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Ideacao e protdtipos de papel
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 E uma metodologia para obter visdo
clara sobre um novo produto, evitando
gastar tempo para construir e lancar
solucdes que nao funcionam.

Acontece em 5 dias, com atividades
direcionadas a obter uma boa solucao
para um problema escolhido.

Neste laboratorio, vamos realizar parte
dessas atividades.




O que vamos fazer:

» Os grupos realizardo a

atividade de Crazy Eight sD URSDAY FR\|
para obter alternativas de TUESDRY WEDNESDAY I" P
solucdo para o sistema. \

* Os membros do grupo

deverao votar nas melhores .D ‘de » o~
solucOes para cada e" + .1
subsistema; yr

* Cada grupo devera fazer o 1 'Sketcb GD
o7

protétipo em papel do
sistema. %

* O protétipo em papel —~
podera ser testado com

pessoas apos a aula I J




Crazy eight

TUESDAY WEDNESDAY THURsDAY FR\

(,
E uma técnica para despertar

alternativas de solucao para um
problema.

/

Como fazer:

.

AN

e Tempo: 8 min
e Individual

e Pegar uma folha sulfite em branco e dobra-
la em 8.

e A professora vai coordenar o tempo,
acertando o cronOmetro para 8 minutos.

e Cada membro do time desenha uma ideia
em cada quadrado, em um minuto.

e Quando acabar o tempo, todos soltam as
canetas.


https://designsprintkit.withgoogle.com/methods/sketch/crazy-8s/

Escolhendo as melhores solucdes

* Os desenhos de TUESDAY WEDNESDAY THURSDAY FRM

todos sao
expostos. ‘Pm 'l'o-
type

* Cada participante ¢ Klde
pode dar 3 votos | Sketehi [3[,

nas melhores
ideias. '




prototipo

substantivo masculino

1.

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

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

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

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.

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

Origem

= ETIM gr. prototupos, os,0n 'o primeiro tipo, de criacao primitiva, primitivo’, pelo lat. prototypus,a,um
‘prototipo, elementar

Traduzir prototipo para 0 Escolher idioma

ik

Mostrar menos




Por que fazer prototipos?

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

* 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 ac3o 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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Paper Static wireframes Interactive Fully coded
prototypes linked together prototypes prototypes
Low-fidelity < > High-fidelity

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






Vantagens

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

* 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.

e Pode ser modificado facilmente.



Desvantagens

* E menos realista
* Nao permite a navegacao




Video conceitual

* Video que apresenta um conceito como se ele j3a
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

