Workshop de
Prototlpagem
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- Difundir a cultura empreendedora
$azt Tornar o ato de empreender uma forma

de pensar
Realizamos isso através de projetos:

e GEIUP

e Pré-Aceleracdo de Ideias

e Pitch Day

e |Dealize

* EmpreCast



Circuito de Palestras
e Empreendedorismo e Inovagdo

e 3° edigdo
Resultados
e 5 episddios (6 palestras)
o 294 Inscritos

e 441 paricipa¢des (88,2 por dia)
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J '(P e Destinada a startups em tase inicial
—-<_~| T * |deias inovadoras
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D EIAS Resultados
/ e 2 edicdes ja realizadas

e +19 mentorias feitas

/ e 7 ideias j& pré-aceleradas
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Pitch das startups para investidores Anjo
e Destinada as startups ja pré-aceleradas;

* Mentorias e acompanhamentos dos investidores;

Resultados
e 1 edi¢cdo ja realizadg;
e 4 apresentacdes de startups;
o 4 selecionadas para mentoria com

Investidores-Anjo;
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Inicio do segundo semestre
Venha para o Nucleo!

DESAFIE 0 IMPOSSIVEL, PROTAGONIZE 0 FUTURO!



Mais

informacdes

in Nicleo de Empreendedorismo da EEL-USP
f Nucleo de Empreendedorismo da EEL-USP

eempreelusp

E empreelegmail.com

‘EmprEEL




Antes da
prototipacao




o que
PENSA E SENTE?

quais sao as DORES? ... ..., cuals sao as NECESSIDADES?
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Resumo de Persona - Descreva uma pessoa que represente os clientes que vamos

atender

Nome:

Idade:

Empresa onde trabalha:

Cargo na empresa:

Ramo de atuacdo da empresa:

Quais sao os objetivos dessa pessoa para seu negdcio ou para
empresa onde ela trabalha?

Que tarefas essa pessoa precisa fazer no
dia a dia? (Necessidades)

O que costuma dificultar ela de fazer essas
tarefas? (Dores)

Como ela se sente nesses momentos?
(Sentimentos)

|
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https://brasil.uxdesign.cc/ux-case-study-uma-solu%C3%A7%C3%A3o-para-mobilidade-urbana-em-uma-semana-19a311d39936

PRODUTO
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* Coloque ideias no mundo ftisico:
maqguetes, objetos, interfaces.

* Crie prototipos interativos, cujo as
pessods possam interagir.

* Ndo se apegue ao protdtipo, mas sim o
ideia.

Prototipacao
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O QUE E UM
PROTOTIPO PARA
VOCE? VOCE JA
POSSUI UM?




DEFINICAO DE PROTOTIPO:

E um modelo construido para simular
a aparéncia e a funcionalidade de um
produto em desenvolvimento.

PARA QUE EXATAMENTE ELE

PROTOTIPO SERVE?

Ele € uma representacdo do produto
ou servigco com o qual o usudrio pode
interagir, e oferece informagdes
suficientes para que possam propor
mudang¢as e melhorias.

Processo de validagdo

)
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Prototipacao — susca por
feedback




* Prossiga com os testes de
usuarios.

* Ndo dé muitas informacgdes, cujo
possa interferir no teste.

* Anote ou grave os ‘testes
realizados.

*)
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POR QUE FAZER UM PROTOTIPO?

» Testar uma entrega efetiva para o
cliente;

» Fazer testes criativos sem limitagdes
técnicas;

, * Ele ndo precisa ser perteito;

PROTOTIPO » Estabelecer expectativas para os
usuarios;

* Apresentar o conceito;

e Testar usabilidade;

e Coletar feedback dos usudrios;

* Aprovagdo para desenvolvimento;

* Resultados rapidos;

e Baixo custo;

Processo de validagdo

)
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Dimensoes de fidelidade

* 1. Detalhamento: A quantidade de
detalhes que o modelo suporta.

e 2. Grau de Funcionalidade: A

extensdo na qual os detalhes de
operagdo sdo completos.

PROTOTIPO

e 3. Similaridade de Interagcdo: O

qudo similar as interacdes com o
Processo de validagéio modelo serdo com o produto final.

* 4. Refinamento estético: O qudo
realistico o modelo é.

)

EmprEEL

USP Lorena




* Possui baixo grau de
detalhamento.

* S6 apresenta a funcionalidade
visualmente.

* Ndo possui recursos de interagdo. PROTéTlPO DE

* E composto por representacdo em

papel. BAIXA FIDELIDADE

* E util para avaliar solu¢gdes na fase
inicial de desenvolvimento do
projeto.




* Deve apresentar um aspecto visual mais
proximo do definitivo.

* E mais readlistico que o de baixa

fidelidade.

* Os fatores de grau de funcionalidade e
similaridade de interagcdo ndo sdo
fundamentais.

PROTOTIPO DE

MEDIA FIDELIDADE

No caso de app:

* Pode ser implementado em algumas
apresentagdes de telas em sequéncia,
simulando a navegacdo.

)
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* Possibilita a interagcdo do Usudrio
como se fosse o produto final.

* Representa tielmente o produto tinal “
em termos de aparéncia visual, PROTOTIPO DE
interatividade e ndvegagc“jo. ALTA FIDELIDADE

e Possui razodvel funcionalidade
implementada e contém amostra do
conteudo.




O QUE POSSO
PROTOTIPAR




* Podem ser telas e links sem aplicagcdo de
layout, para testar se a navegagdo
funciona

* Pode conter sé uma ftun¢do para se
medir a resposta do usudrio aquela umao
agdo especitica

SERVICOS

* Descubro como devo mostrar o fluxo de
DIGITAIS informacdo
* Posso tazer a prototipagem j& no papel

» Consigo testar e propor novas condi¢des
de forma rdpida

)
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* Sdo representacdes do material,
feitas de modo mais barato

* Pode passar por softwares

* Me permite testar o produto em uma
menor escala

PRODUTO FISICO

* Posso fazer implementacles de
forma mais rapido




 Posso fazer por simulagdes de
processos, atendimentos ou fluxos de
clientes

* Sdo usadas representacdes de papéis
no qual os especialistas v8o representar
o usudrio e o funciondrio da empresa

SERVICO ‘cena”, & possi
* Durante a “cena”, é possivel testar se as

solugdes propostas geram os resultados
esperados, se surgem duvidas e como
respondé-las.
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TIPOS DE
PROTOTIPOS




TIPOS DE

PROTOTIPOS

O QUE UM PROTOTIPO PODE SER:

O caminho do consumidor;
Uma simulagcdo em papel (Sketches
e Mock-up)

Uma  simulagdo  no  prdprio
computador;

Maquete ou modelo fisico;

A versdo inicial de um
programa/app;

Um Landing Page;
Ele também pode ser uma cabeca
de série;

M
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Desejo
de
compra

pesejo
de

compra

p——————————————————————————

Vanios minutos ou até horas

Decisao
de

compra

Decisao
de
compra
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SIMULACAO EM PAPEL

Protdtipos de baixo

fidelidade, sketches, wireframes

Shetches - app Rock in Ro iPhone
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Sketches

Exemplo de prototipo tipo "Mockup" - balsamig.com

Mock-up



SIMULACAO EM PAPEL
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UMA SIMULACAO NO PROPRIO
COMPUTADOR

Softwares de simulagdo, € uma boa alternativa.

¥ Simplify3D (Licenciado para Katia Cnstiane Gandolpho Candioto)

Arquive Editar Ver Malha Reparar Ferramentas Complementos Conta Ajuda
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MAQUETE OU MODELO FiSICO

Um objeto desenvolvido com prototipagem rdpida, exemplo:
Impressdo 3D, LEGO, etc.
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MAQUETE OU MODELO FiSICO




MAQUETE OU MODELO FiSICO




DESENVOLVA A SUA MAQUETE OU
MODELO FISICO

. Rascunho em papel

2. Protétipo digital

* Veriticagdo da funcionalidade

3. Prototipagem rdpida com impressdo 3D
e Testar melhor os encaixes e
as funcionalidades : '

4. Testagem e teedback




VERSAO INICIAL DE UM PROGRAMA/APP

Demo - Versdo funcional de um software, limitado ao uso ou

tempo.

Piloto - Protétipo para servico, um exemplo tuncional a ser
ajustado e replicado.
Beta - Protdtipo mais avangado de um software, préximo a versdo

final de lancamento.




DESENVOLVA O SEU PROPRIO PROGRAMA/APP

Ek.uca ola e e
1. Fluxograma do projeto

2. Wiretrames /= '..;;,:-,'?;:I;:“:.”' NP £ REGA
* Mostra como ird funciofi —=. .ot (= g
5. Moakup O
* Visualizagdo estdtico

a formag¢do da marca
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4. Prototipo
5. Testagem e feedback




1rereennes

version A B version

Version "B" wins 11% CTR

————— —————
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CABECA DE SERIE

Primeiro objeto tisico para ser avalioado/testado antes de ser

produzido em série.




MVP ndo é assim. ..

=)

© 5}0 C#E— 'I'ipO

|
uma vigao reduzida do produto final

© © t o ond
azendo pequenas
m ( af o L tenham tanto haver
4 5

Isso sim ¢ um MVPI

onalidade final.

Uma vigdo simplificada do produto final

Fonte: http://www.chrisyin.com/images/spotify-mvp.png

Adaptado pelo Prof. Wankes Leandro — www.wankesleandro.com | Me siga no Facebecok e Linkedin: fwankesleandro




ETAPAS PARA SE
DESENVOLVER
UM PROTOTIPO




REALIZE BRAINSTORMINGS COM O
FOCO EM LEVANTAR OS
SEGUINTES PONTOS

1.DESENVOLVA O
MODELO * As funcionalidades bdsicas que o
seu prototipo deve ter.
CONCEITUAL * As duvidas que tem com relacdo

a sua usabilidade.
 Os critérios técnicos que ele deve
atender.

)
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COM BASE NOS
BRAINSTORMINGS, ELENQUE OS
PRINCIPAIS PONTOS QUE POSSUI
DUVIDA E PRECISA SER TESTADO.

2.DEF|NA O QUE g Des’r.dque. as | ,principois

funcionalidades, critérios e

PRECISA SER usabilidade a serem testadas.
TESTADO

* Escolha os tipos de protdtipos
que acha mais adequado.

* Analise quais testes podem ser
feitos em um Unico protodtipo.

* Defina um tempo ndo muito \ongo
para tfazer os testes.




* Esse € o momento de filtrar os
tipos de protdtipos que escolheu,
de acordo com os recursos que

3.DEFINA OS RECUSOS possui. Seja financeiro, acesso ao
DISPONIVEIS E AS publico  alvo,  conhecimento
FERRAMENTAS A SEREM técnico, entre outros.

* Realize uma  pesquisa das

UTILIZADAS ferramentas disponiveis para este

os tipos de protdtipos.

)
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— — 0 1y 5 https:/ /www.r... %

FERRAMENTAS DE PROTOTIPAGEM

Prototipar nao @ projetar: prototipos sao ferramentas para testar e validar ideias.
Eles d3o tangibilidade (materialidade visual/interativa/tridimensional) para as ideias, e
ajudam nos estudos que sao desenvolvidos enquanto projetamos um artefato.

O prototipo ndo e o produto final de um projeto, mas o meio para aperfeicoa-lo, para
identificar problemas, para antecipar e resolver questdes preventivamente e melhorar
sua interface e seu comportamento, até que ele comece a ser executado/construido
definitivamente.

Mais informacdes sobre a diferencas entre Mockups, Wireframes e Prototipos .
Para uma avaliacdao mais completa e rigorosa das ferramentas disponiveis no
mercado, utilize o site X Tools .



https://www.ranoya.com/aulas/proto/

* Nessa etapa deve ser colocado
em prdtica as ferramentas que
selecionou.

e Deve ser montado o protdtipo
4.DESENVOLVA ' PP

; acompanhado de uma lista das
O PROTOTIPO informacdes que deseja obter
com ele, além das detinicdes de
com quem, onde e como ird
testa-lo.

)
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CONCEPCAO DE

UM PROTOTIPO

Vamos partir das defini¢des

PERGUNTAS FUNDAMENTAIS PARA
DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

1. Como imagino meu cliente interagindo
com o meu produto ou servi¢co?

2. Quais respostas desejo ter com o meu
prototipo?

3. Quanto posso investir no prototipo e
quais ferramentas tenho disponivel?

4. Qual tipo de protoétipo se encaixa mais
no meu negocio (leve em consideracao

suas respostas1, 2 e 3) y

EmprEEL
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DUVIDAS?




e Jodo Marcos Wachtmann Soares

* joaomarcoswsoareseusp.br

* Cel: +55 66 996218153

OBRIGADO!!

°
In Jodao Marcos Wachtmann Soares

‘ @, ' joaomarcos__wachtmann

da
)
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https://www.instagram.com/paulovitor.freitas/?hl=pt-br

