
Aula 28 3 Prototipação de Baixa Fidelidade: 
Sketches e Wireframes
Desvendando a Prototipação de Baixa Fidelidade: Do Rascunho à Estrutura Essencial

Imagine que você está prestes a construir a casa dos seus sonhos. Você começaria a erguer paredes e telhados 
sem um plano, sem um rascunho, sem uma planta? Provavelmente não. Fazer isso seria um convite a erros caros, 
retrabalho e, no final, uma casa que talvez não atendesse às suas necessidades. No mundo do design de produtos 
e sistemas, a lógica é exatamente a mesma. Antes de investir tempo e recursos preciosos na construção de uma 
solução digital ou física, precisamos de um plano.

É aqui que entra a prototipação de baixa fidelidade, uma etapa crucial que nos permite testar ideias, validar 
conceitos e refinar a estrutura de um produto de forma rápida e econômica. Nesta aula, vamos mergulhar no 
universo dos sketches e wireframes, as ferramentas essenciais para transformar uma ideia abstrata em algo 
tangível e testável, mesmo que ainda em sua forma mais simples. Você aprenderá a pensar como um designer, a 
rascunhar suas visões e a estruturar interfaces de maneira intuitiva.

Ao final desta jornada, você será 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 práticas de 
Design Centrado no Usuário (DCU), as normas de Ergonomia (ISO 9241 e NR-17) e os princípios modernos de 
UX/UI Design, garantindo que suas futuras criações sejam não apenas funcionais, mas verdadeiramente úteis e 
agradáveis para o usuário.



A Essência da Prototipação: Por Que 
Rascunhar Antes de Construir?

Reflexão: No ritmo acelerado do desenvolvimento de produtos e serviços, a tentação de pular etapas e ir 
direto para a construção "final" é grande.

Muitos times e profissionais, na ânsia de ver algo funcionando, acabam investindo horas e recursos valiosos em 
soluções que, ao serem testadas, revelam-se inadequadas, confusas ou simplesmente não atendem às 
expectativas dos usuários. Esse caminho, embora pareça mais rápido no início, quase sempre leva a atrasos, 
custos adicionais e, pior, a um produto que ninguém realmente quer usar.

Pense na prototipação como um "ensaio geral" para a sua ideia. É a oportunidade de experimentar, errar e corrigir 
sem grandes consequências. Assim como um arquiteto não constrói um prédio sem antes criar plantas detalhadas 
e maquetes, um designer de produtos não deve desenvolver uma interface complexa sem antes esboçar e 
estruturar suas ideias. Essa fase inicial é onde a criatividade encontra a pragmatismo, permitindo que você explore 
diversas possibilidades antes de se comprometer com uma única direção.

Validação Rápida
Teste conceitos em horas ou 
dias, não semanas

Baixo Custo
Apenas papel e caneta são 
suficientes

Feedback Precoce
Colete insights desde as fases 
iniciais

A grande vantagem de prototipar é a capacidade de validar conceitos rapidamente e a baixo custo. Ao invés de 
gastar semanas desenvolvendo um recurso que pode ser descartado, você pode testar a ideia em horas ou dias, 
usando apenas papel e caneta. Isso está intrinsecamente ligado aos princípios do Design Centrado no Usuário 
(DCU), onde o feedback do usuário é coletado desde as fases mais embrionárias do projeto, garantindo que o 
produto final seja realmente útil, usável e desejável. É uma forma inteligente de mitigar riscos e assegurar que o 
esforço de desenvolvimento seja direcionado para o que realmente importa.



Prototipação de Baixa Fidelidade: O Poder 
do Simples
Quando falamos em "baixa fidelidade", a primeira imagem que pode vir à mente é algo inacabado ou de pouca 
qualidade. No entanto, no contexto da prototipação, "baixa fidelidade" é uma característica desejável e estratégica. 
Ela se refere a protótipos que são intencionalmente simples, rudimentares e desprovidos de detalhes estéticos ou 
funcionais complexos. O objetivo não é impressionar com o visual, mas sim focar na essência: a funcionalidade, a 
estrutura e o fluxo de interação.

Imagine que você está escrevendo o roteiro de um filme. No início, você não se preocupa com a iluminação, os 
figurinos ou a trilha sonora; você se concentra na história, nos personagens e na sequência dos eventos.

A prototipação de baixa fidelidade age da mesma forma. Ela nos permite testar a "história" do nosso produto 3 
como o usuário navega, onde as informações estão localizadas, quais ações são possíveis 3 sem nos distrairmos 
com cores, fontes ou animações. É a forma mais pura de testar a usabilidade e a ergonomia da interação.

Rapidez na Criação
Protótipos podem ser feitos 
em minutos ou poucas 
horas

Baixo Custo
Muitas vezes, tudo o que 
você precisa é papel e 
caneta

Facilidade de 
Descarte
Como o investimento é 
mínimo, é fácil abandonar 
ideias que não funcionam

Essa agilidade é fundamental no ciclo de Design Centrado no Usuário (DCU), permitindo iterações rápidas e 
constantes, onde o feedback do usuário molda o produto desde suas primeiras concepções.



Sketches: A Liberdade Criativa no Papel
Antes de qualquer linha de código ser escrita ou qualquer pixel ser desenhado digitalmente, as grandes ideias 
geralmente nascem de algo muito mais simples e acessível: um sketch. Pense nos sketches como os rabiscos que 
você faz em um guardanapo durante uma conversa inspiradora, ou as anotações rápidas em um caderno quando 
uma ideia surge. Eles são a manifestação mais crua e espontânea do pensamento, uma forma de externalizar 
conceitos sem o peso da perfeição.

Importante: Para sketches de design, a habilidade artística é secundária. O que importa é a capacidade 
de comunicar uma ideia de forma visual, mesmo que seja com formas geométricas básicas, 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 artística é secundária. O que importa é a capacidade de comunicar uma ideia 
de forma visual, mesmo que seja com formas geométricas básicas, setas e textos curtos. O sketch é uma 
ferramenta de pensamento, não uma obra de arte. Ele nos liberta do medo de errar, pois seu propósito é 
justamente permitir a exploração de múltiplas soluções de forma rápida e descartável.

Explosão de 
Criatividade
Gere dezenas de ideias em 
poucos minutos

Liberdade de 
Experimentação
Sem preocupação com 
viabilidade técnica ou 
estética final

Ferramenta de 
Comunicação
Transforme pensamentos 
abstratos em algo concreto e 
compartilhável

Ao abraçar o sketch, você abre as portas para uma explosão de criatividade. É a fase onde você 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 Usuário (DCU), pois permite que diferentes abordagens para um 
problema sejam visualizadas e discutidas antes que qualquer compromisso significativo seja feito. É a maneira 
mais eficaz de transformar pensamentos abstratos em algo concreto o suficiente para ser compartilhado e 
avaliado.



Desenhando Ideias: Técnicas de Sketching 
na Prática
Agora que entendemos a importância dos sketches, como podemos transformá-los em ferramentas eficazes para 
o design? A chave é focar na funcionalidade e nos elementos-chave da interface, e não nos detalhes estéticos. O 
objetivo é comunicar uma ideia de forma clara e rápida. Isso significa usar formas básicas 3 retângulos para botões 
e campos de texto, círculos para ícones, linhas para divisórias 3 e adicionar anotações curtas para explicar a 
funcionalidade.

Crazy 8s
Dobre uma folha em 8 seções e desenhe 8 
variações em 8 minutos (1 minuto por seção). Força 
a criatividade sob pressão e supera bloqueios.

6-up
Similar ao Crazy 8s, mas com 6 variações em 
tempo maior, permitindo mais detalhes em cada 
sketch.

Exemplo Prático: Tela de Login

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

Um retângulo para o campo de e-mail

Outro para a senha

Um botão para "Entrar"

Talvez um link para "Esqueci minha senha"

Setas para indicar o fluxo de navegação

Pequenos textos para descrever a funcionalidade

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



Introdução aos Wireframes: A Estrutura 
Esquelética
Depois de explorar uma vasta gama de ideias com os sketches, o próximo passo é dar mais forma e estrutura a 
essas concepções. É aqui que os wireframes entram em cena. Se os sketches são os rabiscos iniciais, os 
wireframes são como a planta baixa de um edifício 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 é uma representação visual em baixa fidelidade de uma interface de usuário. Ele foca na 
organização do conteúdo, na alocação de espaço, na priorização de funcionalidades e no comportamento geral 
do sistema.

Pense nele como um mapa que mostra onde cada componente estará localizado e como o usuário navegará entre 
eles. Ele responde a perguntas como: "Onde estará o menu?", "Qual é o fluxo para realizar uma compra?", "Quais 
informações são mais importantes nesta tela?".

01

Estrutura
Define onde cada elemento estará posicionado

02

Hierarquia
Estabelece a importância relativa dos elementos

03

Fluxo
Mostra como o usuário navegará pelo sistema

04

Funcionalidade
Indica quais ações são possíveis 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 distrações 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 codificação comece. Ao focar na estrutura, garantimos que a base do nosso 
produto seja sólida e ergonômica, facilitando a aplicação de princípios de UX/UI Design e normas como a NR-17.



Anatomia de um Wireframe: Elementos 
Essenciais
Para criar um wireframe eficaz, é fundamental entender os componentes básicos que o constituem. Diferente de 
um sketch, que pode ser mais livre, o wireframe já começa a organizar os elementos de forma mais padronizada, 
representando os blocos de construção de uma interface. Não se trata de desenhar cada ícone ou botão com 
perfeição, mas de indicar sua presença e função de maneira clara.

Cabeçalho (Header)
Logo, título da página, menu de navegação 
principal, elementos de busca ou perfil do usuário

Rodapé (Footer)
Informações de contato, links para políticas de 
privacidade, termos de uso

Áreas de Conteúdo Principal
Informações mais importantes da página, divididas 
em colunas ou seções

Elementos de Navegação
Menus, botões, links, abas que permitem 
movimento pelo sistema

Campos de Entrada
Caixas de texto, seletores, caixas de seleção para 
interação do usuário

Botões de Ação
Elementos clicáveis que disparam ações como 
"Enviar", "Comprar", "Salvar"

Exemplo: Página de Produto E-commerce

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

Um cabeçalho com o logo e um carrinho de compras

Uma grande área para a imagem do produto

Outra para o nome e preço

Um botão "Adicionar ao Carrinho"

Uma seção de "Produtos Relacionados" mais abaixo

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



Criando Wireframes: Estrutura e Layout em 
Ação
A criação de wireframes vai além de simplesmente desenhar caixas; trata-se de organizar a informação de forma 
lógica e intuitiva, pensando na jornada do usuário. É a etapa onde aplicamos princípios de design para garantir que 
a interface seja fácil de usar e compreender. A estrutura e o layout são cruciais para a usabilidade e a ergonomia 
da interação, pois influenciam diretamente como o usuário percebe e interage com o sistema.

Princípio Fundamental: Um bom wireframe considera o fluxo do usuário: qual é o caminho mais natural 
para ele realizar uma tarefa? Onde ele espera encontrar certas informações ou botões?

Grid System
Sistema de grade para alinhar 
elementos e criar ordem

Alinhamento
Posicionamento consistente dos 
elementos

Proximidade
Agrupamento de informações 
relacionadas

Exemplo Prático: App de Delivery

Imagine que você está criando um wireframe para um aplicativo de delivery de comida:

Tela inicial: Campo de busca e categorias de restaurantes1.

Seleção de restaurante: Lista de pratos com botões para adicionar ao carrinho2.

Fluxo de checkout: Sequência de telas com campos e botões necessários3.

Conceito Foco Principal

Sketch Exploração livre, quantidade de ideias

Wireframe Organização, hierarquia, funcionalidade básica

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



Ferramentas para Prototipação em Papel: A 
Simplicidade que Impulsiona
No mundo digital de hoje, é fácil cair na armadilha de pensar que toda ferramenta de design precisa ser um 
software complexo e caro. No entanto, para a prototipação de baixa fidelidade, as ferramentas mais poderosas e 
acessíveis são muitas vezes as mais simples: papel e caneta. A prototipação em papel é uma técnica incrivelmente 
eficaz, especialmente nas fases iniciais de um projeto, e oferece vantagens únicas que as ferramentas digitais nem 
sempre conseguem replicar.

100%
Acessibilidade

Qualquer pessoa pode usar papel e 
caneta

0
Custo

Praticamente sem investimento 
financeiro

0
Curva de Aprendizado

Não há software para aprender

Vantagens da Prototipação em Papel

Colaboração Natural
Toda a equipe pode participar 
ativamente da criação e do 
teste, incluindo usuários finais

Experimentação Livre
Fácil descartar ideias que não 
funcionam e partir para a 
próxima

Simulação de 
Interações
Use elementos cortados, post-
its móveis 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 começar a prototipar imediatamente. Não há curva de aprendizado de software, licenças ou 
configurações. Isso torna o processo extremamente colaborativo, permitindo que toda a equipe 3 designers, 
desenvolvedores, gerentes de produto e até mesmo usuários 3 participe ativamente da criação e do teste.

Essa abordagem tátil e flexível é ideal para workshops de design e sessões de brainstorming, onde a agilidade na 
geração e validação de ideias é fundamental para o ciclo de Design Centrado no Usuário (DCU).



Ferramentas Digitais Básicas para 
Wireframes: Dando um Passo Adiante
Embora o papel seja insubstituível para as fases mais iniciais e colaborativas, há um ponto em que a prototipação 
de baixa fidelidade pode se beneficiar de ferramentas digitais. Quando a necessidade de compartilhar o protótipo 
com equipes distribuídas, organizar um grande número de telas ou simular um fluxo de usuário um pouco mais 
complexo surge, as ferramentas digitais oferecem vantagens significativas. Elas permitem um nível de organização 
e replicabilidade que o papel, por sua natureza, não consegue.

Balsamiq Mockups
Excelente para wireframes 
de baixa fidelidade. Usa 
estilo "rabiscado" para 
manter o foco na estrutura e 
evitar detalhes visuais 
prematuros.

Figma / Adobe XD
Plataformas robustas com 
modos de wireframe. 
Permitem evolução para 
média e alta fidelidade na 
mesma ferramenta.

Miro
Quadros brancos digitais 
para colaboração remota. 
Ideal para sketches e 
wireframes em equipe 
distribuída.

Benefícios das Ferramentas Digitais

Consistência: Wireframes mais uniformes com elementos reutilizáveis

Compartilhamento: Fácil distribuição e comentários de stakeholders

Fluxos Clicáveis: Simulação mais realista da experiência do usuário

Organização: Melhor gestão de múltiplas telas e versões

A transição para ferramentas digitais não significa abandonar a filosofia da baixa fidelidade. Pelo contrário, ela a 
complementa. Essas ferramentas permitem que você crie wireframes mais consistentes, com elementos 
reutilizáveis, e que podem ser facilmente compartilhados e comentados por stakeholders. Além disso, elas 
facilitam a criação de fluxos de navegação clicáveis, simulando a experiência do usuário de forma mais realista, o 
que é crucial para testes de usabilidade e para garantir que o design esteja alinhado com as expectativas de UX/UI 
Design desde o início.



Ergonomia e Usabilidade nos Wireframes: A 
Base da Experiência
A prototipação de baixa fidelidade não é apenas sobre desenhar caixas e linhas; é sobre garantir que a interação 
do usuário com o sistema seja eficiente, segura e satisfatória. É aqui que os princípios de Ergonomia e Usabilidade 
se tornam fundamentais, mesmo nas fases mais rudimentares do design. Incorporar esses conceitos desde o 
wireframe significa construir uma base sólida para uma experiência de usuário superior.

Pense na ergonomia como a ciência de projetar produtos e sistemas para se adequarem às pessoas. No 
contexto digital, isso se traduz em interfaces que são intuitivas, fáceis de aprender e que minimizam o esforço 
físico e cognitivo do usuário.

NR-17
Princípios de organização, clareza e adequação 
aplicáveis ao design de interfaces

ISO 9241
Normas de ergonomia da interação humano-sistema

Princípios da ISO 9241 em Wireframes

01

Eficácia
O usuário consegue atingir seus 
objetivos

02

Eficiência
Com o mínimo de esforço 
necessário

03

Satisfação
A experiência é agradável e positiva

A NR-17, embora focada em postos de trabalho físicos, traz princípios de organização, clareza e adequação que 
são perfeitamente aplicáveis ao design de interfaces. Por exemplo, a disposição de elementos importantes em 
áreas de fácil visualização e alcance, ou a clareza dos rótulos para evitar ambiguidades.

Ao criar wireframes, podemos aplicar esses princípios ao posicionar botões de forma lógica, agrupar informações 
relacionadas, e garantir que o fluxo de navegação seja claro e previsível. Um wireframe bem pensado, que 
considera esses aspectos, é o primeiro passo para um produto digital que não apenas funciona, mas que é 
verdadeiramente bom para o usuário.



Design Centrado no Usuário (DCU) e a 
Prototipação de Baixa Fidelidade
O Design Centrado no Usuário (DCU) é uma filosofia que coloca o usuário no centro de todo o processo de design 
e desenvolvimento. Ele se baseia na compreensão profunda das necessidades, desejos e limitações dos usuários 
para criar produtos que realmente os atendam. E adivinhe onde a prototipação de baixa fidelidade se encaixa 
perfeitamente nesse ciclo? Nas fases iniciais de ideação e validação, 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 
opinião de um colega. Ele não espera o prato estar finalizado para descobrir que algo está errado.

Da mesma forma, no DCU, a prototipação de baixa fidelidade nos permite "provar o molho" do nosso produto. Ela é 
a ferramenta ideal para transformar insights de pesquisa em soluções tangíveis e, mais importante, para testá-las 
rapidamente com usuários reais.

Ao criar sketches e wireframes, estamos gerando artefatos que são fáceis de entender e interagir, mesmo para 
pessoas que não são da área de design. Isso facilita a coleta de feedback genuíno e precoce. Os usuários podem 
apontar problemas de fluxo, confusões na navegação ou elementos ausentes antes que qualquer código seja 
escrito. Essa capacidade de iterar rapidamente, ajustando o design com base no feedback do usuário, é o coração 
do DCU e garante que o produto final seja não apenas funcional, mas verdadeiramente útil, usável e desejável.

Entender
Pesquisar e compreender as 

necessidades dos usuários

Especificar
Definir requisitos e objetivos do 
design

Prototipar
Criar sketches e wireframes para 
testar ideias

Avaliar
Testar com usuários e coletar 

feedback



UX/UI Design: A Ponte entre Ergonomia e 
Estética
No cenário atual do desenvolvimento de produtos digitais, os termos UX Design (User Experience Design) e UI 
Design (User Interface Design) são onipresentes. Embora frequentemente usados juntos, eles representam 
aspectos distintos, mas complementares, da criação de interfaces. A prototipação de baixa fidelidade desempenha 
um papel crucial na construção da ponte entre esses dois mundos, garantindo que a base da experiência seja 
sólida antes que a camada visual seja aplicada.

UX Design

Como a arquitetura de uma casa:

Fundação e estrutura

Distribuição dos cômodos

Fluxo de circulação

Funcionalidade dos espaços

Atendimento às necessidades

UI Design

Como a decoração de uma casa:

Cores das paredes

Tipo de piso

Móveis e objetos

Iluminação

Estética e acabamento

Os sketches e wireframes são as ferramentas primárias do UX Design na fase de baixa fidelidade. Eles nos 
permitem focar na "arquitetura" do produto: a estrutura da informação, o fluxo de navegação, a localização dos 
elementos interativos e a forma como o usuário irá interagir com o sistema.

Princípio Fundamental: Sem uma boa UX, a melhor UI pode ser apenas uma "casa bonita, mas inabitável".

Ao garantir que essa "fundação" seja robusta, intuitiva e ergonômica (considerando as normas como ISO 9241 e 
princípios de usabilidade), preparamos o terreno para que o UI Design possa brilhar, criando uma interface 
visualmente atraente que complementa e aprimora uma experiência já funcional e agradável.



Desafios e Melhores Práticas na 
Prototipação de Baixa Fidelidade
Mesmo com todas as suas vantagens, a prototipação de baixa fidelidade apresenta desafios que, se não forem 
bem gerenciados, podem comprometer sua eficácia. Um dos maiores é o apego excessivo à primeira ideia. 
Lembre-se, o objetivo é explorar e descartar. Outro desafio é a falta de clareza nos sketches ou wireframes, o que 
pode levar a interpretações erradas pela equipe ou pelos usuários durante os testes.

Mantenha a Simplicidade
Evite adicionar detalhes visuais ou funcionais 
desnecessários. O foco deve ser na estrutura e no 
fluxo.

Teste Cedo e Frequentemente
Não espere ter um protótipo "perfeito" para colocá-
lo nas mãos dos usuários.

Promova a Colaboração
Envolva toda a equipe e stakeholders no processo. 
Realize workshops e sessões de co-criação.

Documente o Essencial
Anote decisões importantes, feedbacks recebidos e 
razões por trás das escolhas de design.

Principais Desafios

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

Apego Excessivo
"Esta é a melhor ideia!" - 
Lembre-se: o objetivo é explorar 
múltiplas soluções

Falta de Clareza
"O que isso representa?" - Seja 
claro nas anotações e 
explicações

Perfeccionismo 
Prematuro
"Precisa estar perfeito!" - Aceite 
a imperfeição na baixa 
fidelidade



Consolidação: A Base para o Futuro do 
Design
Chegamos ao fim de nossa jornada pela prototipação de baixa fidelidade, e esperamos que você tenha percebido 
o imenso valor de começar pequeno, rascunhar livremente e estruturar com clareza antes de mergulhar em 
detalhes complexos. Vimos que sketches e wireframes não são apenas desenhos, mas ferramentas estratégicas 
que nos permitem explorar ideias, validar conceitos e refinar a usabilidade de um produto de forma rápida e 
econômica, sempre com o usuário no centro do processo.

Sketches
Libere sua criatividade e gere múltiplas ideias 
rapidamente, sem medo de errar

Wireframes
Defina estrutura, layout e fluxo de navegação com 
base ergonômica e usável

Ferramentas
Aproveite papel para colaboração e ferramentas 
digitais para organização

Princípios
Integre Ergonomia (ISO 9241, NR-17) e DCU desde a 
baixa fidelidade

Principais Aprendizados

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

Crie wireframes para definir a estrutura, o layout e o fluxo de navegação, garantindo uma base ergonômica e 
usável

Aproveite a simplicidade das ferramentas de papel para colaboração e testes iniciais

Considere ferramentas digitais básicas para organizar e compartilhar seus wireframes

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

A prototipação de baixa fidelidade é a fundação sobre a qual se constroem grandes experiências de usuário. Ela 
nos ensina a pensar criticamente, a iterar rapidamente e a focar no que realmente importa: resolver os problemas 
dos usuários de forma eficaz.

Próxima Aula: Na próxima aula, "Aula 29 3 Prototipação de Média e Alta Fidelidade", daremos o próximo 
passo, explorando como evoluir nossos wireframes para protótipos mais detalhados, que incorporam 
elementos visuais e interações mais realistas, preparando o terreno para o desenvolvimento final do 
produto.

Recursos Adicionais

Livro "Don't Make Me Think" de Steve Krug: Essencial para entender os princípios de usabilidade na prática

Artigos sobre ISO 9241 e NR-17: Para aprofundar o conhecimento nas normas de ergonomia

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



Autoavaliação
1 Qual é a principal vantagem da prototipação de baixa fidelidade em comparação 

com a prototipação de alta fidelidade nas fases iniciais de um projeto?
a) Permite testar a estética visual do produto com mais precisão.
b) Reduz significativamente o custo e o tempo de desenvolvimento, facilitando iterações rápidas.
c) Garante que o código-fonte do produto seja otimizado desde o início.
d) É a única forma de obter feedback de usuários 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 múltiplas ideias e explorar conceitos de forma livre.
c) Criar um protótipo clicável com todas as interações e animações.
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 informação na interface.
c) As animações e transições entre as telas.
d) O desenvolvimento de funcionalidades complexas de backend.

4 A incorporação de princípios da ISO 9241 e da NR-17 na fase de wireframing visa 
principalmente:
a) Garantir a conformidade legal do produto antes do lançamento.
b) Assegurar que o design seja ergonômico e usável desde suas primeiras concepções.
c) Acelerar o processo de codificação da interface.
d) Definir os requisitos de hardware para o sistema.

5 Explique como a prototipação de baixa fidelidade se alinha com a filosofia do Design 
Centrado no Usuário (DCU) e qual o benefício dessa sinergia.
Questão discursiva - veja o gabarito para resposta sugerida.



Gabarito

1

Resposta: b)
Reduz significativamente o custo e o tempo de 
desenvolvimento, facilitando iterações rápidas.

2

Resposta: b)
Gerar rapidamente múltiplas ideias e explorar 
conceitos de forma livre.

3

Resposta: b)
A estrutura, o layout e a hierarquia da informação 
na interface.

4

Resposta: b)
Assegurar que o design seja ergonômico e usável 
desde suas primeiras concepções.

Resposta Discursiva Sugerida (Questão 5)

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

NOTA IMPORTANTE: As informações regulatórias/legais/técnicas desta aula estão atualizadas até 2025. 
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alterações.


