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Objetivo de Aprendizagem

Como o designer representa a interface e a interacao
de modo a obter feedback de usuarios, clientes e
colegas?

O objetivo de tratar essa questao sao:

e conhecer e compreender as tecnicas prototipagem,
incluindo wireframe, mockup, storyboard

e contextualizar prototipagem horizontal e vertical e de
alta e baixa fidelidade.



Por que prototipar?

m Obter feedback e interagir com os interessados

m Prototipacao (ou prototipagem) € uma técnica, nao
simplesmente uma ferramenta

m Passos tipicos

1) Definir o feedback que precisa ser obtido

2) Construir os protoétipos

3) Avaliar e usar o que aprendeu no proximo design
4) Descartar o prototipo



De quem obter feedback?

Este produto
atende aos
requisitos?

CLIENTES

e Este produto atende
aos requisitos?

e Qual variacao voceé
prefere?

Funciona? Esta claro?

e Consegue usar
efetivamente? O que
mudar?
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Protétipo em Papel
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StoryBoard
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Prototipacao em Video




Horizontal e Vertical

Horizontal Vertical
Profundidade — =
Largura e —
Estagio de desenvolvimento — e
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Baixa-Fidelidade e Alta-fidelidade
Low Fidelity (Lo-Fi) versus High Fidelity (Hi-Fi)

Baixa Alta
Fidelidade Fidelidade
Detalhes m— =
Assemelha com o produto — e
Custo/tempo gasto para fazer — -l-
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Beneficios Gerais da Prototipacao

Observar precocemente a natureza final do produto
Considerar conceitos e alternativas antes do
desenvolvimento

Obter retorno sobre a estrutura do projeto

Detectar e resolver problemas de usabilidade,
comunicabilidade

. € acessibilidade antes de escrever codigo

Poupar tempo e custo de desenvolvimento

Manter o projeto centrado nos usuarios
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Reflexao @g

Vocé compreendeu que o designer tem varias opcoes
de representacao da interface e interacao?

As diversas abordagens de prototipagem sao
possibilidades que podem ser consideradas pelo
designer durante o processo de definicao da interface e
interacao e na obtencio de feedback de usuarios,

clientes e colegas designers.
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Atividade de Fixacao

Suponha a seguinte situacao de design. O designer fara uma
mudancgca em um sistema existente e deseja prototipar graficamente
como o sistema ficara apds a mudanca, mantendo as cores e fontes
do sistema existente. O usuario podera interagir com o prototipo,
para entender como a funcionalidade sera acionada e exibida, mas
sem que a funcionalidade esteja totalmente funcional. Nesse caso,
a abordagem adequada de prototipagem é.

a) Prototipo em mockup.

b) Protétipo em papel.

c) Prototipo em video.

d) Prototipo em wireframe. »



Material Complementar

e Video: Exemplo de protétipo em video para sistema de Internet das
Coisas. Sistema Lumen. Disponivel em

<https://youtu.be/pl7LEZ3AsOg>. Acesso em 01 de Jul. de 2024.

e Video: Exemplo de protétipo em video para sistema de Internet das
Coisas. Sistema Pulso. Disponivel em

<https://youtu.be/TWXc-a3uPlk>. Acesso em 01 de Jul. de 2024.
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As diversas abordagens de prototipagem sao possibilidades que
podem ser consideradas pelo designer durante o processo de
definicao da interface e interacdo e na obtencao de feedback.
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