Aula 29 - Prototipacao de Media e Alta
Fidelidade

Prototipacao de Média e Alta Fidelidade: Detalhando a Experiéncia do Usuario

Ola! Seja bem-vindo(a) a Aula 29 do nosso Curso de Ergonomia e Usabilidade. Sei que o dia pode ter sido longo,
mas prepare-se para uma jornada fascinante que transformara a maneira como vocé enxerga a criagao de
produtos digitais. Hoje, vamos mergulhar em um estagio crucial do design: a prototipacao de media e alta
fidelidade.

Nesta aula, vocé nao apenas aprendera 0s conceitos por tras dessas técnicas, mas também entendera como elas
se encaixam no ciclo de vida do Design Centrado no Usuario (DCU) e como sao essenciais para garantir que um
produto seja nao so bonito, mas também funcional, intuitivo e, acima de tudo, ergonémico. Ao final, vocé sera
capaz de identificar quando e como aplicar cada tipo de prototipo, além de conhecer as ferramentas que os
profissionais utilizam no dia a dia.

A relevancia deste tema vai muito além da teoria. Em um mercado cada vez mais competitivo, a capacidade de
validar ideias rapidamente e com precisao € um diferencial enorme. Seja para cumprir horas complementares na
universidade ou para se destacar em um concurso publico que exige conhecimentos em UX/Ul e ergonomia,
dominar a prototipacao € uma habilidade valiosa. Abordaremos como as normas ISO 9241 e a NR-17 se conectam a
essas praticas, garantindo que suas criacdes estejam alinhadas as melhores praticas e exigéncias legais.

Nossa jornada comecara com a compreensao do que sao esses prototipos, passaremos pela adicao de detalhes
visuais e interatividade, exploraremos a diferenca entre mockups e prototipos interativos, e finalizaremos com uma
visao sobre as ferramentas mais populares do mercado. Lembre-se da nossa ultima aula, onde falamos sobre a
prototipacao de baixa fidelidade — os rascunhos iniciais que nos ajudam a organizar as ideias. Agora, € hora de dar
0 proximo passo, adicionando camadas de detalhe e realismo.



A Ponte da Ideia Abstrata para a Realidade
Tangivel

O Desafio A Limitacao A Solucao

Ideias brilhantes que sao dificeis Rascunhos nao transmitem a Prototipacao de média e alta

de comunicar claramente para sensacao real de usar o produto fidelidade como ponte essencial
outras pessoas final

Vocé ja teve uma ideia brilhante para um aplicativo ou site, mas sentiu dificuldade em comunica-la de forma clara
para outras pessoas? Talvez vocé tenha desenhado alguns rascunhos em papel, os famosos protétipos de baixa
fidelidade, que sdo 6timos para explorar conceitos iniciais e fluxos basicos. No entanto, esses rascunhos, por mais
uteis que sejam, muitas vezes nao conseguem transmitir a sensacao real de usar o produto final, nem permitem
testar a usabilidade de forma aprofundada.

O desafio surge quando precisamos refinar essas ideias, adicionar mais detalhes visuais e de interacao, e testar
como 0S usuarios realmente se comportariam com algo que se assemelha muito ao produto final, mas sem o custo
e o tempo de desenvolvimento completo. E como ter um mapa da mina de ouro, mas ainda ndo saber como é o
terreno, as pedras, os obstaculos. Precisamos de algo mais concreto para validar nossas hipoteses e garantir que
estamos no caminho certo antes de investir recursos significativos.

E nesse ponto que a prototipacdo de média e alta fidelidade entra em cena, atuando como uma ponte essencial.
Ela nos permite transformar conceitos abstratos em representacdes mais palpaveis e interativas, preenchendo a
lacuna entre o rascunho inicial e o produto final. Pense nisso como a diferenca entre um esboco arquiteténico e

uma maquete detalhada de um edificio: ambos sao representacdes, mas um oferece uma visdo muito mais rica e
realista do que sera construido.

Essa transicao é vital no Design Centrado no Usuario (DCU), pois nos permite coletar feedback mais preciso e
tomar decisdes informadas em estagios intermediarios do projeto. Ao invés de esperar o produto estar quase
pronto para descobrir falhas de usabilidade, podemos identifica-las e corrigi-las muito antes, economizando tempo
e dinheiro. Isso nos leva diretamente ao primeiro degrau dessa ponte: a prototipacao de meédia fidelidade.



Desvendando a Prototipacao de Meédia
Fidelidade: O Esqueleto Detalhado

() Definicao: A prototipacdo de média fidelidade representa um avanco significativo em relacdo aos
rascunhos iniciais, com nivel de detalhe visual e funcional intermediario.

Imagine que vocé esta projetando uma casa. Depois de fazer os primeiros rabiscos no papel (baixa fidelidade),
vocé precisa de algo mais elaborado para discutir com o engenheiro e o cliente. Vocé nao vai construir a casa

inteira, mas fara um projeto mais detalhado, com a planta baixa, a disposicao dos cémodos e talvez até alguns
moveis representados. Isso é a esséncia da prototipacao de média fidelidade.

A prototipacao de média fidelidade representa um avanco significativo em relacdao aos rascunhos iniciais. Ela se
caracteriza por ter um nivel de detalhe visual e funcional intermediario. Isso significa que, embora nao seja uma
réplica exata do produto final, ela ja incorpora elementos como a estrutura de navegacao, o layout dos
componentes da interface (botdes, campos de texto, imagens genéricas) e, por vezes, até algumas interacoes
basicas. O foco principal aqui € validar a arquitetura da informacao, o fluxo do usuario e a disposicao dos
elementos na tela, sem se prender excessivamente a estética final.
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Quando Usar Objetivo Perguntas-Chave

Fases iniciais e intermediarias do Testar usabilidade e funcionalidade "Onde o usuario esperaria encontrar
ciclo de desenvolvimento sem distracao visual esta informacao?"

Quando devemos usar a média fidelidade? Ela € ideal para as fases iniciais e intermediarias do ciclo de
desenvolvimento, especialmente quando queremos testar a usabilidade e a funcionalidade de um sistema com
usuarios reais, mas sem a distracdo de cores, fontes e imagens finais. E 0 momento de responder a perguntas
como: "Onde o usuario esperaria encontrar esta informacao?", "Este fluxo de tarefas faz sentido?" ou "Os botdes
estdo posicionados de forma intuitiva?". E uma etapa crucial para refinar a estrutura e garantir que a base do seu
design seja solida.

Um exemplo pratico seria a criacao de wireframes interativos. Em vez de apenas imagens estaticas, vocé pode
criar um conjunto de telas cinzas e caixas de texto que, ao serem clicadas, levam o usuario para a proxima tela,
simulando um fluxo de navegacao. Isso permite que os testadores experimentem a jornada do usuario e
identifiquem pontos de atrito ou confusao na estrutura, antes que qualquer designer grafico comece a trabalhar
nas cores e tipografias. Essa abordagem esta alinhada com os principios do Design Centrado no Usuario (DCU),
onde a validacao precoce com o usuario é fundamental.



Media Fidelidade na Pratica: Detalhes que
Importam

Elementos da Média Fidelidade OX
e Layouts de pagina: Onde cada bloco de conteudo sera
posicionado Estrutura
» Elementos de interface: Botoes, campos de formulario, menus Organizacéo clara dos elementos

de navegacgao
o Hierarquia visual: Tamanhos de texto e espacamentos A%

/7

e Interacoes basicas: Simulacao de cliques e transicoes

Interacao

Simulacao basica de funcionalidades

Continuando com a nossa analogia da casa, a prototipacao de media fidelidade é como ter um projeto
arquitetonico detalhado, com todas as medidas, a localizacao das portas e janelas, e a disposicao dos moveis
principais. Vocé pode andar por essa planta mentalmente, ou até mesmo com uma maquete simples, para ter uma
ideia do espaco e da funcionalidade, sem ter que se preocupar com a cor da parede ou o tipo de piso ainda.

Na pratica do design digital, a média fidelidade se manifesta na criagcdo de wireframes mais elaborados ou
mockups de baixa cor.

Beneficios Limitacoes

Avaliacao focada na usabilidade sem distracao Dificil de "vender" para stakeholders. Nao testa
estética. Mudancas faceis e baratas de experiéncia visual ou resposta emocional.
implementar.

Os beneficios de trabalhar com protétipos de média fidelidade sao claros: eles permitem uma avaliacao focada na
usabilidade e na arquitetura da informacao, sem a distracao da estética. Isso significa que o feedback dos
usudrios sera sobre a funcionalidade e a clareza do fluxo, e ndo sobre se a cor do botdo é agradavel. E um estagio
onde as mudancas sao relativamente faceis e baratas de implementar, pois ndo envolvem o retrabalho de
elementos visuais complexos.

No entanto, é importante reconhecer suas limitacdes. Por ndo serem visualmente atraentes, protétipos de média
fidelidade podem ser dificeis de "vender" para stakeholders que nao estao familiarizados com o processo de
design. Além disso, eles nao permitem testar a experiéncia visual ou a resposta emocional do usuario ao design
final. Para isso, precisaremos de algo mais robusto. A histéria nao termina aqui; precisamos de mais detalhes para
simular a experiéncia completa.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo

Média Fidelidade Validacao de fluxo, Wireframes detalhados, Wireframe interativo de
estrutura e usabilidade mockups de baixa cor um e-commerce

Caracteristicas Detalhes visuais Foco na funcionalidade, Protétipo com caixas
intermediarios, nao na estética final cinzas e textos

interatividade basica genéricos



Elevando o Nivel: A Prototipacao de Alta
Fidelidade

Alta Fidelidade: A Experiéncia
Completa

Se a prototipacao de média fidelidade é o projeto arquitetdnico detalhado, a prototipacao de alta fidelidade ¢ a
maquete realista, com cores, texturas, iluminacao e até miniaturas de pessoas e carros. Ela é tao proxima do
produto final que, a primeira vista, pode ser confundida com ele.
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Elementos Visuais Interacoes Complexas Experiéncia Emocional
Completos Animacoes, transi¢coes suaves e Teste da resposta emocional e
Cores exatas, tipografia micro-interacdes percepcao da marca

definida, icones e imagens reais

A prototipacao de alta fidelidade é a representacao mais completa e realista de um produto digital antes de sua
implementacao. Ela incorpora todos os elementos visuais e interativos que se esperam do produto final: cores
exatas, tipografia definida, icones, imagens reais, animacdes e transicdes suaves, e interacdes complexas. O
objetivo é simular a experiéncia do usuario de forma tao fiel quanto possivel, permitindo testar ndo apenas a
funcionalidade, mas também a estética, a resposta emocional e a percepcao da marca.

[)' Quando usar: Fases finais do design, apresentacdes a stakeholders importantes, testes de usabilidade
que exijam experiéncia imersiva e realista.

Quando devemos usar a alta fidelidade? Ela é ideal para as fases finais do design, antes do desenvolvimento, ou
guando precisamos apresentar o produto a stakeholders importantes, investidores ou para realizar testes de
usabilidade que exijam uma experiéncia imersiva e realista. E o momento de validar a experiéncia completa, desde
o visual até a micro-interacao, e garantir que o produto final atendera as expectativas e aos padrdoes de qualidade.
E também crucial para testar a conformidade com aspectos da ISO 9241, que trata da ergonomia da interacéo
humano-sistema, e da NR-17, que aborda as condi¢cdes de trabalho e usabilidade.

Pense na diferenca entre assistir a um trailer de um filme e ler o roteiro. O roteiro (baixa/média fidelidade) te da a
estrutura e a histoéria, mas o trailer (alta fidelidade) te imerge na atmosfera, nos visuais, na trilha sonora, e te da
uma ideia muito mais precisa da experiéncia final. A alta fidelidade permite que os usuarios e stakeholders "sintam"
o produto, gerando feedback sobre aspectos que a média fidelidade ndao conseguiria capturar, como a clareza da
comunicacao visual ou a fluidez das animacoes.



Alta Fidelidade em Acao: Experiéncia
Imersiva e Detalhada

Elementos Praticos

95% 3X
o Design visual completo: Cores, tipografia, icones, o

ilustragdes e imagens finais

o ) o , o Realismo Feedback
e Micro-interacées: Animacdes sutis, transicoes
suaves, efeitos de hover Proximidade com produto Mais preciso que média
» Dados realistas: Preenchimento com informacdes final fidelidade

que simulam dados reais

e Fluxos complexos: Processos de compra,
formularios extensos, navegacao multicamadas

A prototipacao de alta fidelidade é onde a magia visual e interativa realmente acontece. E o estagio em que o
design ganha vida, permitindo que os usuarios experimentem algo muito proximo do produto final. Isso € crucial
para obter feedback sobre a experiéncia completa, ndo apenas sobre a funcionalidade basica.

Testes Realistas Apoio de Stakeholders Experiéncia Emocional
Feedback auténtico sobre UX/UI Visualizacao clara facilita Validacao de aspectos
com experiéncia imersiva aprovacoes e decisdes emocionais e de confianca

Os beneficios sao imensos. Com um protoétipo de alta fidelidade, vocé pode realizar testes de usabilidade
extremamente realistas, onde os participantes se sentem como se estivessem usando o produto de verdade. Isso
gera feedback mais auténtico sobre a experiéncia do usuario (UX) e a interface do usuario (Ul), permitindo
identificar problemas que s6 surgiriam com a interacao completa. Além disso, € uma ferramenta poderosa para
obter o apoio de stakeholders, pois eles conseguem visualizar e entender o produto final de forma muito mais
clara, facilitando a tomada de decisdes e a aprovacao de orcamentos.

Exemplo Pratico: Imagine que vocé esta desenvolvendo um aplicativo de entrega de comida. Um protétipo de
alta fidelidade permitiria ao usuario navegar pelo menu, adicionar itens ao carrinho, simular o processo de
pagamento e até mesmo ver uma animacao de confirmacao do pedido.

Isso nao sé valida a funcionalidade, mas também a experiéncia emocional — o quao agradavel e confiante o usuario
se sente ao usar o aplicativo. Essa imersao é fundamental para o sucesso do produto e para garantir que ele
atenda aos requisitos de usabilidade e ergonomia, conforme preconizado pelas diretrizes de UX/UI Design.



O Continuum da Fidelidade: Escolhendo a
Ferramenta Certa para Cada Momento

Agora que exploramos a média e a alta fidelidade, € importante entender que elas ndo sao escolhas excludentes,
mas sim pontos em um continuum. Nao existe um tipo de prototipo "melhor" que o outro; existe o protétipo "mais
adequado" para cada fase do projeto e para cada objetivo especifico. E como ter diferentes lentes para uma
camera: cada uma serve para uma situacao diferente, capturando detalhes distintos.

@
Estagio do Projeto Objetivo do Teste
Inicio: baixa/média fidelidade. Refinamento: alta Arquitetura: média. Experiéncia visual: alta
fidelidade

O O

[ S
Publico-Alvo Tempo e Orcamento
Técnicos: média. Stakeholders: alta Equilibrar investimento com retorno esperado

A decisao de qual nivel de fidelidade usar depende de varios fatores:

1. Estagio do Projeto: No inicio, quando as ideias ainda estao sendo exploradas, a baixa e média fidelidade sao
mais eficientes. Nas fases de refinamento e validacao final, a alta fidelidade se torna indispensavel.

2. Objetivo do Teste: Se o foco é validar a arquitetura da informacao e o fluxo, a média fidelidade é suficiente. Se
0 objetivo é testar a experiéncia visual, a resposta emocional ou a usabilidade de micro-interacdes, a alta
fidelidade é necessaria.

3. Publico-Alvo do Feedback: Para designers e desenvolvedores, a média fidelidade pode ser clara. Para
stakeholders nao técnicos ou investidores, a alta fidelidade € mais persuasiva.

4. Tempo e Orcamento: Prototipos de alta fidelidade demandam mais tempo e recursos para serem criados, entao
€ preciso equilibrar o investimento com o retorno esperado.

A transicao entre os niveis de fidelidade é fluida e iterativa. Muitas vezes, um projeto comeca com rascunhos de
baixa fidelidade, evolui para wireframes interativos de média fidelidade, e sé entao se transforma em um protétipo
de alta fidelidade. Cada etapa adiciona uma camada de detalhe e realismo, permitindo validacées mais
aprofundadas e refinamentos continuos. Essa abordagem iterativa € um pilar do Design Centrado no Usuario
(DCU), garantindo que o produto evolua com base no feedback real dos usuarios.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo

Média Fidelidade Validacao de fluxo, Wireframes detalhados, Testar a navegacao
estrutura e usabilidade mockups de baixa cor principal de um site

Alta Fidelidade Validacao da Mockups visuais Testar a fluidez de um
experiéncia completa completos, prototipos processo de checkout
(visual, interativa, interativos
emocional)

Quando Usar Fases Fases finais, Simular um aplicativo
iniciais/intermediarias, apresentacao a bancario completo
feedback funcional stakeholders, testes

realistas



Adicionando Detalhes Visuais e
Interatividade: O Coracao do Prototipo

Detalhes Visuais Interatividade
e Tipografia: Fontes que serao usadas o Transicoes de tela: Como uma tela se move para a
 Paleta de cores: Evoca emocdes e identidade da proxima

marca e Animacoes: Efeitos visuais que guiam a atencao
« icones eilustracdes: Facilitam compreensao o Feedback visual: Mensagens de sucesso, erro ou
« Organizacio espacial: Layout, espacamento, carregamento

alinhamento e Micro-interacoes: Detalhes que tornam a

experiéncia agradavel

Depois de definir a estrutura e o fluxo com a média fidelidade, o proximo passo é dar vida ao seu design,
adicionando os detalhes que farao a diferenca na experiéncia do usuario. E aqui que o protétipo comeca a se
parecer e a se comportar como o produto final, tornando-se uma ferramenta poderosa para a validacao.

Os detalhes visuais sao a roupagem do seu produto. Eles incluem a escolha da tipografia (as fontes que serao
usadas), a paleta de cores (que evoca emocoes e estabelece a identidade da marca), o uso de icones e
ilustracoes (que facilitam a compreensao e tornam a interface mais agradavel), e a organizacao espacial dos
elementos (layout, espacamento, alinhamento). Cada um desses elementos contribui para a clareza, a estética e a
usabilidade geral. Pense em como um chef de cozinha ndo apenas prepara a comida, mas também a apresenta de
forma apetitosa: os detalhes visuais sao a "apresentacao” do seu design.
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Transicoes Animacoes Feedback
Movimento fluido entre telas e Efeitos que guiam atencao e indicam Comunicacao clara de sucesso, erro
estados estados ou carregamento

A interatividade, por sua vez, é o que permite ao usuario "conversar" com o sistema. Ela engloba tudo o que
acontece quando o usuario clica, toca, arrasta ou digita.

A combinacao desses elementos visuais e interativos € o que transforma um conjunto de telas estaticas em uma
experiéncia dindmica e envolvente. E crucial que esses detalhes sejam pensados com base nos principios de
ergonomia e usabilidade, conforme as diretrizes da ISO 9241, que aborda a apresentacao da informacao e a
interacao do usuario. Um bom design visual e interativo nao é apenas bonito; ele é funcional, acessivel e intuitivo,
guiando o usuario de forma natural e eficiente.



Mockups e Prototipos Interativos:
Entendendo as Nuances

No universo do design digital, € comum ouvir os termos "mockup" e "prototipo" sendo usados de forma
intercambiavel, mas eles representam conceitos distintos e complementares. Compreender essa diferenca é
fundamental para aplicar a ferramenta certa no momento certo do seu projeto.

Mockup Protétipo Interativo

Representacao visual estatica de alta fidelidade. Simulacao funcional do produto final. Permite
Como uma fotografia detalhada do produto final. interacao real com a interface.

e Mostra cores, tipografia, icones, layout e Botdes clicaveis, transicdes, animacoes

e Sem funcionalidade interativa e Fluxos de navegacao completos

o I|deal para aprovacao estetica e Ideal para testes de usabilidade

Um mockup € essencialmente uma representacao visual estatica de alta fidelidade de uma interface de usuario.
Pense nele como uma fotografia detalhada do seu produto. Ele mostra como o design final se parecera em termos
de cores, tipografia, icones, imagens e layout, mas ndo possui nenhuma funcionalidade interativa. E como um
poster de um filme: vocé vé a arte, os atores, o titulo, mas nao pode assistir ao filme. Mockups sao excelentes para
apresentar a estética visual a stakeholders, obter aprovacao sobre o "look and feel" e garantir que todos estejam
alinhados com a identidade visual da marca.

Ja um protaétipo interativo vai um passo além. Ele € uma simulacao funcional do produto final, permitindo que o
usuario interaja com a interface como se estivesse usando o aplicativo ou site de verdade. Ele incorpora os
detalhes visuais de um mockup, mas adiciona a camada de interatividade: botdes clicaveis, campos de formulario
preenchiveis, transicdes de tela, animacdes e fluxos de navegacao. E como uma demo jogavel de um videogame:
vocé pode explorar o mundo, testar os controles e ter uma ideia da experiéncia de jogo. Protétipos interativos sao
indispensaveis para testes de usabilidade, validacao de fluxos de usuario complexos e para demonstrar a
funcionalidade do produto de forma convincente.

Ambos sao importantes no processo de design. O mockup ajuda a solidificar a visao estética, enquanto o protoétipo
interativo valida a funcionalidade e a experiéncia do usuario. Muitas vezes, um mockup é criado primeiro para
aprovacao visual, e depois € transformado em um protétipo interativo para testes e validacao funcional. Essa
sequéncia garante que tanto a forma quanto a funcao sejam cuidadosamente consideradas e testadas antes do
desenvolvimento.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo

Mockup Representacao visual Foco na estética, layout, Imagem de um site com
estatica de alta cores, tipografia design finalizado
fidelidade

Protoétipo Interativo Simulacao funcional e Foco na experiéncia do Versao clicavel de um
interativa do produto usuario, fluxos, aplicativo de celular

interacoes

Propdsito Aprovacao visual, Testes de usabilidade, Demonstracao de um

alinhamento estético validacao funcional processo de compra

online



Ferramentas Populares: O Arsenal do
Designer Moderno

if N oA

Produtividade Colaboracao Qualidade
Ferramentas impactam diretamente Recursos para trabalho em equipe Recursos robustos para protétipos
a eficiéncia do trabalho em tempo real profissionais

Com a crescente demanda por produtos digitais intuitivos e bem projetados, surgiram diversas ferramentas que
facilitam a criacao de protdtipos de media e alta fidelidade. Essas ferramentas sao o "arsenal" do designer
moderno, permitindo que ideias complexas se transformem em experiéncias interativas de forma eficiente.

A escolha da ferramenta certa pode impactar diretamente a produtividade, a colaboracao e a qualidade do
prototipo. As ferramentas mais populares do mercado hoje oferecem recursos robustos para design de interface,
prototipagem e até mesmo colaboracao em tempo real. Elas se tornaram indispensaveis para equipes de UX/UI,
permitindo que designers trabalhem de forma mais agil e integrada com desenvolvedores e stakeholders.

Figma Adobe XD Sketch

Colaboracao em tempo real e Integracao com Creative Cloud Padrao da industria para macOS
componentizacao

Entre as mais utilizadas, destacam-se Figma, Adobe XD e Sketch. Cada uma possui suas particularidades, pontos
fortes e ecossistemas, atendendo a diferentes necessidades e preferéncias de fluxo de trabalho. A tendéncia para
2025 é que essas ferramentas continuem a evoluir, incorporando ainda mais recursos de inteligéncia artificial para
automatizar tarefas repetitivas, otimizar layouts e até mesmo sugerir componentes de design, tornando o processo
de prototipagem ainda mais eficiente e inteligente.

Conhecer essas ferramentas ndo € apenas uma questao de habilidade técnica; é sobre entender como elas
empoderam o processo de Desigh Centrado no Usuario, permitindo iteracdes rapidas e testes continuos. Nas
proximas paginas, vamos explorar um pouco mais sobre cada uma delas, para que vocé possa ter uma ideia de
qual se alinha melhor aos seus objetivos e ao seu estilo de trabalho.



Figma: O Poder da Colaboracao e
Componentizacao

Se vocé busca uma ferramenta que une design, prototipagem e colaboracdo em tempo real de forma impecavel, o
Figma é, sem duvida, um dos grandes protagonistas. Ele revolucionou a forma como as equipes de design
trabalham, tornando-se um padrao da industria para muitos.

Baseado em Navegador Colaboracao em Tempo Sistemas de Design
Acesso de qualquer lugar, Real Componentes reutilizaveis que
qualquer sistema operacional, Veja cursores de colegas, edite garantem consisténcia e

sem instalacdes complexas simultaneamente, comente e eficiéncia

prototipe juntos

O grande diferencial do Figma € ser uma ferramenta baseada em navegador, o que significa que vocé pode
acessa-lo de qualquer lugar, em qualquer sistema operacional, sem a necessidade de instalacdes complexas. Mas
a verdadeira magica acontece na colaboracao em tempo real. Imagine trabalhar em um documento de texto com
varias pessoas simultaneamente; o Figma faz isso com o design. Vocé pode ver o cursor de seus colegas se
movendo na tela, editando elementos, comentando e prototipando juntos, como se estivessem na mesma sala. Isso
agiliza imensamente o processo de feedback e iteracao.

Além da colaboracao, o Figma se destaca pela sua capacidade de criar sistemas de design robustos através de
componentes. Vocé pode criar botdes, campos de texto, cards e outros elementos de interface uma unica vez, e
reutiliza-los em todo o seu projeto. Se vocé precisar mudar a cor de um botao, basta editar o componente mestre,
e todas as instancias desse botao serao atualizadas automaticamente. Isso garante consisténcia visual e eficiéncia,
especialmente em projetos grandes.

Versatilidade: O Figma é versatil o suficiente para criar desde wireframes de média fidelidade até prototipos de
alta fidelidade com interacdes complexas e animacdes.

Na pratica, o Figma é versatil o suficiente para criar desde wireframes de média fidelidade (com seus recursos de
auto layout e componentes) até protétipos de alta fidelidade com interagdes complexas e animacdes. E como ter
uma lousa digital infinita que nao s6 permite desenhar, mas também simular o comportamento do que vocé esta
criando. Essa flexibilidade o torna uma escolha excelente para equipes que buscam agilidade e integracao no
processo de design.



Adobe XD e Sketch: Alternativas Robustas e
Seus Nichos

Adobe XD Sketch

Integracao Creative Cloud: Transicao suave entre
ferramentas Adobe

Auto-Animate: Simplifica criacao de transicoes

Otimizado para macOS: Desempenho nativo
superior

Ecossistema de plugins: Vasta comunidade ativa

complexas e Controle granular: Ambiente de trabalho nativo

e Voice Prototyping: Protétipos para interfaces de « Ideal para: Usuarios Mac que valorizam plugins

vVOZ

e Ideal para: Usuarios do ecossistema Adobe

Embora o Figma tenha ganhado grande popularidade, Adobe XD e Sketch continuam sendo ferramentas
extremamente relevantes e poderosas, cada uma com suas particularidades que as tornam ideais para diferentes
contextos e fluxos de trabalho. Conhecé-las € ampliar seu repertorio e entender as opgdes disponiveis no
mercado.

O Adobe XD se destaca por sua integracao profunda com o ecossistema Adobe Creative Cloud. Se vocé ja utiliza
Photoshop, lllustrator ou outras ferramentas da Adobe, o XD oferece uma transicao suave e a capacidade de
importar e exportar arquivos entre eles com facilidade. Ele é conhecido por sua interface intuitiva e recursos como
"Auto-Animate", que simplifica a criacao de transicdes e micro-interacdes complexas, e "Voice Prototyping", que
permite criar prototipos para interfaces de voz. O XD € uma excelente opcao para designers que ja estao imersos
no universo Adobe e buscam uma ferramenta completa para design e prototipagem.

Ja o Sketch foi, por muitos anos, o padrao da industria para design de Ul, especialmente para usuarios de Mac.
Sua forca reside em sua leveza, desempenho otimizado para macOS e um vasto ecossistema de plugins que
estendem suas funcionalidades para atender a praticamente qualquer necessidade. Embora nao tenha a
colaboracao em tempo real nativa do Figma, ele se integra bem com ferramentas de versionamento e colaboracao
de terceiros. O Sketch é preferido por muitos designers que valorizam um ambiente de trabalho nativo, com
controle granular sobre seus arquivos e uma comunidade de plugins ativa.

Escolha Baseada em Contexto Competicao Impulsiona Inovacao

A decisao entre ferramentas se resume a A tendéncia é que a competicdao continue

preferéncia pessoal, sistema operacional e beneficiando designers com recursos cada vez

integracao com fluxo de trabalho mais avancgados

A escolha entre essas ferramentas muitas vezes se resume a preferéncia pessoal, ao sistema operacional utilizado
e a integracao com o restante do fluxo de trabalho da equipe. Todas elas sdo capazes de produzir prototipos de
media e alta fidelidade de alta qualidade, e a familiaridade com pelo menos uma delas € um requisito essencial
para qualquer profissional de UX/UI Design hoje. A tendéncia é que a competicao continue impulsionando a
inovacao, beneficiando os designers com recursos cada vez mais avang¢ados e eficientes.



Ergonomia e Usabilidade na Prototipacao:
Além da Esteética

A prototipacao de média e alta fidelidade ndo serve apenas para tornar o design bonito ou funcional; ela € uma
ferramenta crucial para garantir que o produto seja ergondmico e usavel. E nesse estagio que podemos testar e
validar se a interacao humano-sistema atende aos padrdes de qualidade e as exigéncias legais, como as normas
brasileiras e internacionais.

e m

ISO 9241 NR-17

Normas internacionais de ergonomia da interacao Norma Regulamentadora de Ergonomia brasileira

humano-sistema
e Conforto e seguranca

» Apresentacao da informacao « Eficiéncia no trabalho

e Interacao do usuario e Ambiente digital saudavel

e Orientacao e feedback

Pense na ISO 9241, a série de normas internacionais que trata da ergonomia da interagcdo humano-sistema. Ela
aborda aspectos como a apresentacao da informacao, a interacao do usuario, a orientacao e o feedback. Ao criar
prototipos de alta fidelidade, podemos simular essas interacdes e verificar se o design esta em conformidade com
as diretrizes da ISO. Por exemplo, um protétipo permite testar se os elementos de navegacao sao consistentes, se
as mensagens de erro sao claras e se 0 tempo de resposta do sistema é adequado, tudo isso antes de escrever
uma unica linha de caodigo.

No contexto brasileiro, a NR-17 (Norma Regulamentadora de Ergonomia) também tem sua relevancia. Embora
focada principalmente em ambientes de trabalho fisicos, seus principios de conforto, seguranca e eficiéncia se
estendem a interacdo com sistemas digitais. Um protétipo de alta fidelidade pode ser usado para avaliar se a
interface minimiza a carga cognitiva, se os elementos sao facilmente acessiveis e se o design contribui para um
ambiente de trabalho digital mais saudavel e produtivo. E como testar a ergonomia de uma cadeira antes de
compra-la em massa: vocé quer ter certeza de que ela é confortavel e funcional.

() Design Centrado no Usuario: A prototipacdo € o palco onde os principios do DCU sdo postos a prova,
envolvendo usuarios reais em testes e coletando feedback para iteracdes.

A prototipacao, especialmente a de alta fidelidade, é o palco onde os principios do Design Centrado no Usuario
(DCU) sado postos a prova. E a oportunidade de envolver usuarios reais em testes, observar suas interacoes,
coletar feedback e iterar o design para garantir que ele atenda as suas necessidades e expectativas. Isso inclui
também a acessibilidade, garantindo que o protétipo possa ser utilizado por pessoas com diferentes habilidades,
um pilar fundamental da ergonomia e usabilidade modernas.



O Ciclo do Design Centrado no Usuario e a
Prototipacao

Entender Especificar
contexto requisitos

Avaliar Produzir
solucoes solucoes

A prototipacao nao é uma etapa isolada; ela esta intrinsecamente ligada ao ciclo de vida do Design Centrado no
Usuario (DCU). Na verdade, ela € um dos pilares que permitem que o DCU seja um processo iterativo e focado nas
necessidades do usuario, desde a concepcao até a avaliacao pos-lancamento.

Lembre-se que o DCU envolve entender o contexto de uso, especificar os requisitos do usuario, produzir solucdes
de design e, crucialmente, avaliar essas solucdes. A prototipacao se encaixa perfeitamente nas fases de "produzir

solucodes" e "avaliar".

Produzir Solucoes
@ Baixa fidelidade -> Média fidelidade - Alta fidelidade

Avaliar

Q

Cada nivel serve a um propdsito de avaliacao diferente

o Nafase de "Produzir Solucdes": Comecamos com prototipos de baixa fidelidade para explorar ideias amplas e
rapidamente. A medida que as ideias se solidificam, avancamos para a média fidelidade para definir a estrutura
e o fluxo. Finalmente, a alta fidelidade é usada para refinar os detalhes visuais e interativos, criando uma

representacao quase final do produto.

o Nafase de "Avaliar": Cada nivel de fidelidade de protdtipo serve a um propdsito de avaliacao diferente.
Prototipos de média fidelidade sao 6timos para testar a usabilidade da navegacao e da arquitetura da
informacao. Prototipos de alta fidelidade sao ideais para testes de usabilidade mais realistas, coletando
feedback sobre a experiéncia completa, incluindo aspectos visuais e emocionais.

Essa abordagem iterativa, onde protétipos sao criados, testados, e refinados repetidamente, € o que garante que o
produto final seja verdadeiramente centrado no usuario. O feedback coletado em cada etapa informa as proximas
iteracdes, permitindo que o design evolua de forma organica e baseada em dados reais. E um ciclo continuo de
aprendizado e aprimoramento.

A prototipacao é, portanto, o motor que impulsiona a melhoria continua no DCU, transformando insights em agdes
concretas e validando cada passo do caminho. Isso nos prepara para a proxima etapa crucial: a avaliacao formal,
gue sera o tema da nossa proxima aula.



Consolidacao e Proximos Passos

Média Fidelidade Alta Fidelidade

Validar fluxos e arquitetura da informacao em fases Testes realistas e apresentacdes a stakeholders
iniciais

Ferramentas Ergonomia

Escolher Figma, Adobe XD ou Sketch conforme Avaliar sob otica da ISO 9241 e NR-17

necessidades

Chegamos ao fim de mais uma aula, e espero que vocé tenha percebido a importancia vital da prototipacao de
meédia e alta fidelidade no desenvolvimento de produtos digitais. Vimos como essas técnicas nos permitem ir além
dos rascunhos iniciais, adicionando camadas de detalhe visual e interatividade que simulam a experiéncia do
usuario de forma cada vez mais realista. Desde a validacao da estrutura com a média fidelidade até a imersao
completa com a alta fidelidade, cada etapa € um passo crucial para garantir que o produto final seja nao apenas
funcional, mas também intuitivo, ergonédmico e agradavel de usar. Exploramos as ferramentas que tornam tudo isso
possivel e conectamos a prototipacao com as normas de ergonomia € o ciclo do Design Centrado no Usuério.

Em pratica:

e Use protoétipos de média fidelidade para validar fluxos e arquitetura da informacao em fases iniciais.
o Crie protoétipos de alta fidelidade para testes de usabilidade realistas e apresentacdes a stakeholders.

e Escolha a ferramenta (Figma, Adobe XD, Sketch) que melhor se adapta ao seu fluxo de trabalho e necessidades
de colaboracao.

e Sempre avalie seus prototipos sob a otica da ergonomia e usabilidade, considerando normas como I1ISO 9241 e
NR-17.

Autoavaliacao

1. Qual é o principal objetivo da prototipacao de média fidelidade?
a) Criar um produto final totalmente funcional.
b) Validar a arquitetura da informacao e o fluxo do usuario sem foco na estética.
c) Apresentar o design visual final para investidores.
d) Testar a performance do cédigo-fonte do aplicativo.

2. Um protétipo de alta fidelidade é mais adequado para qual das seguintes situacoes?
a) Esbocar rapidamente ideias iniciais em um brainstorming.

)
b) Testar a usabilidade de micro-interacdes e a resposta emocional ao design visual.
c) Definir a estrutura basica de navegacao de um site.

)

d) Economizar tempo e recursos no inicio do projeto.

3. Qual das seguintes ferramentas é conhecida por sua forte capacidade de colaboracao em tempo real e
criacao de sistemas de design baseados em componentes?
a) Microsoft Word
b) Adobe Photoshop
c) Figma
d) Google Docs

4. A NR-17 e alISO 9241 sao relevantes para a prototipacao porque:
a) Ditavam as cores e fontes a serem usadas nos protoétipos.
b) Fornecem diretrizes para a ergonomia e usabilidade da interacao humano-sistema, que podem ser testadas
nos protétipos.
c) Sao ferramentas de prototipagem populares.
d) Apenas se aplicam ao desenvolvimento de hardware, nao de software.

5. Explique a diferenca fundamental entre um "mockup" e um "prototipo interativo" no contexto do design de
interfaces.



Gabarito

Resposta: b)

Validar a arquitetura da informacao e o fluxo do
usuario sem foco na estética.

Resposta: c)

Figma

Resposta: b)

Testar a usabilidade de micro-interacdes e a
resposta emocional ao design visual.

4

Resposta: b)

Fornecem diretrizes para a ergonomia e usabilidade
da interacao humano-sistema, que podem ser
testadas nos protoétipos.

[J Questao 5 - Resposta: Um mockup é uma representacao visual estatica de alta fidelidade de uma
interface, focada na estética (cores, tipografia, layout final), mas sem interatividade. Ja um protétipo

interativo € uma simulacao funcional do produto, que além dos detalhes visuais, permite ao usuario

interagir com a interface (cliques, transicées, animacodes), simulando a experiéncia real do produto.



Proxima Aula e Recursos Adicionais

Proxima Aula

Na Aula 30, daremos um passo adiante na avaliacao de produtos digitais, explorando a Avaliacao Heuristica
(Parte 1). Prepare-se para aprender um método poderoso de inspecao de usabilidade que vocé podera aplicar
imediatamente em seus projetos!

Recursos Adicionais

& [ =

Ferramentas de Design Normas e Diretrizes Regulamentacao Brasileira
Artigos sobre Figma, Adobe XD e Guia completo da ISO 9241: Para NR-17 comentada: Para conhecer
Sketch: Para aprofundar-se nas entender as diretrizes de ergonomia  as aplicacdes da ergonomia ho
funcionalidades de cada ferramenta. da interacao humano-sistema. contexto brasileiro.

() NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais/técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracodes.



