Aula 7 - Figma Intermediario: Criando
Prototipos Interativos

Imagine que vocé esta construindo uma casa. Desenhar a planta baixa é essencial, mas sé quando vocé pode
andar pelos cdmodos, abrir portas e janelas, € que realmente entende como sera a experiéncia de morar ali. No
mundo do design digital, as telas estaticas que criamos sdo como essas plantas baixas. Elas mostram a estrutura,
as cores, 0s elementos, mas nao revelam a verdadeira alma do produto: como ele se comporta, como o usuario
interage com ele, como ele "ganha vida".

E exatamente essa a lacuna que os protdtipos interativos preenchem. Eles transformam suas ideias estaticas em
experiéncias dinamicas, permitindo que vocé e outros testem, sintam e compreendam o fluxo de um aplicativo ou
site antes mesmo de uma linha de codigo ser escrita. Em um mercado cada vez mais competitivo e focado na
experiéncia do usuario, dominar a arte de criar prototipos interativos nao € apenas uma habilidade desejavel, € uma
necessidade.

Nesta aula, embarcaremos em uma jornada para desvendar o poder do Figma como ferramenta de prototipagem
intermediaria. Vocé aprendera a adicionar interatividade, desde conexdes e transicdes simples até animacoes
fluidas com o Smart Animate. Vamos explorar como construir protétipos navegaveis para testes de usabilidade e,
crucialmente, como compartilhar seu trabalho e coletar feedback de forma eficaz diretamente na ferramenta.
Prepare-se para transformar seus designs em experiéncias tangiveis e impactantes.



O Coracao do Protétipo

Desvendando a Interatividade

Quando olhamos para um aplicativo ou site, vemos uma serie de telas. Mas o que realmente nos cativa é a forma
como havegamos entre elas, como os botdes respondem ao nosso toque, como os elementos se movem. Essa
fluidez e resposta sao o que chamamos de interatividade, e é ela que transforma um conjunto de imagens em uma
experiéncia digital coesa e intuitiva. Sem interatividade, um design é apenas uma imagem bonita; com ela, torna-se
um convite a exploracao.

No Figma, a interatividade é o elo que conecta suas telas e da vida aos seus designs. Pense nisso como a
coreografia de um balé: cada movimento, cada transicao entre as posicoes dos bailarinos, € cuidadosamente
planejado para contar uma histéria. Da mesma forma, no Figma, vocé define como o usuario "danca" entre as
telas, quais elementos respondem e como eles se transformam. E aqui que a magica acontece, onde o estatico se
torna dinamico e o abstrato se torna palpavel.

Para comecar a adicionar essa magia, o Figma nos oferece o modo "Prototype". E um espaco dedicado onde vocé
pode desenhar as conexdes entre seus frames, definir os gatilhos que iniciam uma acdo (como um clique ou um
arrastar) e escolher as transicdes que suavizam a mudanca de uma tela para outra. E um ambiente intuitivo que
permite simular a experiéncia do usuario de forma remarkably realista, sem a necessidade de escrever uma unica
linha de cddigo.



Conexoes e Transicoes: Dando Vida aos
Fluxos

Depois de criar suas telas no modo "Design", o
préximo passo é ensina-las a conversar entre si. E
como ter todas as pecas de um quebra-cabeca, mas
ainda nao as encaixou. As conexoes sao esses
encaixes, as pontes que levam o usuario de um ponto
a outro em sua jornada digital. Elas definem o
caminho, enquanto as transicdes determinam a forma
como essa viagem acontece, seja de forma
instantanea, suave ou com um efeito mais dramatico.

No Figma, criar uma conexao é tao simples quanto
arrastar uma seta. Vocé seleciona um elemento (um
botao, um icone, ou até mesmo um frame inteiro) e
arrasta a "alca" de prototipagem para o frame de
destino. Mas a historia ndo termina ai. Cada conexao
vem com uma série de configuragcdes que permitem
personalizar a experiéncia. Vocé pode definir o

"gatilho" (quando a acao acontece, como "On Click"
ou "On Drag"), a "acao" (o que acontece, como
"Navigate To" ou "Open Overlay") e, crucialmente, a
"animacao" ou "transicao".

[J Tipos de Transicoes

A escolha da transicao é fundamental para a percepcao do usuario. Uma transicao "Instant" € como um
corte rapido em um filme, ideal para mudancas abruptas ou para economizar tempo. Ja um "Dissolve" é
mais suave, como um fade-in/fade-out, perfeito para transicées de estado ou carregamento. Outras
opcoes como "Push" e "Slide" simulam o movimento de telas em aplicativos moéveis, dando uma
sensacao de profundidade e navegacao espacial. Entender qual transicao usar em cada contexto é o que
diferencia um protétipo funcional de um protétipo que realmente encanta.



Microinteracoes
Animacoes Simples: O Toque Magico da
Experiéncia

Eg Feedback Visual

@ Controle de Timing /& Curvas de Easing

Além das transicdes de tela
inteira, sao os pequenos
detalhes que muitas vezes
fazem a maior diferenca na
experiéncia do usuario.
Pense em um icone que
pulsa levemente ao ser
clicado, ou um menu que
desliza suavemente para
fora da tela. Essas séo as
animacoes simples,
microinteracdes que
fornecem feedback visual
imediato.

No Figma, vocé pode aplicar
animacoes basicas a
elementos individuais para
criar esses toques magicos.
Isso inclui mudancas de
posicao, escala, opacidade
e rotacao. A chave para uma
animacao eficaz ndo é a
complexidade, mas a
intencionalidade. Cada
movimento deve ter um
proposito.

Ao configurar uma
transicao, vocé tem controle
sobre o "timing" (duracao
da animacao) e o "easing"
(a curva de
aceleracao/desaceleracao).
Um "ease-out" pode fazer
um elemento parecer que
esta desacelerando
suavemente até parar,
enquanto um "ease-in" da a
sensacao de que ele esta
acelerando a partir do
repouso.

Experimentar com essas configuragcdes permite que vocé ajuste o "sentimento" da animacao, tornando-a mais
natural e agradavel. Um bom uso de animacdes simples pode transformar uma interface funcional em uma
interface verdadeiramente prazerosa de usar.



A Magia das Microinteracoes

Smart Animate: Fluidas e
Inteligentes

Se as animacoes simples sao os gestos de um ator, o Smart Animate é o diretor de orquestra que harmoniza todos
0s movimentos. Ele €, sem duvida, um dos recursos mais poderosos do Figma para criar transicoes e
microinteracdes complexas com uma facilidade surpreendente. Em vez de definir cada passo de uma animacao, o
Smart Animate faz o trabalho pesado, interpolando automaticamente as propriedades de camadas com o0 mesmo
nome entre dois frames. E como magica, mas com uma légica muito inteligente por tras.

A beleza do Smart Animate reside em sua capacidade de transformar elementos de forma fluida e intuitiva. Imagine
um menu hamburguer que se transforma em um "X" enquanto um painel lateral desliza para a tela. Sem o Smart
Animate, vocé teria que criar varios estados intermediarios ou usar ferramentas de animacao mais complexas. Com
ele, basta ter o estado inicial e o estado final, e o Figma preenche as lacunas de forma elegante. Isso acelera
drasticamente o processo de prototipagem e permite que designers foquem na experiéncia, hao na mecanica da
animacao.

Para que o Smart Animate funcione, o segredo esta na consisténcia. As camadas que vocé deseja animar entre os
frames devem ter exatamente o mesmo nome. Se vocé tem um circulo azul no Frame A e 0 move para uma hova
posicao e o torna vermelho no Frame B, o Smart Animate entendera que € o mesmo circulo e animara a mudanca
de posicao e cor. Essa inteligéncia permite criar efeitos de morphing, expansao, contracao e muito mais, elevando
a qualidade visual e a sensacao de profissionalismo do seu prototipo a um novo patamar.



Dominando o Smart Animate: Dicas e
Truques

Para realmente extrair o maximo do Smart Animate, é preciso ir além do basico e entender algumas nuances que
podem transformar um protétipo bom em um prototipo excepcional. Assim como um chef experiente conhece os
segredos dos temperos, um designer proficiente com Smart Animate sabe como manipular as camadas e as curvas
de animacao para obter o efeito desejado. E uma questao de pratica e atencao aos detalhes, que se traduz em
microinteracdes que parecem naturais e intuitivas.

Nomenclatura de Camadas Curvas de Easing

A nomenclatura de camadas ¢ o pilar do Smart Outro aspecto crucial é o controle sobre as curvas

Animate. Se as camadas nao tiverem nomes de easing. O Figma oferece diversas opgoes,
idénticos entre os frames, o Figma as tratara como como "Ease In", "Ease Out", "Ease In and Out", e
até a possibilidade de criar curvas personalizadas.

Essas curvas definem a velocidade da animacao

elementos diferentes, resultando em um "dissolve"
ou "instant" em vez de uma animacao suave. Uma

boa pratica é usar nomes descritivos e ao longo do tempo. Um "Ease In" faz a animacao

consistentes, como "Botao_Primario",
"lcone_Menu" ou "Imagem_Produto_01". Isso nao
so facilita o Smart Animate, mas também melhora a
organizacao do seu arquivo.

comecar lenta e acelerar, enquanto um "Ease Out"
faz o contrario. A escolha da curva certa pode dar
a uma animacao um peso, uma leveza ou uma
urgéncia especifica, comunicando a intencao do

Tipos de Curvas de Easing

Conceito Ambito/Aplicacao

Linear Movimento constante,
sem
aceleracao/desacelerac
ao

Ease In Comeca lento e acelera

Ease Out Comeca rapido e
desacelera

Ease In-Out Comeca lento, acelera,

Custom (Cubic
Bezier)

depois desacelera

Controle total sobre a
curva de velocidade

design de forma mais eficaz. Experimentar com

essas curvas é essencial para refinar a sensacao

de suas microinteracoes.

Base/Origem

Matematica simples,
previsivel

Simula objetos
ganhando velocidade

Simula objetos
perdendo velocidade

Movimento mais natural
e organico

Curvas de Bézier,
flexibilidade avancada

Exemplo

Barra de progresso simples,
animacao de fundo continua.

Elemento que entra na tela e
acelera até a posicao final.

Elemento que sai da tela,
desacelerando até
desaparecer.

Transicao de tela, expansao
de um cartao, movimento de
um modal.

Animacées com "bounce"
(salto), efeitos elasticos,
movimentos unicos.



Do Conceito a Realidade

Criacao de Prototipos Navegaveis

Compreender as ferramentas de interatividade e
animacao € o primeiro passo. O proximo, e
talvez o mais empolgante, é juntar todas as
pecas para construir um protétipo navegavel
completo. E como ter todos os ingredientes e as
receitas, e agora € hora de cozinhar um prato
delicioso. Um protétipo navegavel € a simulagao
mais proxima de um produto real que vocé pode
criar sem escrever codigo, permitindo que
usuarios e stakeholders experimentem o fluxo e
a funcionalidade do seu design.

A construcao de um protétipo navegavel envolve
conectar todas as telas do seu fluxo de usuario,
desde o ponto de entrada (como uma tela de
login ou a pagina inicial) até os pontos de saida
ou conclusao de tarefas (como uma tela de
confirmacao de compra). E essencial ter um

mapa mental claro do fluxo que vocé deseja
simular. Quais sao os caminhos principais? Quais
sao as acdes do usuario? Onde ele pode ir a
partir de cada tela? Responder a essas
perguntas ajuda a garantir que nenhuma
conexao seja esquecida e que a experiéncia seja
continua.

[ Multiplos Fluxos: No Figma, vocé pode ter multiplos "fluxos" de protétipo dentro do mesmo arquivo, cada
um com seu proprio ponto de partida. Isso € incrivelmente util para testar diferentes jornadas de usuario
ou para apresentar funcionalidades especificas sem sobrecarregar o protoétipo principal. Ao criar um
prototipo navegavel, vocé esta essencialmente contando uma histéria interativa. Cada clique, cada
transicao, cada animacao contribui para essa narrativa, guiando o usuario através da experiéncia que
vocé projetou. E a materializacado do seu conceito, pronto para ser testado e aprimorado.



Testes de Usabilidade com Prototipos
Digitais: A Voz do Usuario

Criar um protétipo navegavel é um grande feito, mas o trabalho nao termina quando a ultima seta de conexao é
desenhada. Na verdade, é ai que uma das fases mais criticas do processo de design comeca: os testes de
usabilidade. Pense em um arquiteto que projeta um prédio: ele nao apenas o constrdi, mas tambeém o submete a
testes de resisténcia e funcionalidade antes de abri-lo ao publico. Da mesma forma, nossos prototipos precisam
ser testados por usuarios reais para garantir que eles sejam intuitivos, eficientes e agradaveis de usar.

Os testes de usabilidade com prototipos digitais sdo uma oportunidade de ouro para coletar feedback valioso e
identificar pontos de atrito antes que o produto seja desenvolvido. E a chance de ver seu design pelos olhos de
gquem realmente o usara, revelando problemas que vocé, como designer, pode nao ter percebido. Um botao que
parece Obvio para vocé pode ser confuso para outra pessoa; um fluxo que vocé considera direto pode ter gargalos
inesperados. Essa fase é sobre humildade e abertura para aprender com 0s usuarios.

Ao conduzir testes, € importante definir cenarios claros e tarefas especificas para os participantes. Em vez de
dizer "explore o aplicativo", peca "encontre um produto especifico e adicione-o ao carrinho". Observe atentamente
como eles interagem, onde hesitam, onde clicam por engano. O Figma, com seu modo de apresentacao de
prototipos, facilita essa observacao, permitindo que vocé veja o protétipo em acao. Os insights coletados aqui sao
a base para as iteracées e melhorias que transformarao um bom design em um excelente design.



Compartilhamento e Coleta de Feedback no

Figma

<

Compartilhamento
Simples

A colaboracao é o coracao do
design moderno, e o Figma foi
construido com isso em mente.
De que adianta criar um prototipo
incrivel se vocé nao pode
compartilha-lo facilmente com
sua equipe, stakeholders ou
usuarios para coletar feedback?
O Figma transforma o processo
de revisao de um desafio logistico
em uma experiéncia fluida e
centralizada, eliminando a
necessidade de exportar
imagens, enviar e-mails e
consolidar comentarios de
diferentes fontes.

B

Geracao de Links

O compartilhamento de prototipos
no Figma é incrivelmente simples.
Com apenas alguns cliques, vocé
pode gerar um link que permite a
outras pessoas visualizarem seu
protétipo no modo "Present”,
como se estivessem usando o
aplicativo real. Vocé pode
controlar as permissoes,
decidindo se eles podem apenas
visualizar, comentar ou ate
mesmo editar o arquivo (embora
para feedback de protdétipo,
"visualizar" e "comentar" sejam
geralmente suficientes). Essa
facilidade de acesso garante que
todos os envolvidos no projeto
estejam sempre alinhados com a
versao mais recente do protoétipo.

0

Feedback Centralizado

A coleta de feedback é
igualmente eficiente. No modo
"Present", os revisores podem
deixar comentarios diretamente
em qualquer parte da tela do
protétipo. Esses comentarios sao
visiveis para toda a equipe no
arquivo Figma, criando um
historico claro de sugestdes e
decisdes. E como ter um quadro
branco digital onde todos podem
deixar suas anotacoes e
perguntas, mas de forma
organizada e rastreavel. Essa
abordagem centralizada agiliza o
processo de iteracao, permitindo
que vocé responda rapidamente
ao feedback e refine seu design
com base em contribuicdes
coletivas.



O Futuro Chegou

Integrando IA na Prototipagem

O mundo do design esta em constante evolucao, e a Inteligéncia Artificial (IA) € a forca motriz de muitas das
inovacoes mais recentes. No contexto da prototipagem, a IA ndo é apenas uma ferramenta futurista; ela ja esta
transformando a forma como designers trabalham, acelerando processos e abrindo portas para possibilidades que
antes pareciam ficcao cientifica. Para 2025 e além, a integracao da |IA na criacao de prototipos sera um diferencial
competitivo.

A |A, especialmente através do design generativo, esta revolucionando a criacao de protoétipos. Imagine poder
descrever uma funcionalidade ou um estilo de interface e ter a IA gerando multiplas variacées de wireframes ou
até mesmo mockups de alta fidelidade em segundos. Isso hdo apenas acelera a fase inicial de exploracao, mas
também permite que designers testem um nimero muito maior de ideias em menos tempo. E como ter um exército
de designers trabalhando incansavelmente para vocé, explorando solu¢cdes que talvez vocé nunca tivesse
considerado.

Além do design generativo, a IA esta automatizando tarefas repetitivas e otimizando aspectos do design.
Ferramentas baseadas em IA podem, por exemplo, sugerir layouts ideais com base em padroes de usabilidade,
otimizar a acessibilidade de um protétipo identificando contrastes insuficientes ou tamanhos de fonte inadequados,
ou até mesmo prever o comportamento do usuario. Isso libera o designer para focar em aspectos mais
estratégicos e criativos, elevando a qualidade e a eficiéncia do processo de prototipagem.



A e Otimizacao de Prototipos: Mais Leves e
Resistentes

A contribuicao da Inteligéncia Artificial para a prototipagem vai além da mera geracao de designs. Ela se estende a
otimizacao, garantindo que os prototipos nao apenas parecam bons, mas também funcionem de forma eficiente e
sejam "resistentes" a falhas de usabilidade e performance. Em um cenario digital onde a velocidade e a
confiabilidade sao cruciais, a IA atua como um engenheiro de otimizacao, refinando cada detalhe para uma
experiéncia superior.

Analise de Padroes Otimizacao de Ativos

A |A pode analisar padrdes de uso e dados de testes Além disso, a IA pode otimizar os proprios ativos

de usabilidade para identificar gargalos e pontos de digitais dentro do protétipo. Embora o Figma seja uma
atrito em prototipos. Por exemplo, um algoritmo pode ferramenta de design, a IA pode influenciar a forma
detectar que um determinado fluxo de navegacao como os designs sao construidos para serem mais
exige muitos cliques ou que um elemento crucial esta eficientes quando forem codificados. Isso inclui a
sendo ignorado pelos usuarios. Com base nesses otimizacao de imagens, a sugestao de componentes
insights, a IA pode sugerir modificacdes no layout, na reutilizaveis e a garantia de que o design final seja o
hierarquia da informacao ou nas interacdes, tornando mais enxuto possivel, contribuindo para um produto
o protoétipo mais intuitivo e eficiente. Isso resulta em final mais rapido e com menor consumo de recursos.
prototipos mais "leves" em termos de esforco Essa abordagem proativa, impulsionada pela IA,
cognitivo para o usuario e mais "resistentes" a erros garante que a qualidade e a performance sejam

de navegacao. consideradas desde as primeiras etapas do design.



Um Novo Olhar

Sustentabilidade na Prototipagem Digital

Consciéncia Ecologica

Quando pensamos em
sustentabilidade, € comum
imaginarmos materiais
reciclaveis, energia renovavel ou
reducao de residuos fisicos. No
entanto, o mundo digital
também tem sua pegada
ambiental, e a prototipagem,
mesmo sendo um processo
virtual, pode e deve incorporar
principios de sustentabilidade.
Para 2025, a consciéncia
ecoldgica se estende a todas as
etapas do desenvolvimento de
produtos, incluindo o design
digital.

Otimizacao de Recursos

No contexto da prototipagem
com Figma, a sustentabilidade
se manifesta atraveés da
otimizacao de recursos digitais.
Um protoétipo bem planejado e
eficiente, que leva a um design
final mais enxuto, contribui para
a reducao do consumo de
energia dos dispositivos que o
rodam e da infraestrutura de
rede. Isso significa projetar
interfaces que carreguem
rapidamente, que usem menos
dados e que sejam eficientes
em termos de bateria,
especialmente em dispositivos
moveis.

Reducao de Desperdicio

Em segundo lugar, a
sustentabilidade na
prototipagem digital esta ligada
a reducao do "desperdicio" de
design. Ao testar e iterar
exaustivamente com prototipos
antes da codificacao,
minimizamos o retrabalho e a
necessidade de descartar
solucdes que nao funcionam.
Isso economiza tempo, recursos
humanos e computacionais que
seriam gastos na construcao de
um produto inviavel. E um
"design verde" que busca a
eficiéncia maxima do processo
criativo, garantindo que cada
esforco seja direcionado para
uma solucao robusta e
duradoura.



Design Generativo e Sustentabilidade: A
Conexao Inesperada

A primeira vista, a Inteligéncia Artificial e a sustentabilidade podem parecer conceitos distantes, mas no universo
do design e da prototipagem, eles se entrelacam de maneiras surpreendentes. O design generativo, impulsionado
pela |A, ndo apenas acelera a criacao e otimiza a performance, mas também pode ser um aliado poderoso na
busca por solugcdes mais sustentaveis no ambiente digital. E uma sinergia que redefine o que é possivel e o que é
responsavel no processo de design.

A conexao reside na capacidade da IA de explorar um vasto espaco de solucdes e otimizar designs para multiplos
critérios simultaneamente. Por exemplo, um algoritmo de design generativo pode ser treinado para criar variacoes
de interface que nao apenas atendam aos requisitos de usabilidade e estética, mas também minimizem o consumo
de energia em diferentes tipos de tela (como modos escuros para OLED) ou que utilizem componentes que
resultem em um codigo mais leve e eficiente. Isso leva a prototipos que sao intrinsecamente mais "verdes" desde
sua concepcgao.

Ao automatizar a criacao de prototipos otimizados, a IA reduz a necessidade de intervencao manual em tarefas
repetitivas, liberando o tempo do designer para focar em aspectos mais estratégicos e sustentaveis do projeto.
Além disso, a capacidade da IA de analisar grandes volumes de dados de usabilidade e performance permite
identificar e corrigir ineficiéncias no design que poderiam levar a um maior consumo de recursos no produto final.
Assim, o design generativo nao € apenas uma ferramenta de inovacao, mas também um catalisador para uma
prototipagem mais consciente e ambientalmente responsavel.



Boas Praticas em Prototipagem
Intermediaria com Figma

Dominar as ferramentas do Figma para prototipagem intermediaria € um passo fundamental, mas a verdadeira

maestria reside na aplicacao de boas praticas que garantam eficiéncia, clareza e resultados de alta qualidade.
Assim como um atleta nao se contenta apenas em conhecer as regras do jogo, mas busca aprimorar sua técnica e
estratégia, um designer deve ir além da funcionalidade basica e adotar habitos que elevem seu trabalho.

01

02

03

Organizacao de Camadas e
Frames

Primeiramente, a organizacao de
camadas e frames ¢é crucial. Nomes
claros e consistentes para camadas
e componentes, especialmente ao
usar Smart Animate, evitam dores de
cabeca e garantem que suas
animacdes funcionem como
esperado. Use paginas para
organizar diferentes fluxos ou
versdes do protoétipo.

Reutilizacao de
Componentes

Em segundo lugar, a reutilizacao de
componentes € uma pratica de
ouro. Crie componentes para
botdes, icones, campos de entrada e
outros elementos repetitivos. Isso
nao s6 economiza tempo, mas
também garante consisténcia visual
e funcional em todo o protaétipo.

Iteracao Continua

Por fim, a iteracao continua e a
coleta de feedback estruturada sao
indispensaveis. Nao se apegue a
primeira versao do seu prototipo.
Teste-0, colete feedback, analise os
resultados e esteja pronto para
refinar e melhorar. Utilize os
recursos de comentarios do Figma
para centralizar as discussoes e
manter um registro das decisdes.
Lembre-se, um prototipo ndo € um
produto final, mas uma ferramenta
poderosa para aprender e evoluir
seu design.



Consolidacao

Proximos Passos na Sua Jornada

Chegamos ao fim de nossa jornada pelo Figma Intermediario, onde transformamos designs estaticos em
experiéncias interativas e dindmicas. Vimos como as conexodes, transicdes e animacodes simples dao vida aos
nossos prototipos, e como o Smart Animate eleva a fluidez das microinteracées a um novo patamar. Exploramos a
importancia de criar prototipos navegaveis para testes de usabilidade e como o Figma facilita o compartilhamento
e a coleta de feedback, tornando o processo de design mais colaborativo e eficiente. Além disso, refletimos sobre
o impacto da Inteligéncia Artificial na aceleracao e otimizacao da prototipagem, e a crescente relevancia da
sustentabilidade no design digital, mostrando como a inovacao e a responsabilidade podem andar de maos dadas.

[JJ Em pratica:

e Sempre comece a prototipar com um fluxo de usuario claro em mente.

o Use o Smart Animate para microinteragdes, garantindo nomes de camadas consistentes.
o Compartilhe seus protétipos cedo e frequentemente para coletar feedback.

e Pense na eficiéncia do seu design para uma pegada digital mais leve.

o Explore como a IA pode automatizar e otimizar seu processo de prototipagem.

Autoavaliacao
Qual a principal funcao do modo "Prototype" no Para que o Smart Animate funcione corretamente
Figma? entre dois frames, qual condicao é essencial?
a) Criar componentes reutilizaveis para o design. a) Os frames devem ter cores de fundo diferentes.
b) Desenhar interfaces de usuario estaticas. b) As camadas que se deseja animar devem ter o
c) Adicionar interatividade e simular a experiéncia mesmo nome.
do usuario. c) A transicao deve ser sempre "Instant".
d) Exportar assets para desenvolvimento. d) Apenas elementos de texto podem ser

animados.

Qual a importancia de coletar feedback em um Como a Inteligéncia Artificial, especificamente o
prototipo navegavel? design generativo, pode contribuir para a

i A ?
a) Apenas para validar a estética do design. prototipagem sustentavel?

b) Para identificar pontos de atrito e melhorar a a) Apenas criando designs mais bonitos.

usabilidade antes do desenvolvimento. b) Gerando prototipos otimizados e mais leves,

c) Para testar a performance do cédigo final. reduzindo o consumo de recursos.

d) Para definir o preco do produto. c) Substituindo completamente o trabalho do
designer.

d) Aumentando a complexidade das interfaces.

Gabarito: 1. c) | 2. b) | 3. b) | 4. b)

Questao Discursiva

Descreva como o Smart Animate pode ser utilizado para criar uma microinteracao fluida em um aplicativo de e-
commerce, e qual a importancia da nomenclatura de camadas nesse processo.

Proxima Aula

Na Aula 8 - Testes de Usabilidade com Prototipos Digitais, aprofundaremos as metodologias e técnicas para
planejar, conduzir e analisar testes de usabilidade, transformando o feedback em melhorias concretas para seus
projetos.

Recursos Adicionais

o Documentacao Oficial do Figma: Para explorar em detalhes cada funcionalidade e suas atualizagdes.

e Artigos sobre Designh Generativo e IA em UX: Para se manter atualizado com as tendéncias e aplicacoes
praticas.

e Livros sobre UX/UI Design e Prototipagem: Para aprofundar conceitos tedricos e melhores praticas.

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



