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Prototipação



Conteúdo da aula

• Protótipo

• Fidelidade

• Porque fazer protótipos

• Esboço/Wireframes

• Cartões

• Mágico de Oz

• Vídeo conceitual



Protótipo

Um protótipo é uma versão das ideias de 
projeto, com o intuito de materializar a visão 
e permitir testes anteriores à realização do 
produto.

Maquetes, esboços, rascunhos…



Fidelidade

Baixa fidelidade quando ele não tem 
características dinâmicas (aka esboço, maquete).

Alta fidelidade quando a interface de usuário
pode ser executada, embora a funcionalidade da 
aplicação não esteja implementada. 



Por que fazer protótipos?

• Facilitam a comunicação e a formação de 
ideias;

• Opiniões sobre o design da interação é de 
forma fácil e imediata;

• Stakeholders se envolvem ao ver, tocar e 
interagir com um protótipo;

• Permite ensaiar várias ideias alternativas sem
incorrer em custos altos.



Leitura recomendada



Protótipos de baixa fidelidade

• Esboços (Sketch)

• Storyboards

• “Post-it”

• Mágico de Oz



Esboços



Um esboço mais bem feito...
ou seja um wireframe



Storyboard: acrescenta-se a dinâmica de 
navegação







Cartões 

• Padronizados

• Fáceis de manipular nos testes.

De Preece et al   www.id-book.com.



Mágico de Oz

• 02 computadores interligados;

• O usuário pensa que manipula o sistema mas é uma 
pessoa responde às interações;

• Bom para linguagem natural.

>Blurb blurb
>Do this
>Why?

User

De Preece et al   www.id-book.com.



Mágico de Oz



Vantagens do protótipo de baixa fidelidade

• Pouco tempo para construir
• Permitem que o projetista e mesmo o usuário 

reconstruam partes facilmente, mesmo durante a 
avaliação

• Transmite a impressão de ser descartável; as 
sugestões podem ser acatadas sem comprometer 
o cronograma

• É de fato descartável – o desenvolvedor não se 
prende à solução

• Um mínimo de ordem transmite ideia de que não 
há desleixo.



Protótipos de mais alta fidelidade



Prototipação evolutiva x descartável

O protótipo deve ser descartado ou evoluir para o 
produto final?



Formas de prototipar

• Aceitar implementação menos eficiente 

• Aceitar código menos confiável ou com menos qualidade

• Aceitar algoritmos simplificados

• Aceitar plataforma diferente da definitiva

• Usar mídia de baixa fidelidade: cartões, papel, madeira, isopor

• Usar dados falsos e conteúdo diferente do definitivo

• Usar papel e transparências

• Usar ferramentas de projeto rápido

• Usar vídeo simulando o uso do sistema 



Vídeo conceitual

• Vídeo que apresenta um conceito como se ele
já fosse um produto real;

• O objetivo é comunicar a visão do produto aos
stakeholders;

• Combina o apelo do vídeo com a 
materialização do protótipo.


