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Aula 01
Protétipos em papel



Bibliografia para esta aula

 SNYDER, Carolyn. Paper prototyping: The fast and
easy way to design and refine user interfaces.
Morgan Kaufmann, 2003.
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Disponivel online em
http://www.sciencedirect.com/science/book/9781558608702




prototipo
substantivo masculino

1. primeiro tipo criado; original.
"p. da maquina a vapor”

2. algo feito pela primeira vez e, muitas vezes, copiado ou imitado; modelo, padrao, canone.
"os escultores renascentistas seguiram os p. da arte greco-romana”

3. fig. o exemplar mais exato, mais perfeito, mais tipico, de alguma categoria de coisas ou
individuos.
"o p. do burocrata”

4. graf m.q. TIPOMETRO.

inf versao preliminar, ger. reduzida, de um novo sistema de computador ou de um novo
programa, para ser testada e aperfeicoada.

6. indis produto fabricado unitariamente ou feito de modo artesanal segundo as especificactes de
um projeto, com a finalidade de servir de teste antes da fabricacdo em escala industrial.

Origem

= ETIM gr. prétatupos, os,on 'o primeiro tipo, de criagao primitiva, primitivo’, pelo lat. prototjpus,a, um
‘prototipo, elementar
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Por que fazer prototipos?

 Um prototipo facilita o ensaio de elementos do
projeto que ainda nao estao estaveis.

e Pode-se ensaiar varias idéias alternativas sem
incorrer em custos altos.

* Na Engenharia de Software, pode-se construir
prototipos de diversas formas: para ensaiar uma
nova tecnologia, uma nova arquitetura, um novo
método. Aqui, usaremos para representar o design
de interacao.



Prototipos no design de interacao

* O prototipo da interface ajuda na formacao de
idéias e na comunicacao entre membros da equipe.

* Os responsaveis pelo projeto se envolvem ao tocar
e interagir com um prototipo.

* A emissao de opinides sobre o design da interacao
é facil e imediata — é possivel validar o design antes
de construir o projeto!

* E testdvel: vocé pode observar a acdo das pessoas e
avaliar sua adequacao.



Fidelidade

* Diz-se que o prototipo é de baixa fidelidade
guando ele nao tem caracteristicas dinamicas

(aka esboco, maquete)

* Diz-se que o prototipo é de alta fidelidade quando
a interface de usuario pode ser executada, embora
a funcionalidade da aplicacao nao esteja
implementada.



Spectrum of prototypes
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http://uxify.net/info/2015/workshops/Paper-Prototyping.pdf



Observacao:

* Fazer o design de interacao nao significa apenas
elaborar um prototipo!

* E um processo que envolve conhecer os usudrios,
conhecer os requisitos do projeto e testar solucdes.

* Um prototipo é parte desse processo!






Vantagens

e E rapido: um esboco leva menos tempo que um
desenho caprichado.

e Custo baixo:materiais simples, disponiveis, pouco
treinamento das equipes.

* Transmite a ideia de que o projeto ainda nao esta
concluido, facilitando a critica ao design.

* Pode ser modificado facilmente.



Desvantagens

e E menos realista
* N3o permite a navegacio




Video conceitual

* Video que apresenta um conceito como se ele ja
fosse um produto real

* O objetivo € comunicar a visao do produto aos
stakeholders

* Combina o apelo do video com a materializacao do
prototipo

Exemplo: Charmr, dispositivo para controle da diabetes:
http://www.youtube.com/watch?v=VQeltssyGkU



http://www.youtube.com/watch?v=VQe1tssyGkU

