Aula 28 - Prototipacao de Baixa Fidelidade:
Sketches e Wireframes

Desvendando a Prototipacao de Baixa Fidelidade: Do Rascunho a Estrutura Essencial

Imagine que vocé esta prestes a construir a casa dos seus sonhos. Vocé comecaria a erguer paredes e telhados
sem um plano, sem um rascunho, sem uma planta? Provavelmente nao. Fazer isso seria um convite a erros caros,
retrabalho e, no final, uma casa que talvez nao atendesse as suas necessidades. No mundo do design de produtos
e sistemas, a l6gica € exatamente a mesma. Antes de investir tempo e recursos preciosos na construcao de uma
solucao digital ou fisica, precisamos de um plano.

E aqui que entra a prototipacao de baixa fidelidade, uma etapa crucial que nos permite testar ideias, validar
conceitos e refinar a estrutura de um produto de forma rapida e econdmica. Nesta aula, vamos mergulhar no
universo dos sketches e wireframes, as ferramentas essenciais para transformar uma ideia abstrata em algo
tangivel e testavel, mesmo que ainda em sua forma mais simples. Vocé aprendera a pensar como um designer, a
rascunhar suas visodes e a estruturar interfaces de maneira intuitiva.

Ao final desta jornada, vocé sera capaz de gerar ideias de forma criativa usando técnicas de sketching, criar
wireframes que definem a estrutura e o layout de uma interface, e identificar as ferramentas mais adequadas para
cada etapa, tanto em papel quanto digitais. Conectaremos esses conhecimentos com as melhores praticas de
Design Centrado no Usuario (DCU), as normas de Ergonomia (ISO 9241 e NR-17) e os principios modernos de
UX/UI Design, garantindo que suas futuras criagcdes sejam nao apenas funcionais, mas verdadeiramente uteis e
agradaveis para o usuario.



A Esséncia da Prototipacao: Por Que
Rascunhar Antes de Construir?

() Reflexao: No ritmo acelerado do desenvolvimento de produtos e servicos, a tentagdo de pular etapas e ir
direto para a construcao "final" é grande.

Muitos times e profissionais, na ansia de ver algo funcionando, acabam investindo horas e recursos valiosos em
solucdes que, ao serem testadas, revelam-se inadequadas, confusas ou simplesmente nao atendem as
expectativas dos usuarios. Esse caminho, embora pareca mais rapido no inicio, quase sempre leva a atrasos,
custos adicionais e, pior, a um produto que ninguém realmente quer usar.

Pense na prototipacdo como um "ensaio geral" para a sua ideia. E a oportunidade de experimentar, errar e corrigir
sem grandes consequéncias. Assim como um arquiteto ndo constrdi um prédio sem antes criar plantas detalhadas
e maquetes, um designer de produtos ndo deve desenvolver uma interface complexa sem antes esbogar e
estruturar suas ideias. Essa fase inicial € onde a criatividade encontra a pragmatismo, permitindo que vocé explore
diversas possibilidades antes de se comprometer com uma unica direcao.

Validacao Rapida Baixo Custo Feedback Precoce
Teste conceitos em horas ou Apenas papel e caneta sao Colete insights desde as fases
dias, nao semanas suficientes iniciais

A grande vantagem de prototipar € a capacidade de validar conceitos rapidamente e a baixo custo. Ao invés de
gastar semanas desenvolvendo um recurso que pode ser descartado, vocé pode testar a ideia em horas ou dias,
usando apenas papel e caneta. Isso estd intrinsecamente ligado aos principios do Design Centrado no Usuario
(DCU), onde o feedback do usuario é coletado desde as fases mais embrionarias do projeto, garantindo que o
produto final seja realmente Util, usavel e desejavel. E uma forma inteligente de mitigar riscos e assegurar que o
esforco de desenvolvimento seja direcionado para o que realmente importa.



Prototipacao de Baixa Fidelidade: O Poder
do Simples

Quando falamos em "baixa fidelidade", a primeira imagem que pode vir a mente € algo inacabado ou de pouca
qualidade. No entanto, no contexto da prototipacao, "baixa fidelidade" € uma caracteristica desejavel e estratégica.
Ela se refere a protétipos que sao intencionalmente simples, rudimentares e desprovidos de detalhes estéticos ou
funcionais complexos. O objetivo nao é impressionar com o visual, mas sim focar na esséncia: a funcionalidade, a

estrutura e o fluxo de interacao.

Imagine que vocé esta escrevendo o roteiro de um filme. No inicio, vocé nao se preocupa com a iluminacao, os
figurinos ou a trilha sonora; vocé se concentra na historia, nos personagens e na sequéncia dos eventos.

A prototipacao de baixa fidelidade age da mesma forma. Ela nos permite testar a "histéria" do nosso produto -
como O usuario navega, onde as informacdes estao localizadas, quais acdes sao possiveis — sem nos distrairmos
com cores, fontes ou animacdes. E a forma mais pura de testar a usabilidade e a ergonomia da interacao.

69 Rapidez na Criacao $ Baixo Custo @ Facilidade de
Prototipos podem ser feitos Muitas vezes, tudo o que Descarte
em minutos ou poucas VOCé precisa é papel e Como o investimento é
horas caneta minimo, é facil abandonar

ideias que nao funcionam

Essa agilidade é fundamental no ciclo de Design Centrado no Usuario (DCU), permitindo iteracdes rapidas e
constantes, onde o feedback do usuario molda o produto desde suas primeiras concepcoes.



Sketches: A Liberdade Criativa no Papel

Antes de qualquer linha de codigo ser escrita ou qualquer pixel ser desenhado digitalmente, as grandes ideias
geralmente nascem de algo muito mais simples e acessivel: um sketch. Pense nos sketches como os rabiscos que
vocé faz em um guardanapo durante uma conversa inspiradora, ou as anotacdes rapidas em um caderno quando
uma ideia surge. Eles sdo a manifestacdo mais crua e espontanea do pensamento, uma forma de externalizar
conceitos sem o peso da perfeicao.

[ Importante: Para sketches de design, a habilidade artistica é secundaria. O que importa é a capacidade
de comunicar uma ideia de forma visual, mesmo que seja com formas geométricas basicas, setas e textos
curtos.

Muitas pessoas sentem um bloqueio criativo ao tentar desenhar, pensando que precisam ser artistas. No entanto,
para sketches de design, a habilidade artistica € secundaria. O que importa é a capacidade de comunicar uma ideia
de forma visual, mesmo que seja com formas geomeétricas basicas, setas e textos curtos. O sketch € uma
ferramenta de pensamento, ndo uma obra de arte. Ele nos liberta do medo de errar, pois seu propdsito €
justamente permitir a exploracao de multiplas solucdes de forma rapida e descartavel.

Explosao de Liberdade de Ferramenta de

Criatividade Experimentacao Comunicacao

Gere dezenas de ideias em Sem preocupacao com Transforme pensamentos

poucos minutos viabilidade técnica ou abstratos em algo concreto e
estética final compartilhavel

Ao abracar o sketch, vocé abre as portas para uma explosdo de criatividade. E a fase onde vocé pode gerar
dezenas de ideias em poucos minutos, sem se preocupar com a viabilidade técnica ou a estética final. Essa
liberdade é crucial para o Design Centrado no Usuario (DCU), pois permite que diferentes abordagens para um
problema sejam visualizadas e discutidas antes que qualquer compromisso significativo seja feito. E a maneira
mais eficaz de transformar pensamentos abstratos em algo concreto o suficiente para ser compartilhado e
avaliado.



Desenhando Ideias: Técnicas de Sketching
ha Pratica

Agora que entendemos a importancia dos sketches, como podemos transforma-los em ferramentas eficazes para
o design? A chave é focar na funcionalidade e nos elementos-chave da interface, e ndo nos detalhes estéticos. O
objetivo € comunicar uma ideia de forma clara e rapida. Isso significa usar formas basicas — retangulos para botoes
e campos de texto, circulos para icones, linhas para divisérias — e adicionar anotacdes curtas para explicar a
funcionalidade.

Crazy 8s 6-up

Dobre uma folha em 8 secdes e desenhe 8 Similar ao Crazy 8s, mas com 6 variacdes em
variacdes em 8 minutos (1 minuto por secao). Forca tempo maior, permitindo mais detalhes em cada
a criatividade sob pressao e supera bloqueios. sketch.

Exemplo Pratico: Tela de Login

Imagine que vocé precisa desenhar a tela de login de um aplicativo. Em vez de se preocupar com a fonte ou a cor
do botao, vocé desenharia:

e Um retédngulo para o campo de e-mail

e Qutro para a senha

e Um botao para "Entrar"

e Talvez um link para "Esqueci minha senha"
e Setas para indicar o fluxo de navegacao

e Pequenos textos para descrever a funcionalidade

Essa simplicidade permite que vocé e sua equipe visualizem rapidamente diferentes layouts e fluxos, garantindo
que os primeiros passos do usuario sejam intuitivos e ergonémicos, alinhados com a ISO 9241 que foca na
usabilidade da interacao humano-sistema.



Introducao aos Wireframes: A Estrutura
Esquelética

Depois de explorar uma vasta gama de ideias com os sketches, o proximo passo é dar mais forma e estrutura a
essas concepcoes. E aqui que os wireframes entram em cena. Se os sketches sdo os rabiscos iniciais, os
wireframes sao como a planta baixa de um edificio ou o esqueleto de um corpo: eles definem a estrutura
fundamental, o layout e a hierarquia dos elementos, sem se preocupar com os detalhes estéticos ou visuais.

Um wireframe € uma representacao visual em baixa fidelidade de uma interface de usuario. Ele foca na
organizacao do conteudo, na alocacao de espaco, ha priorizacao de funcionalidades e no comportamento geral
do sistema.

Pense nele como um mapa que mostra onde cada componente estara localizado e como o usuario navegara entre
eles. Ele responde a perguntas como: "Onde estara o menu?", "Qual é o fluxo para realizar uma compra?", "Quais
informacdes sao mais importantes nesta tela?".

01 02

Estrutura Hierarquia

Define onde cada elemento estara posicionado Estabelece a importancia relativa dos elementos
03 04

Fluxo Funcionalidade

Mostra como o usuario navegara pelo sistema Indica quais acdes sao possiveis em cada tela

A beleza dos wireframes reside em sua capacidade de comunicar a estrutura e o fluxo de uma interface de forma
clara e objetiva, sem distracdes visuais. Isso permite que equipes de design, desenvolvimento e stakeholders
(partes interessadas) alinhem suas expectativas sobre a funcionalidade e a usabilidade do produto antes que
qualquer trabalho de design visual ou codificacdo comece. Ao focar na estrutura, garantimos que a base do nosso
produto seja sélida e ergonémica, facilitando a aplicacao de principios de UX/UI Design e normas como a NR-17.



Anatomia de um Wireframe: Elementos
Essenciais

Para criar um wireframe eficaz, € fundamental entender os componentes basicos que o constituem. Diferente de
um sketch, que pode ser mais livre, o wireframe ja comeca a organizar os elementos de forma mais padronizada,
representando os blocos de construcao de uma interface. Nao se trata de desenhar cada icone ou botao com
perfeicao, mas de indicar sua presenca e funcao de maneira clara.

Cabecalho (Header) Rodapé (Footer)

Logo, titulo da pagina, menu de navegacao Informacdes de contato, links para politicas de
principal, elementos de busca ou perfil do usuario privacidade, termos de uso

Areas de Conteudo Principal Elementos de Navegacao

Informacdes mais importantes da pagina, divididas Menus, botodes, links, abas que permitem

em colunas ou secoes movimento pelo sistema

Campos de Entrada Botoes de Acao

Caixas de texto, seletores, caixas de selecao para Elementos clicaveis que disparam acdes como
interacao do usuario "Enviar", "Comprar", "Salvar"

Exemplo: Pagina de Produto E-commerce

Vamos pegar como exemplo um wireframe para uma pagina de produto em um e-commerce. Vocé teria:

e Um cabecalho com o logo e um carrinho de compras
e Uma grande area para a imagem do produto

e Outra para o nome e prego

e Um botao "Adicionar ao Carrinho"

e Uma secao de "Produtos Relacionados" mais abaixo

A clareza na representacao desses elementos garante que todos compreendam a estrutura e a hierarquia da
informacao, um pilar fundamental da usabilidade e da ergonomia cognitiva, que busca reduzir a carga mental do
usuario ao interagir com o sistema.



Criando Wireframes: Estrutura e Layout em
Acao

A criacao de wireframes vai além de simplesmente desenhar caixas; trata-se de organizar a informacao de forma
l6gica e intuitiva, pensando na jornada do usuario. E a etapa onde aplicamos principios de design para garantir que
a interface seja facil de usar e compreender. A estrutura e o layout sao cruciais para a usabilidade e a ergonomia
da interacao, pois influenciam diretamente como o usuario percebe e interage com o sistema.

(). Principio Fundamental: Um bom wireframe considera o fluxo do usudrio: qual € o caminho mais natural
para ele realizar uma tarefa? Onde ele espera encontrar certas informacdes ou botdes?

000 —

388 = ep
Grid System Alinhamento Proximidade
Sistema de grade para alinhar Posicionamento consistente dos Agrupamento de informacodes
elementos e criar ordem elementos relacionadas

Exemplo Pratico: App de Delivery

Imagine que vocé esta criando um wireframe para um aplicativo de delivery de comida:

1. Telainicial: Campo de busca e categorias de restaurantes
2. Selecao de restaurante: Lista de pratos com botdes para adicionar ao carrinho

3. Fluxo de checkout: Sequéncia de telas com campos e botdes necessarios

Conceito Foco Principal
Sketch Exploracao livre, quantidade de ideias
Wireframe Organizacao, hierarquia, funcionalidade basica

Essa abordagem estruturada garante que a experiéncia do usuario seja fluida e sem atritos, um objetivo central do
UX Design.



Ferramentas para Prototipacao em Papel: A
Simplicidade que Impulsiona

No mundo digital de hoje, é facil cair na armadilha de pensar que toda ferramenta de design precisa ser um
software complexo e caro. No entanto, para a prototipacao de baixa fidelidade, as ferramentas mais poderosas e
acessiveis sao muitas vezes as mais simples: papel e caneta. A prototipacao em papel € uma técnica incrivelmente
eficaz, especialmente nas fases iniciais de um projeto, e oferece vantagens unicas que as ferramentas digitais nem
sempre conseguem replicar.

100% O O

Acessibilidade Custo Curva de Aprendizado
Qualquer pessoa pode usar papel e Praticamente sem investimento Nao ha software para aprender
caneta financeiro

Vantagens da Prototipacao em Papel

Colaboracao Natural Experimentacao Livre Simulacao de

Toda a equipe pode participar Facil descartar ideias que nao Interacoes

ativamente da criacao e do funcionam e partir para a Use elementos cortados, post-
teste, incluindo usuarios finais proxima its méveis para representar

diferentes estados

A beleza do papel reside na sua acessibilidade e baixo custo. Qualquer pessoa pode pegar um bloco de notas e
uma caneta e comecar a prototipar imediatamente. Nao ha curva de aprendizado de software, licencas ou
configuracodes. Isso torna o processo extremamente colaborativo, permitindo que toda a equipe — designers,
desenvolvedores, gerentes de produto e até mesmo usuarios — participe ativamente da criacao e do teste.

Essa abordagem tatil e flexivel & ideal para workshops de design e sessdes de brainstorming, onde a agilidade na
geracao e validacao de ideias € fundamental para o ciclo de Design Centrado no Usuario (DCU).



Ferramentas Digitais Basicas para
Wireframes: Dando um Passo Adiante

Embora o papel seja insubstituivel para as fases mais iniciais e colaborativas, ha um ponto em que a prototipacao
de baixa fidelidade pode se beneficiar de ferramentas digitais. Quando a necessidade de compartilhar o protétipo
com equipes distribuidas, organizar um grande numero de telas ou simular um fluxo de usuario um pouco mais
complexo surge, as ferramentas digitais oferecem vantagens significativas. Elas permitem um nivel de organizacao
e replicabilidade que o papel, por sua natureza, ndo consegue.

i} Balsamiq Mockups & Figma / Adobe XD 3!;!5 Miro
Excelente para wireframes Plataformas robustas com Quadros brancos digitais
de baixa fidelidade. Usa modos de wireframe. para colaboracao remota.
estilo "rabiscado" para Permitem evolucao para Ideal para sketches e
manter o foco na estrutura e media e alta fidelidade na wireframes em equipe
evitar detalhes visuais mesma ferramenta. distribuida.
prematuros.

Beneficios das Ferramentas Digitais

e Consisténcia: Wireframes mais uniformes com elementos reutilizaveis
o Compartilhamento: Facil distribuicao e comentarios de stakeholders
e Fluxos Clicaveis: Simulacao mais realista da experiéncia do usuario

e Organizacao: Melhor gestao de multiplas telas e versdes

A transicao para ferramentas digitais nao significa abandonar a filosofia da baixa fidelidade. Pelo contrario, ela a
complementa. Essas ferramentas permitem que vocé crie wireframes mais consistentes, com elementos
reutilizaveis, e que podem ser facilmente compartilhados e comentados por stakeholders. Além disso, elas
facilitam a criacao de fluxos de navegacao clicaveis, simulando a experiéncia do usuario de forma mais realista, o
gue é crucial para testes de usabilidade e para garantir que o design esteja alinhado com as expectativas de UX/UI
Design desde o inicio.



Ergonomia e Usabilidade nos Wireframes: A
Base da Experiéncia

A prototipacao de baixa fidelidade nao é apenas sobre desenhar caixas e linhas; é sobre garantir que a interacao
do usuario com o sistema seja eficiente, segura e satisfatoria. E aqui que os principios de Ergonomia e Usabilidade
se tornam fundamentais, mesmo nas fases mais rudimentares do design. Incorporar esses conceitos desde o
wireframe significa construir uma base soélida para uma experiéncia de usuario superior.

Pense na ergonomia como a ciéncia de projetar produtos e sistemas para se adequarem as pessoas. No
contexto digital, isso se traduz em interfaces que sao intuitivas, faceis de aprender e que minimizam o esforco
fisico e cognitivo do usuario.

NR-17 ISO 9241

Principios de organizacao, clareza e adequacao Normas de ergonomia da interacao humano-sistema
aplicaveis ao design de interfaces

Principios da ISO 9241 em Wireframes

01 02 03

Eficacia Eficiéncia Satisfacao

O usuario consegue atingir seus Com o minimo de esforco A experiéncia € agradavel e positiva
objetivos necessario

A NR-17, embora focada em postos de trabalho fisicos, traz principios de organizacao, clareza e adequacao que
sao perfeitamente aplicaveis ao design de interfaces. Por exemplo, a disposicao de elementos importantes em
areas de facil visualizacao e alcance, ou a clareza dos rotulos para evitar ambiguidades.

Ao criar wireframes, podemos aplicar esses principios ao posicionar botdes de forma logica, agrupar informacdes
relacionadas, e garantir que o fluxo de navegacao seja claro e previsivel. Um wireframe bem pensado, que
considera esses aspectos, é o primeiro passo para um produto digital que ndo apenas funciona, mas que é
verdadeiramente bom para o usuario.



Designh Centrado no Usuario (DCU) e a
Prototipacao de Baixa Fidelidade

O Design Centrado no Usuario (DCU) é uma filosofia que coloca o usuario no centro de todo o processo de design
e desenvolvimento. Ele se baseia ha compreensao profunda das necessidades, desejos e limitacdes dos usuarios
para criar produtos que realmente os atendam. E adivinhe onde a prototipacao de baixa fidelidade se encaixa
perfeitamente nesse ciclo? Nas fases iniciais de ideacao e validacao, onde o feedback é mais valioso e menos
custoso de implementar.

Imagine um chef de cozinha que, antes de servir um prato complexo, prova o molho, ajusta o tempero e pede a
opiniao de um colega. Ele nado espera o prato estar finalizado para descobrir que algo esta errado.

Da mesma forma, no DCU, a prototipacao de baixa fidelidade nos permite "provar o molho" do nosso produto. Ela é
a ferramenta ideal para transformar insights de pesquisa em solucdes tangiveis e, mais importante, para testa-las
rapidamente com usuarios reais.

Entender Especificar
Pesquisar e compreender as %\ Definir requisitos e objetivos do
necessidades dos usuarios @ design
Avaliar @ Prototipar
Testar com usuarios e coletar @ Criar sketches e wireframes para
feedback testar ideias

Ao criar sketches e wireframes, estamos gerando artefatos que sao faceis de entender e interagir, mesmo para
pessoas que nao sao da area de design. Isso facilita a coleta de feedback genuino e precoce. Os usuarios podem
apontar problemas de fluxo, confusées na havegacao ou elementos ausentes antes que qualquer codigo seja
escrito. Essa capacidade de iterar rapidamente, ajustando o design com base no feedback do usuario, € o coracao
do DCU e garante que o produto final seja ndo apenas funcional, mas verdadeiramente util, usavel e desejavel.



UX/UI Design: A Ponte entre Ergonomia e
Estetica

No cenario atual do desenvolvimento de produtos digitais, os termos UX Design (User Experience Design) e Ul
Design (User Interface Design) sao onipresentes. Embora frequentemente usados juntos, eles representam
aspectos distintos, mas complementares, da criacao de interfaces. A prototipacao de baixa fidelidade desempenha
um papel crucial na construcao da ponte entre esses dois mundos, garantindo que a base da experiéncia seja
solida antes que a camada visual seja aplicada.

UX Design Ul Design

Como a arquitetura de uma casa: Como a decoracao de uma casa:
e Fundacao e estrutura e Cores das paredes

e Distribuicao dos cémodos e Tipo de piso

e Fluxo de circulagao e Moveis e objetos

e Funcionalidade dos espacos e lluminacao

e Atendimento as necessidades o Estética e acabamento

Os sketches e wireframes sao as ferramentas primarias do UX Design na fase de baixa fidelidade. Eles nos
permitem focar na "arquitetura" do produto: a estrutura da informacao, o fluxo de navegacao, a localizacao dos
elementos interativos e a forma como o usuario ira interagir com o sistema.

[J Principio Fundamental: Sem uma boa UX, a melhor Ul pode ser apenas uma "casa bonita, mas inabitavel".

Ao garantir que essa "fundacao" seja robusta, intuitiva e ergondémica (considerando as normas como ISO 9241 e
principios de usabilidade), preparamos o terreno para que o Ul Design possa brilhar, criando uma interface
visualmente atraente que complementa e aprimora uma experiéncia ja funcional e agradavel.



Desafios e Melhores Praticas na
Prototipacao de Baixa Fidelidade

Mesmo com todas as suas vantagens, a prototipacao de baixa fidelidade apresenta desafios que, se nao forem
bem gerenciados, podem comprometer sua eficacia. Um dos maiores € 0 apego excessivo a primeira ideia.
Lembre-se, o objetivo é explorar e descartar. Outro desafio € a falta de clareza nos sketches ou wireframes, o que
pode levar a interpretacdes erradas pela equipe ou pelos usuarios durante os testes.

L L

Mantenha a Simplicidade Teste Cedo e Frequentemente

Evite adicionar detalhes visuais ou funcionais Nao espere ter um protoétipo "perfeito" para coloca-
desnecessarios. O foco deve ser na estrutura e no lo nas maos dos usuarios.

fluxo.

Promova a Colaboracao Documente o Essencial

Envolva toda a equipe e stakeholders no processo. Anote decisdes importantes, feedbacks recebidos e
Realize workshops e sessdes de co-criacao. razdes por tras das escolhas de design.

Principais Desafios

Apego Excessivo Falta de Clareza Perfeccionismo

"Esta é a melhor ideia!" - "O que isso representa?" - Seja Prematuro

Lembre-se: o objetivo é explorar claro nas anotacoes e "Precisa estar perfeito!" - Aceite

multiplas solucoes explicacoes a imperfeicao na baixa
fidelidade

Adotar essas praticas garante que a prototipacao de baixa fidelidade seja um trampolim eficaz para a construcao
de produtos digitais de sucesso, alinhados com as expectativas de usabilidade e ergonomia.



Consolidacao: A Base para o Futuro do
Design

Chegamos ao fim de nossa jornada pela prototipacao de baixa fidelidade, e esperamos que vocé tenha percebido
o imenso valor de comecar pequeno, rascunhar livremente e estruturar com clareza antes de mergulhar em
detalhes complexos. Vimos que sketches e wireframes ndo sao apenas desenhos, mas ferramentas estratégicas
gue nos permitem explorar ideias, validar conceitos e refinar a usabilidade de um produto de forma rapida e
econbmica, sempre com 0 usuario no centro do processo.

Sketches Wireframes

Libere sua criatividade e gere multiplas ideias Defina estrutura, layout e fluxo de navegacao com
rapidamente, sem medo de errar base ergondmica e usavel

Ferramentas Principios

Aproveite papel para colaboracao e ferramentas Integre Ergonomia (ISO 9241, NR-17) e DCU desde a
digitais para organizacao baixa fidelidade

Principais Aprendizados

o Use sketches para liberar sua criatividade e gerar multiplas ideias rapidamente, sem medo de errar

o Crie wireframes para definir a estrutura, o layout e o fluxo de navegacao, garantindo uma base ergonémica e
usavel

e Aproveite a simplicidade das ferramentas de papel para colaboracao e testes iniciais
o Considere ferramentas digitais basicas para organizar e compartilhar seus wireframes

e Sempre integre os principios de Ergonomia (ISO 9241, NR-17) e DCU desde a baixa fidelidade para construir
produtos que realmente funcionem para as pessoas

A prototipacao de baixa fidelidade é a fundacao sobre a qual se constroem grandes experiéncias de usuario. Ela
NOS ensina a pensar criticamente, a iterar rapidamente e a focar no que realmente importa: resolver os problemas
dos usuarios de forma eficaz.

[J Proxima Aula: Na proxima aula, "Aula 29 - Prototipacao de Média e Alta Fidelidade", daremos o proximo
passo, explorando como evoluir nossos wireframes para protétipos mais detalhados, que incorporam
elementos visuais e interacdes mais realistas, preparando o terreno para o desenvolvimento final do
produto.

Recursos Adicionais

e Livro "Don't Make Me Think" de Steve Krug: Essencial para entender os principios de usabilidade na pratica
e Artigos sobre ISO 9241 e NR-17: Para aprofundar o conhecimento nas normas de ergonomia

e Tutoriais de Balsamiq Mockups ou Figma (modo wireframe): Para praticar a criacao de wireframes digitais



Autoavaliacao

1 Qual é a principal vantagem da prototipacao de baixa fidelidade em comparacao
com a prototipacao de alta fidelidade nas fases iniciais de um projeto?

a) Permite testar a estética visual do produto com mais precisao.

b) Reduz significativamente o custo e o tempo de desenvolvimento, facilitando itera¢cdes rapidas.
c) Garante que o cédigo-fonte do produto seja otimizado desde o inicio.

d) E a Unica forma de obter feedback de usuarios reais.

2 Um sketch é mais adequado para qual das seguintes atividades?

a) Definir a paleta de cores e tipografia final de uma interface.

b) Gerar rapidamente multiplas ideias e explorar conceitos de forma livre.
c) Criar um protoétipo clicavel com todas as interacdes e animacdes.

d) Documentar a arquitetura de software de um sistema complexo.

3 Ao criar um wireframe, qual elemento é considerado o foco principal?

a) A escolha de fontes e cores para a marca.
b) A estrutura, o layout e a hierarquia da informacao na interface.
c) As animacoes e transicdes entre as telas.
d) O desenvolvimento de funcionalidades complexas de backend.

4 Aincorporacao de principios da ISO 9241 e da NR-17 na fase de wireframing visa
principalmente:

a) Garantir a conformidade legal do produto antes do lancamento.

b) Assegurar que o design seja ergondémico e usavel desde suas primeiras concepcoes.
c) Acelerar o processo de codificacao da interface.

d) Definir os requisitos de hardware para o sistema.

5 Explique como a prototipacao de baixa fidelidade se alinha com a filosofia do Design
Centrado no Usuario (DCU) e qual o beneficio dessa sinergia.

Questao discursiva - veja 0 gabarito para resposta sugerida.



Gabarito

1 2
Resposta: b) Resposta: b)
Reduz significativamente o custo e o tempo de Gerar rapidamente multiplas ideias e explorar
desenvolvimento, facilitando iteracoes rapidas. conceitos de forma livre.

3 4
Resposta: b) Resposta: b)
A estrutura, o layout e a hierarquia da informacao Assegurar que o design seja ergonémico e usavel
na interface. desde suas primeiras concepcoes.

Resposta Discursiva Sugerida (Questao 5)

A prototipacao de baixa fidelidade se alinha perfeitamente com o DCU ao permitir que as ideias sejam
rapidamente transformadas em artefatos tangiveis (sketches e wireframes) e testadas com usuarios reais nas
fases iniciais do projeto. O beneficio dessa sinergia € a capacidade de coletar feedback precoce e iterar
rapidamente, ajustando o design com baixo custo e esforco antes de investir em desenvolvimento, garantindo
que o produto final atenda verdadeiramente as necessidades e expectativas dos usuarios.

[ NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracdes.



