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Apresentação 
  Essa cartilha foi desenvolvida pelo projeto de Bolsa de Produ-
tividade CNPq–DTII n°306576/2016-3, coordenado pela Profª. Maria 
Augusta S. N. Nunes em desenvolvimento no Departamento de Compu-
tação (DCOMP)/Programa de Pós-graduação em Ciência da Computação 
(PROCC) – UFS. É também vinculado a projetos de extensão, Iniciação 
Científica e Tecnológica para popularização de Ciência da Compu-
tação em Sergipe apoiado pela PROEX, COPES e CINTTEC/UFS. Os pú-
blicos alvos das cartilhas são jovens. O objetivo é fomentar ao público 
sergipano e nacional o interesse pela área de Ciência da Computação.
 Essa é a parte dois da cartilha que introduz os conceitos de Prototipagem 
dentro em  IHC (Interface Humano Computador) e como elas ajudam no des-
envolvimento de projetos de interface de software dentro da área Computação.

(os Autores)

(As informações aqui contidas são de responsabilidade dos autores)
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E então minha 
filha? Como foi na casa da 

moça?

Foi legal ele me 
explicou um monte 

de coisa que pode me 
ajudar.

Então... Uma interface é como uma 
“ferramenta” que permite a interação entre 

duas entidades distintas que não conseguiriam se 
comunicar sozinhas. É importante que essa interface 

facilite a realização de uma tarefa pelo usuário de 
forma eficiente e satisfatória .

Aí entra na 
prototipagem, ela serve principalmente 

para que o desenvolvedor teste a interface antes 
de completar com ajuda da avaliação(feedback) de 

possíveis usuários.

O protótipo é uma representação da 
interface e/ou suas funcionalidades, onde ele 

pode ser de baixa fidelidade.
O protótipo de baixa fidelidade não precisa ser fiel 
ao produto final e tem a característica de ser fácil 
de alterar como um desenho em um papel ou uma 

descrição falada

Que legal! Mas 
que tipo de coisas 

exatamente?

Muito 
interessante… Mas 
acho que eu fiquei 

meio perdido.

Eu fiz essa 
mesma cara 

quando Aline estava 
explicando.

E olha que ainda 
ficou faltando 
algumas partes. 

É de se esperar ... 

... com tanta 
informação assim. 
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Parece que 
você está bem 

cansada.. 

Estou 
mesmo.

É melhor você ir 
dormir, amanhã tem 

aula.

Eu sei, já 
estou indo.

Boa noite 
pai!

Boa noite 
minha filha.

Oi Aline!

No outro dia ...

Olá Laura, 
você é bem 

pontual.

Pode 
entrar a 

porta está 
aberta.

Eu aproveitei para 
dar uma arrumada em 

minha horta enquanto você 
não chega.

Se ainda tiver 
alguma coisa para 
fazer, eu espero.

Não 
não, eu já 

terminei só vou 
colher algumas 

cenouras e a gente já 
entra.
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Você já começou 
a trabalhar no seu 

projeto?

Não tem 
problema.

Você gosta 
de sorvete 

Laura?

Gosto sim!

Foi você que 
fez?

É de cenoura?

Está 
delicioso, você tem 
talento para isso.

Nos tipos de 
protótipos de 

baixa fidelidade.

Realmente! 
Agora eu irei falar 
sobre os tipos de 
protótipo de alta 

fidelidade.

Obrigada!

É sim! 
Ele já está 

acabando, mas já 
tenho cenouras 
suficientes para 

fazer mais.

Vamos 
voltar aos 

“negócios” para não 
terminarmos muito 

tarde.

Vamos! 
Estava 

ansiosa para 
isso.

Então 
Laura, onde 
nós paramos 

ontem?

Sim, adoro 
fazer doces 

naturais.

Ainda 
não. Pensei 

bastante sobre 
o que conversamos 
ontem, mas não tive 
tempo para realizar 

alterações no 
projeto.
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Já entre os protótipos de alta 
fidelidade existem: o wireframe, o físico e 

o funcional.

No caso o wireframe é 
um layout mais elaborado, uma 

representação gráfica mais fiel ao 
produto final.

O protótipo 
físico, como o nome já diz, 

é uma é uma versão onde o usuário 
pode interagir fisicamente podendo 

também já realizar algumas das 
funções finais.

E por 
último, mas não 

menos importante, temos 
o protótipo funcional o 

qual possui possui todas a 
funções do produto final, 
mas não precisa ser fiel à 

aparência. 

Esses três 
protótipos já 
dão um pouco 

mais de trabalho 
para serem 

alterados, alguns 
terão de ser 

refeitos do zero 
caso precise fazer 
alguma alteração.

Então, eu 
preciso fazer todos 

os seis tipos de protótipo 
antes de fazer a versão 
final do meu projeto?

Você não precisa fazer 
todos, somente os que 

você perceber que são mais 
adequados para o seu tipo de 

projeto. 

Para você entender 
melhor, vou lhe explicar 
sobre o ciclo de vida da 

prototipagem.

Ah, estou animada, 
espero conseguir entender 

tudo!

O ciclo de vida da prototipagem consiste 
em você pegar as idéias que tem sobre a sua 

interface e aplicá-las em um protótipo do website, 
após a construção do protótipo você vai mostrá-lo para 

possíveis usuários obtendo um feedback deles. Como isso 
é um ciclo, você vai tentar extrair novas ideias a partir 
do feedback e, assim, aplicá-las em um novo protótipo 

melhorado.
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Mas quantas vezes eu devo 
repetir esses ciclos?

Humm, 
entendi.

Tchau Aline! Muito 
obrigada!

Tchau Laura! 
Foi um prazer e 

se precisar de ajuda 
novamente é só me 

procurar.

Assim que você 
terminar o seu 

website me envie 
para eu dar uma 

olhada, ok?

Ok!

Tente aplicar tudo o que 
eu expliquei no seu projeto 

de interface.

Ok, vou tentar.     

Você vai repeti-
lo quantos vezes achar 

necessário. Os ciclos , assim 
como o tipo de protótipo,  devem 

ser avaliados após a análise do 
feedback.
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Hey pessoal! Tem 
como vocês me ajudarem 

com a prototipagem do 
website?

Sim. Eu vou 
descrever um parte do 

website e vocês me dizem o 
que acham e também podem dar 
sugestões, depois vou pensar em 
algumas mudanças que eu possa 
fazer para melhorá-lo com base 

nas suas respostas.

Claro 
Laura!

Podemos 
ajudar sim 

Laura!

Prototipagem?

Entendi! pode falar 
então.

Então, vou começar 
a descrever... 

Diretora você 
pode me ajudar com 

meu website?

Diretoria

Posso sim Laura! 
Mas como posso 

lhe ajudar com seu 
website?

Manda!
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Esses são 
alguns protótipos do 
website que eu estou 

desenvolvendo, a senhora 
pode dizer se tem alguma 
coisa que está difícil de 

entender? 

Então eu só preciso 
dizer se tem alguma coisa que 
estou tendo dificuldade para 

entender?

Eu acho 
que...

Pai!

Pai dá uma 
olhada no 

website aqui.

O que 
foi minha 

filha?

Certo, vou 
colocar online.

Sim! Se você tiver um 
pouco de dificuldade 

para entender significa 
que a interface pode estar 

confusa e precisa ser 
reavaliada .

Hey 
Laura, você pode 

colocar em algum espaço 
web, pois nos dias que terá 
debate presencial aqui na 
escola eu apresentarei aos 

pais e solicitarei feedbacks, 
ok?

Ok! 
Então… 
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Você 
sabe que eu não 

entendo muito dessas 
coisas.

Eu sei pai, mas eu 
tenho que fazer meu 

website ser utilizável por 
pessoas com o mínimo de 
entendimento possível. 

Então... aqui você 
escreve o comentário 

e aperta esse botão para 
enviar?  

Já tá na 
hora de ir dormir, 

amanhã tenho que acordar 
cedo para ir para escola e 

se tudo der certo eu termino 
o ciclo de prototipagem e já 
começo a realmente fazer 

o website. 

Você 
mudou 

isso que 
eu te 

falei, não 
é Laura?

No outro dia ...

Eu ainda 
achei um 

pouco difícil 
de distinguir o 
comentário de 
cada pessoa. Eu 

também achei, 
eles parecem ser 

um comentário 
só. 

Poderia 
ter uma opção 
para editar os 

comentários, caso 
o usuário tenha 
cometido algum 
erro ao digitar .

Sim. E o que vocês 
acham dessa parte do website 

agora?

Vou tentar 
melhorar isso. 

Tem mais alguma 
coisa?

Parece bem 
melhor.

Sim.

E aqui...
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Olá Laura! Como vai indo o seu 
projeto?

Laboratório de Informática

Então vamos terminar logo 
com isso.

Depois de 
ter avaliado 

as opiniões de 
meus amigos 
eu pensei em 
fazer essas 
alterações.

Realmente. 
Sugiro ainda que você 

mude a cor desses botões 
para dar mais visibilidade 

a eles.

Tá bom Fernandes, eu 
vou indo agora. Até amanhã 

então.

Agora 
que já 

analisei os 
feedbacks 

posso começar 
a produzir a 

versão final do 
website.

Até 
Laura!

Eu 
acho 

que depois 
dessas 

alterações ele 
já vai estar 

quase pronto.

Então 
assim que você 

terminar me apresente 
novamente para eu dar 

uma última olhada antes de 
hospedar e colocar online 

definitivamente.

Olá Fernandes. Estou 
quase terminando, falando 
nisso, eu vim aqui pedir sua 

ajuda para fazer alguns 
últimos ajustes nele.
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Finalmente 
eu terminei, 
achei que não 
ia acabar tão 

cedo.

Hey pai, Aline 
respondeu meu e-mail e 

falou que o meu website ficou 
muito bom, depois do projeto de 

interface e prototipagem que 
fizemos.

Você é uma 
garota incrível Laura. 

Parabéns por ter conseguido 
terminá-lo depois de ter se 

esforçado tanto.

Hey Laura! 
Como está indo 
com o projeto do 

website?

Eu consegui terminá-lo ontem 
e hoje vou levá-lo para Fernandes dar um ok  e 

hospedá-lo de forma definitiva.

É mesmo 
Laura! Como está 

indo?

Agora é só 
envia-lo para 

Aline e esperar ela 
responder.

Oi Laura, fiquei muito feliz em saber que você 
conseguiu terminar o website, vi também que você 
conseguiu melhorar bastante a interface, realmente 
ficou muito bom agora só precisa hospedar.
Meus parabéns pelo seu esforço e trabalho duro.

Aline

...
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Oi Laura! Já recebi 
os arquivos do seu website, 
mas ainda não tive tempo de 

olhar.

Hum... Eu também mandei 
para Aline dar uma olhada.

Foi!? E ela já respondeu?

Sim! Ela falou que 
está muito bom e me 

deu os parabéns.

Também 
quero lhe dar parabéns. 

Realmente ficou muito bom. 
Agora é só hospedar e deixar 

disponível para o público 
utilizar.

Tchau Fernandes! Muito 
obrigado mesmo pela ajuda e 

por ter me apresentado a Aline.

Tchau Laura! 
Não foi nada, 

precisando 
estamos aqui.

Olá Laura!
Fiquei sabendo que você 

estava fazendo um site para a ajudar na 
conscientização e redução da violência e bullying 

na escola.

Sim, eu terminei 
ele hoje, só falta hospedar 

agora.

Oi Felipe! 
Como vai?

Eu estou 
bem. E você?

Eu vou bem 
também.

Laboratório de Informática
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Foi muito legal da sua parte 
ter feito isso para tentar ajudar 

outras pessoas.

Entendo, mas 
não foi difícil 

de fazer?

Foi sim, eu tive 
que me esforçar bastante para 

conseguir terminar, mas também foi 
divertido além de ter aprendido várias 
coisas novas e ter conhecido uma pessoa 

incrível. Até decidi que vou cursar a 
faculdade de Computação!

Que legal! Eu vou para 
casa agora, se não eu me atraso para 

o almoço. Mas tô hiper curioso para ver o 
website no ar!

Tudo bem. 
Tchau Felipe! Até 

outro dia!

Tchau Laura. 
Até!

FIM!

Eu também já passei 
por situações parecidas na minha 

antiga escola e por isso que não consigo 
ver esse tipo de coisa e fingir que nada de 

errado está acontecendo mesmo sendo 
com outras pessoas. 



CAÇA PALAVRAS

PALAVRA SECRETA

ENUMERE OS TERMOS CORRETAMENTE 

PASSATEMPOS

RESPOSTAS DOS PASSATEMPOS EM: HTTP://ALMANAQUESDACOMPUTACAO.COM.BR/ 

A prototipação é o processo que bus-
ca avaliar as IDEIAS geradas e VALI-
DAR ou não os REQUISITOS estabe-
lecidos.

Através da prototipação consegue-se 
minimizar os RISCOS, fazendo com 
que o CLIENTE valide e faça todos os 
TESTES antes da implementação.

Complete a palavra que corresponde ao tipo de prototipação que representa um desenho 
feito através de ferramentas gráficas.

(  ) O usuáro pode interagir fisicamente com o protótipo.

(  ) Descrever as ideias ou desenhar o layout num papel.

(  ) Técnica de encenar o funcionamento do sistema.

(  ) Tipo de prototipação que fornece interação com as funcionali-
dades do sistema.

(  ) Descrever as ideias através da comunicação verbal.

( ) Layout mais elaborado, é um desenho da interface feito através 
de ferramentas gráficas.

1.VERBAL

2.PAPEL

3. WIZARD OF OZ

4. WIREFRAME

5. FÍSICA

6. FUNCIONAL

TIPOS DE PROTOTIPAçÃO
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