::::::::::::::f;c;,‘;;;ﬂf::::::::::::::::::::,‘— -:: <
[ T [
(.| |
i | ; i . Procomarimo :
100% [ # Jdf H e : :____ ______________________ : ?7\7\3
Figura 18 — Janela da simulacio em SMILE
4. Avaliacido de Smile A observagdo do uso do produto é uma técnica
para mensuragdo do desempenho do usudrio ao
Tomando como base a premissa de que cada interagir com o sistema sob andlise. Essa técnica
técnica de avaliacdo detecta problemas sob um de avaliagdo tem como objetivo examinar se a
ponto de vista especifico, o qual, por vezes, é interface do usudrio do sistema em questdo
incompleto, quando tomado individualmente, satisfaz ou ndo as necessidades de seus usudrios.
optou-se por uma abordagem de avaliagdo A identificacdo de falhas de usabilidade se dd a
multidimensional para SMILE. Inspirada na partir de dificuldades encontradas pelos usudrios
abordagem avaliatéria concebida por Queiroz durante o uso do sistema e sdo guiadas por um
(2001), a abordagem adotada consiste na conjunto de indicadores que podem ser de carater
avaliacio de SMILE a partir de trés técnicas quantitativo e/ou qualitativo (Preece et al., 2005).
diferentes, a saber: (i) inspecdo de conformidade; Para SMILE, um estudo de caso foi realizado com
(ii) observagdo do uso do produto, por potenciais 16 usudrios de teste, a fim de permitir a avaliagdo
usudrios de SMILE; e, (iii) sondagem da a partir da técnica de observacdo direta. Nesse
satisfacdo subjetiva dos usudrios da amostra contexto, a avaliagdo de SMILE tem como
selecionada. referéncia a ferramenta DENIM (LIN ez al. 2002)
A inspecdo de conformidade é uma técnica de que se destina ao mesmo proposito de SMILE. A
verificacdo de usabilidade realizada por escolha pela ferramenta DENIM se deu, além da
especialistas, os quais sdo guiados por um similaridade de suas caracteristicas as de SMILE,
conjunto de principios de usabilidade conhecidos pela facilidade de download e instalagdo (DUB-
como heuristicas. A inspecdo de conformidade DENIM, 2007). A execuc¢do do estudo de caso
tem por objetivo avaliar se os elementos da pretendeu demonstrar ou apresentar evidéncias
interface do usudrio do sistema sob avaliacdo suficientes para a confirmagdo/refutacdo das
(caixas de didlogo, menus, estrutura de seguintes hipdteses:
navegacdo) estdo em conformidade com um = Hipdtese 1: A ferramenta SMILE é mais fécil
conjunto de principios de usabilidade (PREECE et de aprender e de usar do que a ferramenta
al., 2005) uma vez que a interagdo do usudrio com DENIM;
SMILE dé-se através de menus e manipulagdo = Hipétese 2: A ferramenta SMILE propicia
direta de objetos, inspecionou-se SMILE em maior rapidez no processo de concepgdo de
conformidade ao Padrao 1SO 9241 protétipos de média-fidelidade para interface
especificamente, com relagdo as partes 14 - do usudrio do que a ferramenta DENIM.
Didlogos via menus (ISO, 1997) e 16 - Didlogos A sondagem da satisfacdo subjetiva consiste
via manipulagdo direta (ISO, 1999). na andlise das respostas dos usudrios participantes

do estudo de caso a um conjunto de questdes
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relacionadas ao perfil do usudrio e a satisfacdo do
usudrio durante a interacdo com o produto. Neste
processo, foram utilizados, respectivamente, os
questiondrios USer (User Sketcher) e USE (User
Satisfaction Enquirer) da ferramenta Webquest
(DE OLIVEIRA et al., 2005).

A escolha de uma abordagem
multidimensional para avaliar SMILE mostrou-se
significativamente  positiva, considerando a
abrangéncia de aspectos abordados durante o
processo de avaliagdo. A identificacdo de falhas a
partir da inspe¢do de conformidade de SMILE as
Partes 14 e 16 do Padrdo ISO 9241, a analise dos
indicadores quantitativos e qualitativos coletados
durante a realizag¢do do estudo de caso a partir da
técnica de observacdo direta do uso de SMILE e a
sondagem da satisfacdo subjetiva dos usudrios ao
interagir com SMILE propiciaram agugar o olhar
de avaliador sob diferentes pontos de vista,
tornando a avaliacdo de SMILE mais completa.

A inspec¢do de conformidade realizada apontou
um total de 27 falhas leves (de facil corregdo e
baixo impacto no processo interativo), das quais
13 falhas referem-se a Parte 13 (Didlogo via
Menu) e 14 falhas a Parte 16 (Didlogo via
manipulacdo direta) do padrdo adotado. Mesmo
diante de um ndmero consideravel de falhas, as
taxas de adogdo as quais a inspe¢do chegou sdo
consideradas satisfatérias, 86,48% para Didlogo
via Menu e 70,83 % para Didlogo via Manipulacgio
Direta.

A andlise dos indicadores quantitativos e
qualitativos coletados durante a observagdo do uso
de SMILE e de DENIM e a andlise dos resultados
obtidos com a aplicagdo do questiondrio de
sondagem da satisfacdo subjetiva (USE), ambas
confirmam as Hipéteses 1 e 2 levantadas para a
realizacdo do estudo de caso. Ou seja, a
ferramenta SMILE € mais facil de aprender e de
usar do que a ferramenta DENIM (Hipdtese 1); e
a ferramenta SMILE propicia maior rapidez no
processo de concepc¢do de prototipos de média-
fidelidade para interface do usudrio do que a
ferramenta DENIM (Hipotese 2).

Embora o indice de satisfacdo subjetiva
maximo ndo tenha sido atingido pelo universo
amostral considerado para o uso SMILE (0.7122),
o indice alcancado revela maior satisfagdo de uso
por parte dos usudrios de SMILE em comparagdo
aos usudrios de DENIM (-0.064).

Mesmo diante das falhas encontradas na
inspecdo de conformidade e das dificuldades
enfrentadas pelos usudrios durante a realizacido do
estudo de caso, esses usudrios mostraram-se
satisfeitos com o uso do modelo da tarefa como
ponto de partida para a geracdo do protétipo de

média-fidelidade, independente da ferramenta
utilizada. Além disso, os usudrios de SMILE
consideraram vidvel a inclusdo do usudrio do
sistema em desenvolvimento como co-projetista
da interface. Desta forma, é possivel, de uma
forma geral, considerar positiva a avaliacdo de
SMILE.

5. Consideracoes finais

Este artigo apresentou SMILE, uma ferramenta
para geracdo automdtica, edi¢do e simulacdo de
protétipos de média-fidelidade, e suas principais
caracteristicas que a tornam, segundo avaliacd@o
multidimensional realizada com os usudrios, uma
ferramenta de fécil aprendizagem e fécil uso para
os fins a que se destina.

SMILE utiliza informacdes provenientes das
descri¢Ges da tarefa do usudrio e da interagdo para
fornecer, na forma de esbogo, uma representacio
visual e manipuldvel da interface em
desenvolvimento. SMILE implementa uma nova
abordagem da noc@o de protétipos de média-
fidelidade, dotando o suporte computacional com
o conhecimento ji adquirido dos modelos da
tarefa e da interacio.

A ferramenta SMILE deve ser integrada,
enquanto moédulo, a um ambiente tnico de
concep¢do de interface, o FastInterface, cujos
moédulos s@o: modelagem da tarefa (iTAOS),
modelagem da interacdo (MAPA), prototipagem
de média-fidelidade (SMILE), prototipagem de
alta-fidelidade (Hi-Fy) (ferramenta em fase de
projeto). No Fastlnterface os projetistas terdo seu
trabalho suportado por estes médulos durante as
fases iniciais, intermediarias e finais de um
processo de concepcido de interface.

SMILE estd disponivel para download de
forma livre, incluindo cédigo fonte e
documentagdo javadoc, em:
http://www.dsc.ufcg.edu.br/~figroup/SMILE.
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