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Gerações de interfaces: 1a, 2a e 3a 

Remember and type 

See, point, and click 
Metáforas para facilitar a transição realĔvirtual 

Feel, touch/wear, and use? 

 

 

transição virtual Ĕ real Ĕ virtual 

WE DON’T KNOW! 
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Forma (hard) e Comportamento (soft) 

 

 

 

Forma 

Raciocínio a partir do concreto 

Comportamento 

Raciocínio a partir do abstrato 
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Forma (hard) e Comportamento (soft) 

 

 

 

Forma 

Raciocínio a partir do concreto 

Comportamento 

Raciocínio a partir do abstrato 

Skills? 

Sozinho ou em Grupo? 

 

Specification-driven prototyping 

Ou 

Prototyping-driven specification? 
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Literatura: abordagens para prototipação de tangíveis 

Tipo de Prototipação Exemplo 

Baixa Fidelidade 

Blank Model Prototyping 

[12] 

Theatrical Sketches [16] 

Toolkits  

(média fidelidade) 

Phidget [17] 

Sketch-a-TUI [11] 

Paperbox [18] 

Surflex [19] 

DisplayObjects [20] 

WUI-Toolkit [21] 

Prototipação de Alta 

Fidelidade 

SandScape [22] 

ColorTable [23] 

Rope Revolution [24] 
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Literatura: abordagens para prototipação de tangíveis 

Tipo de Prototipação Exemplo 

Baixa Fidelidade 

Blank Model Prototyping 

[12] 

Theatrical Sketches [16] 

Toolkits  

(média fidelidade) 

Phidget [17] 

Sketch-a-TUI [11] 

Paperbox [18] 

Surflex [19] 

DisplayObjects [20] 

WUI-Toolkit [21] 

Prototipação de Alta 

Fidelidade 

SandScape [22] 

ColorTable [23] 

Rope Revolution [24] 

Plataformas de prototipação 
 

Arduino, MS .NET Gadgeteer, Beagle Bone, 

RaspBerry Pi, entre outros 

 

Possibilitam:  

Å Incorporar COMPORTAMENTO à FORMA 

Å Obter Hi-Fi Prototypes 

 

Questões 

Å Como inovar?  

Å Há uma maneira sistemática de uso dessas 

plataformas? 

4 



  7 / 16 (09-out-2013) 

Prototipação Colaborativa de Tangíveis 

Prototipação 
BlankModel

Prototipação do 
Comportamento

Prototipação de 
Alta Fidelidade

Foco na forma

Comportamento
Simulado

Foco no 
comportamento

Forma 
modificada pelo 
comportamento

Foco na interação
(forma+comportamento)
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Prototipação Colaborativa de Tangíveis 

ÅDirigida à inovação 

ÅPrototyping-driven specification 

ÁFazer para aprender 

ÅApresentação oportunística das teorias 

ÅIndicadores de sucesso: 

ÁProtótipos 

ÁMotivação/engajamento dos participantes 

Á Inovação nos protótipos 
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Etapa 1: Blank Model Prototyping 
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Etapa 2: Prototipação do Comportamento 
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Etapa 3: Prototipação de Alta Fidelidade 

Interação, jogabilidade, durabilidade... 
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Estudo de Caso 

Å20 meses (4 períodos letivos e continua +2) 

 

Å81 participantes (calouros de engenharia) 

Áidade m®dia de 18,9 anos (ů=1,8) 

Á87% do sexo masculino 

 

ÅEntrevistas roteirizadas e analisadas segundo MEDS 

 

ÅObservações: fotos, vídeos, anotações 

 

ÅQuestionários pré e pós-curso 
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Resultados: motivação 

ÅO que você achou da experiência de prototipar o jogo? 

 

 

 

 

 

 

ÅPrincipais qualidades atribuídas:  

Á trabalhoso (84%),  

Ádivertido (65%),  

Áagradável (52%),  

ÁApóia a aprendizagem (86%)   

Fundamento teórico:  
Csikszentmihalyi, M. 1990. Flow: The Psychology of 

Optimal Experience. Harper Perennial Modern 

Classics, New York, USA. 
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Resultados: índice de inovação 

ÅInspeção do artefato 
 

 

ÅPontuação conforme o nível de inovação:  

(i) houve inovação no protótipo 

quando esta é única entre os 22 protótipos analisados 

(ii) houve inovação parcial,  

ocorre em frequência nos protótipos inspecionados 

(iii) não houve inovação no protótipo. 
 

 

ÅAspectos avaliados 

ÁSolução de contato 

ÁForma (material de base + posicionamento dos patches) 

ÁMateriais usados 

Especificado a partir de 

Johannessen [42]  et al., 2001 
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Resultados: índice de inovação 

Aspecto 

Número de protótipos 

Inovação 
Inovação 

Parcial 
Sem 

inovação 

Solução de 

contato 
0 17 5 

Forma 3 17 2 

Materiais 12 2 8 
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Resultados: índice de inovação 
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Conclusão 

ÅA abordagem proposta 

ÁOferece um modo sistemático de criar tangíveis  

ÅÉ motivadora  

Åfomenta a criatividade 

Ápossibilita a experimentação 

Á reforça a necessidade do aluno lidar com a realidade 

 

 

ÅA colaboração extrapolou a sala de aula e os recursos 

oferecidos 

(além do ambiente oferecido, usaram WhatsApp e Facebook) 
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Conclusão 

 

ÅO índice de inovação poderia ser maior se disponíveis 

mais materiais e recursos (impressora 3D, cortadora à 

laser, etc.) 

ÁNovos materiais e recursos Ĕ mais possibilidades de inovação 

 

 

ÅEm contraste,  

Ámais edições do curso Ĕ espaço de soluções mais explorado 

ÁEssa saturação reflete o que acontece numa economia de 

mercado 
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