Aula 27 - Introducao a Prototipacao

Do Risco da Ideia a Seguranca do Teste

Vocé ja teve uma ideia brilhante para um aplicativo ou um site, algo que parecia perfeito na sua mente, mas na hora
de explicar para um amigo ou colega, as palavras simplesmente nao eram suficientes? A imagem mental é nitida
para vVocé, mas para 0s outros, € apenas um conceito abstrato e confuso. Esse € um dos maiores desafios na
criacao de qualquer produto digital: a distancia entre a visao e a realidade. Como podemos construir uma ponte
sobre esse abismo, garantindo que o que construiremos sera realmente util e compreensivel para quem vai usar?

Esta aula € o seu primeiro passo para construir essa ponte. Ao final destes 60 minutos, vocé sera capaz de explicar
exatamente o que € um prototipo e, mais importante, por que ele é a ferramenta mais poderosa para reduzir riscos
e alinhar equipes no desenvolvimento de produtos. Navegaremos juntos pela esséncia da prototipacao,
entendendo seu papel crucial no design. Vamos desvendar como diferentes "niveis de detalhe" — ou fidelidade —
servem a propositos distintos, desde um simples esbo¢co em um guardanapo até uma simulacao interativa que
parece o produto final.

O que vamos explorar hoje nao é apenas uma técnica, mas uma mentalidade que esta no coracao do Design
Centrado no Usuario (DCU) e das normas como a ISO 9241. Entender a prototipacao é entender como transformar
incertezas em conhecimento, economizando tempo, dinheiro e, acima de tudo, garantindo que estamos no
caminho certo para criar solucdes que as pessoas realmente amem usar.



O Que e um Prototipo? Uma Conversa

Tangivel

Imagine que vocé é um arquiteto encarregado de projetar um novo
prédio de escritérios. Vocé ndo comecaria cavando a fundacao e
erguendo paredes de concreto no primeiro dia. Em vez disso, vocé
criaria plantas, desenhos e, muito provavelmente, uma maquete
fisica detalhada. Essa maquete permite que todos — clientes,
engenheiros, investidores — caminhem ao redor dela, entendam a
escala, o fluxo dos espacos e a aparéncia geral. Eles podem
apontar e dizer: "Essa entrada parece muito apertada" ou "Onde
ficara o estacionamento?".

Essa maquete é, em esséncia, um protétipo. Um protétipo ndo é o
produto final, mas uma simulacao, um modelo ou uma amostra que
permite testar e validar ideias antes de investir recursos
significativos na sua construcao definitiva. No mundo digital, em
vez de maquetes de espuma e papelao, usamos esbogos,
wireframes e designs interativos. O objetivo é o mesmo:
transformar uma ideia abstrata em algo concreto com o qual as
pessoas possam interagir e sobre o qual possam dar feedback. E
uma ferramenta para ter uma conversa sobre a solu¢cao proposta.

[J Design Centrado no
Usuario

A norma ISO 9241-210 enfatiza a
necessidade de "produzir
solucdes de design" e "avalia-las
em relacao aos requisitos”. O
prototipo é o artefato que torna
esse ciclo possivel.

Essa abordagem é um pilar do Design Centrado no Usuario (DCU). Em vez de presumir o que 0S Usuarios

precisam, nds criamos uma representacao da nossa solucao e a colocamos nas maos deles. A norma ISO 9241-

210, que rege o design centrado em humanos, enfatiza a necessidade de "produzir solu¢cdes de design" e "avalia-

las em relacao aos requisitos". O prototipo € o artefato que torna esse ciclo de producao e avaliacao possivel de

forma rapida e eficiente. Ele é a materializacao da nossa hipotese.



Por Que Prototipar? O Custo de Errar Tarde

Pense em um chef de cozinha criando um novo prato para um restaurante sofisticado. Ele nao prepara 100 porcées
na noite de estreia sem nunca ter testado a receita. Pelo contrario, ele cria uma pequena porcao de teste, prova,
ajusta o tempero, pede a opiniao de outros chefs. Ele "prototipa" o prato. Fazer um ajuste nesse estagio custa
alguns ingredientes e alguns minutos. Descobrir que a receita esta errada com o restaurante cheio de clientes seria
um desastre financeiro e de reputacao. O custo de errar tarde é exponencialmente maior.

Erro Cedo Erro Tarde
Protoétipo simples Produto completo
Custo: Baixo Custo:

Tempo: Horas/dias Tempo: Meses/anos

Essa é a razao fundamental pela qual prototipamos no desenvolvimento de produtos. Construir um software
completo € um processo caro e demorado. Cada linha de cddigo escrita, cada banco de dados estruturado,
representa um investimento. Se descobrirmos uma falha fundamental no fluxo de navegacao ou que a
funcionalidade principal nao resolve o problema do usuario depois que tudo foi construido, a correcao pode custar
milhares ou milhdes de reais e atrasar o projeto em meses.

Um prototipo age como uma apolice de seguro contra esse tipo de desastre. Ele nos permite "errar cedo e barato".
Ao testar um modelo simplificado com usuarios reais, podemos identificar problemas de usabilidade, validar se
nossa solucao é desejavel e garantir que a equipe inteira (designers, desenvolvedores, gerentes de produto)
compartilhe da mesma visao. Segundo estudos de ergonomia e fatores humanos, a carga cognitiva de um usuario
pode ser drasticamente reduzida se a arquitetura da informacao for validada em estagios iniciais, algo que um
protétipo simples pode facilmente testar. Isso nos leva a uma questao importante: se prototipar é tao crucial, como

comegcamos?



A Escala da Realidade: Niveis de Fidelidade

Imagine novamente a tarefa de explicar sua ideia para um aplicativo. Uma forma seria rabisca-la em um
guardanapo em 30 segundos durante um café. Outra seria criar telas em um programa de design que parecem
exatamente como o aplicativo final, com cores, icones e animagcdes. Ambas as abordagens sao formas de
prototipacao, mas elas operam em pontos muito diferentes de um espectro. Esse espectro é o que chamamos de
fidelidade.

b W &

Baixa Fidelidade Média Fidelidade Alta Fidelidade

Conceito e estrutura Layout e hierarquia Design visual completo

A fidelidade de um protétipo se refere ao quao proximo ele esta da aparéncia e do funcionamento do produto final.
Nao se trata de uma medida de qualidade, mas sim de detalhamento e realismo. Pense nisso como a resolucao de
uma imagem. Uma imagem de baixa resolucao (baixa fidelidade) permite que vocé entenda a composicao geral e
0s elementos principais. Uma imagem de alta resolucao (alta fidelidade) mostra cada textura, cor e detalhe com
precisao fotografica.

No design de interacao, a fidelidade geralmente é dividida em trés niveis principais: baixa, média e alta. A escolha
do nivel certo depende do seu objetivo no momento. Vocé quer explorar muitas ideias diferentes rapidamente? Ou
precisa testar os detalhes finos de uma interacao especifica? Cada nivel tem seu propdsito, suas ferramentas e seu
lugar no ciclo de design, agindo como lentes diferentes para examinar e refinar a mesma solucao. Entender quando
usar cada "lente" € uma das habilidades mais estratégicas de um profissional de UX.



Baixa Fidelidade: A Beleza do Imperfeito

Vamos voltar aquele guardanapo. Vocé desenha algumas caixas para
representar as telas, setas para mostrar a navegacao e rabiscos para 0 Vantagens
indicar texto e imagens. E rapido, descartavel e incrivelmente eficaz para ) o

) L ] e Velocidade maxima
comunicar a estrutura central da sua ideia. Este € o mundo dos
prototipos de baixa fidelidade. O foco aqui é exclusivamente no * Baixo custo
conceito, no fluxo e na estrutura, ignorando deliberadamente todos os e Facil iteracao

detalhes visuais como cores, fontes e branding. e Feedback honesto

A grande vantagem da baixa fidelidade é a velocidade e a auséncia de  Participagao da equipe
apego. Como um escultor que primeiro modela a forma geral com um

bloco bruto de argila, o designer usa prototipos de baixa fidelidade para

explorar a arquitetura fundamental da solucao. A ferramenta mais

comum & simplesmente papel e caneta — 0s chamados sketches ou

protétipos de papel. Em um teste com um protétipo de papel, o

"computador" € um ser humano que troca as folhas de papel para

simular a navegacao do usuario.

Esse método, embora pareca rudimentar, é poderoso. Ele incentiva o feedback honesto (ninguém tem medo de
criticar um rabisco), permite que qualquer pessoa da equipe participe da criacao e torna a iteracao quase
instantanea. Em questao de horas, uma equipe pode criar e testar dezenas de fluxos diferentes, alinhando-se aos
principios da norma NR-17 ao garantir, desde o0 inicio, que a organizacao e a sequéncia de tarefas sejam ldgicas e
compreensiveis para o usuario, minimizando o esforco mental desnecessario.



Media Fidelidade: O Esqueleto Digital

A exploracao inicial com os esbocos em papel foi um sucesso. A estrutura basica parece solida. Agora, € hora de
dar um passo adiante e criar um esqueleto mais definido para a nossa solucao. Precisamos de algo mais
estruturado para testar a disposicao dos elementos na tela e a navegacao de forma mais precisa. Bem-vindo aos
protétipos de média fidelidade, mais conhecidos como wireframes.

Hierarquia da Layout dos Fluxo de Interacao
Informacao Componentes Como o usuario navega entre
Define a importancia e ordem Posicionamento de botoes, as telas

dos elementos na tela menus, campos de texto

Pense no wireframe como a planta baixa de uma casa. Ele ndo mostra a cor da tinta na parede ou o material do
piso, mas define claramente a localizacdo e o tamanho de cada cémodo, porta e janela. Da mesma forma, um
wireframe € uma representacao digital, geralmente em tons de cinza, que foca na hierarquia da informacao, no
layout dos componentes da interface (botdes, menus, campos de texto) e no fluxo de interacao basico.
Ferramentas como Figma, Sketch ou Balsamiq sdo comumente usadas para cria-los.

A beleza do wireframe € que ele remove a subjetividade do design visual da equacao. Ao apresentar um layout em
preto e branco, a conversa com stakeholders e usuarios se concentra no que mais importa nesta fase: "A
informacdo mais importante estd em destaque?", "A navegacao faz sentido?", "E facil encontrar a funcéo X?". E
uma ferramenta crucial para refinar a usabilidade e a arquitetura da informacao antes de se investir tempo no
design visual detalhado. E o elo de transicdo perfeito entre a ideia abstrata do esboco e a realidade concreta do

design final.



Alta Fidelidade: A Simulacao da Realidade

O esqueleto digital (wireframe) foi validado. A estrutura é soélida e a navegacao é intuitiva. Agora, precisamos nos
certificar de que o produto final ndo sera apenas funcional, mas também agradavel, esteticamente coeso e
emocionalmente envolvente. Precisamos vestir o esqueleto com pele e roupas. E aqui que entram os protétipos de
alta fidelidade, que sao simulacées que se parecem e se comportam o mais préximo possivel do produto real.

[ O

%{; Design Visual ﬁ Interacoes Complexas 8@] Experiencia Imersiva
Completo Animacoes, transicoes e Usuarios frequentemente
Cores, tipografia, icones e microinteracdes que nao percebem que nao
imagens finais aplicados a simulam o produto real estao usando o app real
interface

Imagine um test-drive em um carro de luxo. Vocé nao esta apenas testando se o volante vira as rodas; vocé esta
sentindo a textura do couro, ouvindo o som do motor e experimentando a resposta do acelerador. Um protétipo de
alta fidelidade oferece essa experiéncia imersiva. Ele inclui o design de interface (Ul) completo — cores, tipografia,
icones, imagens — e simula interacdes complexas, animacdes e transicdes de tela. Frequentemente, 0os usuarios
que testam um prototipo de alta fidelidade nem percebem que nao estao usando o aplicativo de verdade.

Embora mais caros e demorados de produzir, eles sao inestimaveis para as fases finais do design. Sdo usados para
realizar testes de usabilidade detalhados, onde se avalia nao apenas a eficacia, mas também a satisfacao do
usuario. Também sao a ferramenta perfeita para apresentar a visao final a stakeholders e investidores, além de
servirem como um guia visual e interativo para a equipe de desenvolvimento. Com as tendéncias de 2025, a
prototipacao de alta fidelidade esta se tornando crucial para testar experiéncias em Realidade Aumentada (AR) e
Interfaces de Voz (VUI), onde a "sensacao" da interacao é tao importante quanto sua funcao.



Escolhendo a Ferramenta Certa parao
Trabalho

Fica claro que a escolha entre baixa, média e alta fidelidade nao € uma questao de "qual € a melhor?", mas sim
"qual é a mais apropriada para o meu objetivo agora?". Tentar usar um prototipo de alta fidelidade para explorar
ideias iniciais € como usar um microscopio para encontrar um continente. E a ferramenta errada, com um nivel de
detalhe excessivo para a tarefa. Por outro lado, usar um esboco em papel para validar a estética final de um
produto seria igualmente inadequado.

A jornada do design geralmente progride naturalmente através desses niveis. Comeca-se amplo e conceitual com
baixa fidelidade para validar a direcao geral. Em seguida, afunila-se para a média fidelidade para estruturar o
layout e o fluxo. Por fim, concentra-se nos detalhes da experiéncia e da interface com a alta fidelidade para refinar
e validar a execucao final. Cada etapa constroi sobre o conhecimento adquirido na anterior, em um processo
iterativo de aprendizado e refinamento continuo.

Para solidificar essa distingao, vamos visualizar as caracteristicas de cada nivel em um quadro comparativo.
Lembre-se, estas sao diretrizes, e as fronteiras entre os niveis podem, por vezes, ser fluidas.

Fidelidade Foco Principal Ferramentas Comuns Quando Usar

Baixa Estrutura, fluxo, Papel, caneta, post-its, Fases iniciais, brainstorming,
conceitos quadro branco validacao rapida de ideias

centrais

Média Layout, hierarquia, Figma, Sketch (em Detalhamento da estrutura,

interacao basica modo wireframe), testes de navegacao e
Balsamiq arquitetura da informacao

Alta Design visual, branding, Figma, Adobe XD, Testes de usabilidade finais,

microinteracdes ProtoPie, Framer demonstracdes para

stakeholders, handoff para
desenvolvedores



O Prototipo no Coracao do Ciclo de Design

Agora que compreendemos os diferentes tipos de prototipos, a pergunta final é: onde exatamente eles se
encaixam no processo de desenvolvimento de um produto? Eles ndo sdao um evento unico, mas sim o motor de um
ciclo continuo de criacao e aprendizado. Esse ciclo, formalizado na norma ISO 9241-210, € a esséncia do Design
Centrado no Usuario (DCU).

Entender O\ Especificar
Contexto de uso e requisitos do Necessidades do usuario e da
usuario organizacao

Avaliar & Projetar

@

Design em relacao aos requisitos Solucdes de design (protoétipos)

O ciclo pode ser simplificado em quatro fases principais que se repetem: 1) Entender o contexto de uso e os
requisitos do usuario; 2) Especificar as necessidades do usuario e da organizacao; 3) Projetar as solucdes de
design; e 4) Avaliar o design em relacao aos requisitos. A prototipacao é a ponte indispensavel que conecta as
fases de "Projetar" e "Avaliar". E através do protétipo que uma solucao de design se torna algo que pode ser
avaliado.

Pense nisso como o método cientifico. Um cientista tem uma hipotese (fase de entender/especificar). Ele entao
cria um experimento para testar essa hipotese (fase de projetar, criando um protoétipo). Finalmente, ele conduz o
experimento e analisa os resultados (fase de avaliar, testando o protétipo com usuarios). Os resultados informam
uma nova hipétese, e o ciclo recomeca, cada vez mais refinado. Sem o protétipo (o experimento), a hipdtese
permaneceria para sempre como uma suposicao nao testada. Ele é, portanto, o coracao pulsante que impulsiona a
inovacao e garante que o produto evolua com base em evidéncias, e hao em achismos.



Sintese e Proximos Passos

Nesta aula, viajamos da ideia abstrata a simulacao concreta. Vimos que um prototipo € muito mais do que um
simples rascunho; € uma ferramenta estratégica para comunicacao, aprendizado e reducao de riscos. Ele funciona
como o trailer de um filme, dando a todos uma prévia clara da experiéncia final. Exploramos os diferentes niveis de
fidelidade — baixa, média e alta — entendendo-0s nao como categorias rigidas, mas como diferentes lentes, cada
uma adequada para uma fase especifica da investigacao de design. Por fim, posicionamos a prototipacao como o
motor do ciclo de Design Centrado no Usuario, a ponte que nos permite testar e refinar nossas solucées de forma
iterativa e baseada em evidéncias.

[J Em Pratica:

e Antes de iniciar seu préximo grande projeto (seja ele qual for), tente esbocar a solucao em trés
telas/passos em uma folha de papel.

e Ao usar um aplicativo que vocé gosta, tente imaginar como seria seu wireframe em tons de cinza.

o Desafie-se a explicar a importancia de prototipar para alguém de fora da area de tecnologia usando a
analogia do arquiteto ou do chef.

Autoavaliacao

1. (Banca FCC - Adaptada) Considerando os niveis de fidelidade em prototipacdao, um wireframe digital interativo,
mas sem cores ou design visual final, é classificado primariamente como: a) Protétipo de baixa fidelidade, pois
foca apenas na estrutura inicial. b) Protétipo de média fidelidade, pois detalha layout e interacao sem a camada
visual final. c) Protdtipo de alta fidelidade, pois ja é digital e interativo. d) Esboco (sketch), pois nao representa o
produto final.

2. Qual é o principal beneficio de utilizar protétipos de baixa fidelidade nas fases iniciais de um projeto? a)
Apresentar a visao final do produto para investidores. b) Permitir testes de usabilidade detalhados sobre a
estética do produto. c) Facilitar a exploracao rapida e barata de multiplos conceitos e fluxos. d) Servir como
guia definitivo para a equipe de desenvolvimento de software.

3. De acordo com o ciclo de Design Centrado no Usuario (baseado na ISO 9241-210), a prototipacao conecta
principalmente quais duas fases? a) Entender e Especificar. b) Especificar e Projetar. c) Projetar e Avaliar. d)
Avaliar e Entender.

4. A decisao de aumentar a fidelidade de um protétipo (de baixa para alta) geralmente ocorre quando: a) A equipe
esta sem ideias e precisa de um novo comeco. b) O conceito principal e a estrutura ja foram validados e o foco
muda para os detalhes da interface e da interacao. c) O orcamento do projeto é cortado, exigindo ferramentas
mais simples. d) O produto ja foi lancado e precisa de uma atualizacao.

5. (Questao Discursiva) Em suas palavras, explique por que um time de desenvolvimento de software deveria se
preocupar em criar um prototipo em vez de simplesmente comecar a programar o produto final.



Gabarito: Resposta Esperada (Discursiva):

1-B, 2-C, 3-C, 4-B. Um time deveria criar um prototipo para validar
ideias e testar a usabilidade com baixo custo antes
de investir em programacdo. Isso reduz o risco de
construir um produto que ninguém quer ou sabe
usar, alinha a visado da equipe e permite coletar
feedback cedo, tornando as alteracbées mais faceis
e baratas do que modificar um software ja
codificado.

Proxima Aula

Agora que entendemos o0 "o que" e 0 "porqué" da prototipacao, é hora de mergulhar no "como". Em nossa Aula 28
- Prototipacao de Baixa Fidelidade: Sketches e Wireframes, vamos colocar a mao na massa, explorando técnicas
e ferramentas para tirar as ideias da cabeca e transforma-las em seus primeiros protétipos tangiveis.

Recursos Adicionais

e Livro "Inspired: How to Create Tech Products Customers Love" de Marty Cagan: Para entender como a
prototipacao se encaixa na estratégia de produtos de sucesso.

e Artigo "Nielsen Norman Group - Prototyping 101": Uma referéncia classica e aprofundada sobre os
fundamentos da prototipacao por especialistas em usabilidade.

) NOTA IMPORTANTE: As informacodes regulatérias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais como o site da ABNT e do Governo Federal para verificar alteracdes nas
normas ISO 9241 e NR-17.



