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ProtoApação	

•  ObjeAvo	
– Apresentar	o	conceito	de	protoApação,	suas	
formas	e	aplicações.	

– Apoiar	os	alunos	para	desenvolvimento	de	
um	protóApo	do	projeto	em	curso.	
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ProtoApação	

•  Temas	desta	aula:	
– O	que	é	protóApo?	
– Como	se	desenvolvem	protóApos?	
– Critérios	principais	
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O	que	é	protóApo?	
•  ProtóApo	é	uma	versão	inicial	do	produto	final	
(ou	uma	metáfora	deste)	

•  Proto:	inicial	
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O	que	é	protóApo?	
•  A	protoApagem	tem	influência	em	duas	aAvidades	do	

processo	de	engenharia	de	requisitos:	
–  Exploração,	idenAficação	e	descoberta	de	requisitos	e	
–  validação	de	requisitos	

•  Um	outro	moAvo:	muitas	vezes	os	Stakeholders	não	
conseguem	explicar	o	que	desejam	ou	pensam,	mas	perante	
um	protóApo	tangível,	facilmente	explicam	o	que	querem	e	o	
que	NÃO	querem	
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Tipos	de	protoApagem	
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Protó&po	
Descartável	 EvoluAva	

	
Não-funcional 
	

• Moch-up	(boneco)	
• Sistema	fake	(só	
casca)	
• Paper	prototype	

• Melhoria	de	
interfaces	

Funcional	
	

• Legado	
• Função	específica	
• Prova	de	conceito	

• Refactoring	
• Fake	->	funcional	

Escopo:	
ProtóApo	horizontal.	

§ Visão	ampla	do	produto	(várias	funções)	sem	entrar	em	muitos	detalhes.	
ProtóApo	verAcal.	

§ Visão	detalhada	de	uma	pequena	parte	das	funcionalidades.	
Ø  Alta	fidelidade	
Ø  Baixa	fidelidade	



Função	do	ProtóApo	

•  Testar:	avaliar	uma	ou	mais	caracterísAcas	do	
produto	na	fase	de	projeto	
–  Funções	do	produto	
–  Processo	produAvo	

•  Reduzir	os	riscos	do	projeto	por	antecipação	
•  Facilitar	a	comunicação	entre	stakeholders	
•  Explorar:	avaliar	as	possibilidades	de	uma	técnica	
ou	tecnologia	do	produto	ou	processo	

•  Validar:	obter	uma	confirmação	(ou	não)	do	
aceite	dos	stakeholders	



DESIGN:	ALGUNS	CONCEITOS	
FUNDAMENTAIS	



Funções	do	Design	

Design	

EstéAca	

PráAca	Simbólica	

GOMES	FILHO,	João.	Design	do	Objeto:	bases	Conceituais.	São	Paulo:	Escrituras,	2006	



predominância	de	Funções	
PráAca	 EstéAca	 Simbólica	



Funções	e	Aspectos	de	Projeto	

•  Especificação		
de	uso	

•  Ergonomia	
•  Informação	
•  Forma	
•  SemióAca	
•  Tecnologia	
•  Materiais	
•  Produção	

PráAca	 EstéAca	 Simbólica	

Adaptado	de:	
GOMES	FILHO,	João.	Design	do	Objeto:	bases	Conceituais.	São	Paulo:	Escrituras,	2006	



Funções	do	design	no	protóApo	

•  Quais	funções	o	protóApo	vai	enfaAzar?	
•  Como	cada	função	pode	ser	validade	através	
de	um	protóApo?	



Alinhamento	com	o	Modelo	de	Negócio:		
Como	o	protóApo	pode	ajudar	a	validar	cada	aspecto	do	Canvas?	
Quais	formas	de	protóApos	podem	ser	uAlizadas?	

Visões	do	
protóApo	

ProtóApo	da	
entrega	

Avaliação	de	
preço/valor	

Avaliação	de	
valor	

percebido	

Desenv.	de	
fornecedores	

Processo	de	
produção	

Avaliação	de	
competências	

Avaliação	de	
custos	



MVP	-	Produto	Mínimo	Viável	

•  Um	protóApo	ou	metáfora	do	produto	final	que,	sob	aspectos	
limitados,	oferece	suficiente	percepção	para	os	stakeholders	
compreenderem	e	avaliarem	o	conceito	do	produto	

•  “Um	MVP	ajuda	os	empreendedores	a	começar	o	processo	de	
aprendizagem	(...).	Trata-se	apenas	da	maneira	mais	rápida	de	
percorrer	o	ciclo	construir-medir-aprender	com	menor	esforço	
possível.	(...)	O	ObjeAvo	do	MVP	é	começar	o	processo	de	
aprendizagem,	não	terminá-lo.”	(RIES,	2014)	

•  “Diferente	de	um	protóApo	ou	teste	de	conceito,	um	MVP	é	projetado	
não	só	para	responder	a	perguntas	técnicas	ou	de	design	do	produto.	
Seu	objeAvo	é	testar	hipóteses	fundamentais	do	negócio”	(RIES,	2014)	



AAvidade	

•  Estabelecer	o	objeAvo	do	protóApo	a	ser	
construído:	
– Quais	funções	serão	enfaAzadas?	

•  Fazer	o	alinhamento	do	Canvas	com	o	
protóApo:	
– Quais	elementos	do	Canvas	serão	testados	com	o	
protóApo?	



Tipos	de	ProtóApos	

•  ProtóApos	de	papel:	sopware,	WebApp	
•  ProtóApos	ssicos	
•  Mock-ups	(bonecos)	
•  Provas	de	conceito	
•  Storyboard	(roteiro)	
•  Encenação	de	processo	
•  Simulação	de	processo	
•  ProtóApos	virtuais	
•  ....	



Paper	Prototype	
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Paper	Prototyping	workshop	



ProtóApos	Físicos	–	alta	fidelidade	

funcional	

completo	



Caso	–	“RackFácil”	(2001)	
patente	



Caso	–	Acelerador	Eletrônico	para	autorama	profissional	

patente	



ProtóApos	ssicos	–	baixa	fidelidade	



Provas	de	Conceito	(PoC	-	Proof	of	Concept)	

•  Avaliar	a	viabilidade	de	uma	técnica	ou	
tecnologia	pouco	explorada	(ou	conceito	novo	
de	serviço*)	

•  Teste	de	desempenho	
•  Teste	de	dificuldades	técnicas	

*	Caso	“tem	pão	velho	nessa	casa?”	

hyp://www.r2fact.com/proof-of-concept.php	



Storyboard	
•  Sequência		ilustrada	de	telas	

do	sistema,	com	explicações	
e	caminhos	

•  Pode	ilustrar	os	casos	de	uso	
•  Aplicável	também	à	

modelagem	de	processos	



Storyboard	

hyp://businessanalystmentor.com/2008/12/27/requirements-gathering-alongside-use-cases/		



Mock-ups	
•  Alta	fidelidade	em	forma	e	estéAca	
•  Avalição	predominante	das	funções	estéAca	e	
simbólica	



Encenação	de	Processo	
•  Para	“protoApar”	ações	de	pessoas	em	um	contexto	ou	
processo	

•  Elementos	pouco	tangíveis	
•  Foco	nas	reações	e	comportamentos	ssicos/
cogniAvos/emocionais	

•  Como	fazer:	
– Montar	roteiro	
–  Criar	o	cenário	com	os	elementos	facilitadores	
–  Definir	papéis.	ParAcipantes	voluntários	e/ou	involuntários	
(questões	éAcas)	

–  Ensaiar	



Simulação	de	Processo	



ProtoApagem	Virtual	



AAvidade	

•  Definir	o	Apo	de	protóApo	
•  E...	

• Mãos	à	Obra!	



CONCEITOS	ADICIONAIS	



Arquitetura	da	Informação	
•  Organização	do	conteúdo	

–  Hierarquia	
–  Relações	

•  Projeto	de	navegação	
–  Estrutura	(mapa	de	navegação)	

•  Sequencial	
•  Índice	
•  Mista	
•  Modal	
•  Paralela	(janelas,	abas)	

–  Controles	(menus,	links,	botões,	breadcrumbs)	
•  Rotulação	(labelling)	
•  Localização	(layout)	

–  wireframe	
	Livro	“InformaAon	Architecture”	Peter	Morville,	Louis	Rosenfeld	



Organização	do	conteúdo	
•  Exploração,	planejamento	e	hierarquia	

–  Mindmap	

•  Relações	
–  Entre	ramos	
–  Descrição	das	relações	



Projeto	de	Navegação:	Estruturas	
Sequencial																															Índice																													Mista	

	
	
	
	
																					Modal																										Paralela	

Combina	
Sequencial	com	
Índice	

Abas	e	Janelas	



Controles	de	Navegação	
•  Links	

–  Externos	
–  Internos	

•  Botões	e	controles	
–  Botões	“avançar”,	“voltar”,	etc	
–  Combobox	

•  Menus	
–  Horizontais,	verAcais,	corAnas	

•  Breadcrumbs	



Projeto	de	interfaces	gráficas	(GUI)	

•  Domínio	de	coerência	
– Manter	a	coerência	do	usuário	na	função	executada	

•  Correto	por	construção	
– Murphy:	“Se	o	usuário	puder	cometer	um	erro,	ele	
VAI	cometê-lo”	

•  Elementos	de	controle	
–  Botões,	caixas,	combos,	etc.	
–  Comandos	de	techado,	mouse	e	touch	screen	

•  Diálogos	modais	



Usabilidade	



AAvidade	

1.  Planejar	o	protóApo:	
– Quais	as	funções	que	serão	implementadas?	
– O	que	se	quer	testar?	

2.  Construir	o	protóApo	
3.  Testar	o	protóApo	

– Selecionar	“testadores”	
– Montar	instrumento	de	avaliação	(quesAonário,	
etc.)	

– Realizar	testes	


