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RESUMO

Nas metodologias de design observamos 
a importância dos protótipos no 
processo de design. Eles permitem 
compreender, explorar, comunicar, 
avaliar e selecionar as alternativas 
geradas.  Nelas constatamos que o uso 
do protótipo está previsto para as fases 
finais do projeto o que pode limitar a 
análise da: usabilidade, funcionalidade 
e estética das propostas. Esse artigo 
tem como objetivo classificar os 
protótipos e orientar a sua seleção 
através de um modelo, que considera 
as características comunicativas, fases, 
estágios e propósitos dos protótipos. 
A partir desse estudo, esperamos 
contribuir com a avaliação e seleção de 
alternativas, melhorando o processo de 
design e os produtos gerados a partir 
dele.
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1. INTRODUçãO

A intensificação da produção e da 
competição entre as indústrias, em um 
contexto global e local, a redução do 
ciclo vida dos produtos, a difusão das 
tecnologias e a segmentação de mer-
cados, intensificaram o desenvolvimen-
to de técnicas, tecnologias e metodolo-
gias na busca da redução do tempo e 
dos gastos com o desenvolvimento de 
projetos. 

Com a emergência de novas me-
todologias e tecnologias de prototi-
pagem como a: prototipagem virtual, 
prototipagem e manufatura rápida, 
pode-se esperar uma redução do tem-
po de geração de provas dos projetos e 
uma maior utilização de protótipos no 
processo de design. Porém, precisa-se 
estar conscientes da importância da 
escolha do protótipo adequado a cada 
etapa do processo de design.

Nas metodologias de design (AS-
SIMOV, 1962; BONSIEPE, 1978; LÖBA-
CH 2001; MUNARI, 2002), verificamos a 
importância dos protótipos no processo 
de design. Elas permitem compreen-
der, explorar, comunicar e avaliar as al-
ternativas geradas. Porém, constata-se 
que o protótipo é deixado para as fases 
finais do projeto, o que pode limitar a 
avaliação da: usabilidade, funcionalida-
de e estética. Nesse sentido, torna-se 
importante escolher o protótipo ade-
quado ao que se pretende comunicar e 
avaliar em cada fase de design.

2. METODOLOGIA DE DESIGN

Nas metodologias identificam-se 

alguns pontos relevantes:
• Existe uma hierarquia comum cons-

tituída das seguintes fases: (1) Fase 
de Contextualização e Conceituali-
zação (2) Fase de desenvolvimento 
(3) Fase de Realização.

• A fase de modelos e protótipos está 
prevista para as fases finais do pro-
jeto.

• Existe uma inconsistência na defini-
ção e nos termos usados para des-
crever os protótipos;

A fase de seleção das concepções 
aparece antes da fase de geração de 
modelos e protótipos, dessa forma po-
de-se prever que alternativas são gera-
das e escolhidas sem a utilização des-
sa ferramenta de auxílio. A partir daí 
questiona-se:
• É possível escolher a melhor opção 

de design sem o uso de um protóti-
po adequado?

• Qual o protótipo mais adequado 
para cada fase, área, propósito e 
estágio do processo de design?

• O que cada de protótipo comunica?

3. CONCEITUANDO OS 
PROTÓTIPOS

A partir da visão ampliada que 
o protótipo seria “... uma aproxima-
ção do produto, do sistema ou de seus 
componentes de alguma forma para 
o claro propósito de implementação” 
(KAI, 2003), define-se protótipo como 
sendo “Artefato físico ou digital de-
senvolvido para compreender, ex-
plorar, avaliar e comunicar um ou 
mais atributos do produto que está 
sendo desenvolvido” (ALCOFORADO, 
2007).

A partir dos protótipos é possível 
promover “ciclos iterativos” no pro-
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cesso de design, que seriam: ciclos 
repetidos que ocorrem entre as 
etapas de design e avaliação que 
geram uma mudança ou reavalia-
ção do objetivo de design ou confir-
mam o desdobramento do objetivo 
inicial.

Quanto à fidelidade, os protótipos 
podem ser de: (1) alta, (2) média ou 
(3) baixa fidelidade (SNYDER, 2003; 
HOLD, 2004; RIGHETTI, 2005) e ter as 
seguintes dimensões: (1) verticais, (2) 
horizontais e de (3) cenário (GREEN-
BERGER, 1998). Os verticais (1)  são 
aqueles onde se reduz a quantidade de 
característica que se quer prototipar 
porém, as reproduz em alta fidelidade. 
Os Horizontais (2) reduzem o nível de 
funcionalidade das características, mas 
desenvolvem um sistema completo e 
os de cenário (3) onde reduz ambos os 
atributos, funcionalidade e quantidade 
de características. 

4. CLASSIFICAçãO DOS 
PROTÓTIPOS

Para criar uma classificação dos 
protótipos que facilite compreender 
qual o protótipo mais adequado a cada 
fase e necessidade do processo de de-
sign, é preciso compreender primeira-
mente aspectos referentes aos: (1) ti-
pos, (2) estágios e (3) níveis de comu-
nicação dos protótipos. 

4.1 tipos de protótipos

• Sketchs - O Sketch é definido como 
o desenho “a mão livre” normal-
mente realizado fora de escala na-
tural e que podem conter anotações 
rápidas para representar o objeto e 
suas funções; 

• Storyboard - Seqüência de qua-

dros que ilustram o funcionamento 
de um sistema;

• Protótipo de papel – É uma ver-
são interativa do design da interfa-
ce, realizada através de simulação 
em papel com a finalidade de apli-
car testes de usabilidade; 

• Rendering - São representações 
visuais realísticas de um produto ou 
sistema final;

• Animação – É uma seqüência de 
imagens, exibidas em movimento 
contínuo; 

• Modelo – É uma representação fí-
sica de um produto em escala de 
ampliação ou de redução;

• Façades ou Ferramentas Infor-
mais - São ferramentas que permi-
tem construir uma interface;

• Wizard Of OZ – Permite simular 
e testar um sistema que ainda não 
existe; 

• Protótipo Virtual – É uma mo-
delagem realizada em meio digital 
computadorizado;

• Mockup – É qualquer estado vo-
lumétrico de um produto na escala 
natural (1:1) realizado com mate-
riais alternativos, ou seja, diferen-
tes dos que serão utilizados no pro-
duto final;

• Protótipo (de alta fidelidade) - 
São os protótipos que reproduzem 
todas as características do produto 
do design em um alto nível de fide-
lidade; e

• Piloto – É a primeira amostra de 
produção de um produto que será 
fabricado em série.

4.2 Os estágios protótipos

Budde (1992) define que protóti-
pos podem ser caracterizados através 
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de estágios de desenvolvimento. Cada 
estágio auxilia o designer a esclarecer 
os requerimentos definidos do projeto. 
Ele define três estágios: 
• Protótipo exploratório > Deve 

ser usado quando o problema não 
está claro suficiente para definir ca-
minhos para o desenvolvimento de 
soluções projetuais;

• Protótipo experimental > Deve 
ser usado para implementação téc-
nica e deve permitir que as ideias 
devam ser traduzidas em caracte-
rísticas do produto ou sistema; e

• Protótipo evolucionário > Deve 
ser usado, não para o desenvolvi-
mento de características isoladas 
do projeto, mas para um processo 
de evolução contínua até o produto 
final.

4.3 Níveis de comunicação dos 
protótipos

A partir da classificação proposta 
pela German Association of Industrial 
Designers and Stylists (VDID – Ver-
band der Deutschen Industrie Desig-
ner), German Counsel for Styling e do 
modelo de (HOLDE, 2004) que cria três 
classes de avaliação do design Role 
(uso), implementation (funções técni-
cas) e look and feel (questões estético-
-simbólicas), observa-se que existem 
fundamentalmente três níveis de co-
municação a serem avaliados através 
dos protótipos. São eles:
• questões de usabilidade > É a 

interface entre o produto e usuá-
rio sobre o aspecto do uso, dando 
o senso de interações, usabilidade, 
proporções,.. Possui relação direta 
com o contexto de uso e com os 
procedimentos realizados por usuá-
rios na execução de uma tarefa;

• questões funcionais  > habilita o 
design a operar mecanismos, ele-
mentos funcionais e a avaliar as no-
vas tecnologias dos produtos. Tem 
relação direta com a técnica, tecno-
lógia e funcionalidade; e

• questões estéticas > Permite 
comunicar a aparência do design. 
A imagem concreta de como será 
o produto.  Com ele deseja-se ve-
rificar as sensações referentes ao 
olhar e ao sentir, aspectos relacio-
nados ao emocional da interação.

A partir da análise do uso dos 
protótipos e seu atendimento a cada 
um desses canais de comunicação, es-
trutura-se um esquema (Figura 1) que 
pode auxiliar a visualizar e compreen-
der o posicionamento de cada tipo de 
protótipo em relação a esses três níveis 
de comunicação apresentados.

No esquema supracitado, a maior 
proximidade dos pólos indica um maior 
atendimento do protótipo a um deter-
minado nível de comunicação. A maior 
proximidade do ponto médio da curva 
que liga os dois pólos, representa uma 
maior integração entre os níveis de co-
municação conectados, e uma maior 
aproximação do centro, uma maior in-
tegração com todos os pólos, ou seja, 
protótipos que permitem avaliar os três 
níveis de comunicação.

5. ESTRUTURA DO MODELO DE 
SELEçãO DE PROTÓTIPOS

A estrutura proposta será com-
posta de seis etapas (Figura 1), entre 
classificação e filtragem de protótipos, 
na seguinte ordem: 1- Classificação 
dos protótipos quanto ao nível de co-
municação (funcionalidade, usabilidade 
e estética) 2- listagem dos protótipos 
classificados com pesos para cada um 
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dos níveis anteriores 3- área do design 
onde pretendemos aplicar o protótipo 
(produto, gráfico ou digital) 4- fase do 
design onde será aplicado o protótipo: 
contextualização/conceitualização, de-
senvolvimento ou realização (conforme 
apresentado no início desse artigo) 5- 
estágio do protótipo (exploratório, ex-
perimental ou evolucionário) dentro do 
processo de design. 

Entre cada uma das cinco etapas 
está prevista a realização de “opera-
ções”, ilustradas no modelo através de 
um espaço devidamente identificado. 
Essas “operações” serão consultas a 
serem realizadas no banco de dados, 
gerado pelas informações extraídas do 
presente estudo, e que permitirão a 
cada etapa classificar e filtrar os pro-
tótipos.

O designer que utilizará o modelo 
precisará escolher a cada etapa o que 
pretende comunicar, em que área e em 
qual fase do design pretende aplicar o 
protótipo, para que propósito e estágio 
ele será utilizado e finalmente quem será 
a sua audiência.  O modelo irá gradual-
mente realizar as “operações” até que ao 
final, seja apresentado o protótipo mais 
adequado, de acordo com os dados for-
necidos pelo usuário do modelo.

6. CONSIDERAçõES FINAIS

Ao compreender o processo de 
design como um processo evolutivo 
e ao considerar as correções durante 
esse processo menos custosas que as 
necessárias em uma etapa de produ-
ção, amplia-se a importância dos ciclos 
iterativos e do uso dos protótipos du-
rante todas as etapas do processo de 
design. Ao conhecer as diferentes ca-
racterísticas comunicativas dos protó-
tipos e a sua relação com as etapas do 
processo de design, alcança-se, dian-
te das novas tecnologias de prototipa-
gem, conduzir o designer na escolha do 
protótipo mais adequado, contribuindo 
para uma melhor avaliação e seleção 
de alternativas. Afinal, da mesma for-
ma que uma criança precisa interagir 
com o mundo para aprender e evoluir, o 
design precisa dos protótipos, ou seja, 
de versões interativas do projeto, para 
se relacionar com o mundo e evoluir.

	  
Figura 1: À esquerda, relação dos protótipos com os níveis de comunicação. 

À direita, modelo de aplicativo para seleção de protótipo.
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