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Protótipos de 
alta fidelidade
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Agenda

•Vamos entender a importância de criar 
protótipos detalhados e altamente interativos


•Quando, por que e como usar

•Relembrar algumas ferramentas 

•Entender contextos de uso delas



ALTA FIDELIDADE

HIGH FIDELITY

HI-FI



Quanto maior o nível de fidelidade de 
um protótipo, maior a sua definição, 
maior o número de detalhes e mais 
próximo da entrega ele está.

Níveis de fidelidade



Níveis de fidelidade

Dúvidas

Abstrato Concreto

CertezasCertezas

ConcretoAbstrato

Dúvidas



Níveis de fidelidade

Dúvidas

Abstrato Concreto

CertezasCertezas

ConcretoAbstrato

DúvidasDúvidas

Abstrato

Baixa 
fidelidade

Média 
fidelidade

Alta
fidelidade

Concreto

Certezas



Protótipos de 
alta fidelidade 
definem o que 
há de mais 
concreto em um 
projeto

Jesse James Garret

Os elementos da experiência do usuário















QUANDO SÃO 
REALMENTE 
POSSÍVEIS?



Quando é possível?

•Quando há recursos

•Quando há tempo

•Quando há pessoas com as habilidades 

adequadas

•Quando há processos que comportem essa 

etapa de detalhamento, sem que isso se torne 
um gargalo pro time



1

Quando o projeto está em 
uma etapa avançada em 
termos visuais (identidade, 
estilo e conteúdo aplicados)

Quando é necessário?



2

Quando há a necessidade de 
representar o comportamento 
de elementos interativos e 
transições

Quando é necessário?



3.

Quando se quer testar o 
comportamento do usuário 
em relação aos elementos 
interativos

Quando é necessário?



BENEFÍCIOS



Permitem detalhar todos os 
aspectos de uma interface 
como cores, hierarquia de 
informação, layouts

Benefícios



Ajudam a orientar melhor o 
time quanto ao desenvolvimento 
e estimativas de tempo e 
recursos necessários

Benefícios



Ajuda como uma referência 
mais fiel do comportamento da 
interface e resultado final que 
deve ser atingido no 
desenvolvimento

Benefícios



Ajuda a ter feedbacks mais 
efetivos do usuário por se 
assemelhar com o produto 
final, em produção

Benefícios



TRADE-OFFS



São mais onerosos e 
requerem mais tempo e 
recursos para reproduzir o 
resultado esperado

Trade-offs



Torna mais complexo o 
processo de iteração. Fazer 
ajustes na interface podem 
levar mais tempo

Trade-offs



Pode inibir os usuários a 
darem feedbacks mais 
sinceros e fazerem críticas

Trade-offs



Podem causar distrações ao 
usuário por focar menos na 
tarefa e mais na aparência

Trade-offs



PRINCIPAIS

FERRAMENTAS

(RECAP)



INTERAÇÕES 
SIMPLES



Figma



Adobe XD



Sketch App



INTERAÇÕES 
COMPLEXAS



Framer



proto.io

http://proto.io


Protopie



Principle



PRODUCTION 
READY



Webflow



ANIMAÇÕES COM 

AFTER EFFECTS + 
LOTTIE



After Effects



Lottie



Webflow + After Effects + Lottie



A melhor ferramenta 
é aquela que você 
sabe usar.

Ferramentas



HTML

CSS

JAVASCRIPT



HARD 

SKILLS



FIGMA

FRAMER

WEBFLOW



Microinterações
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PROTÓTIPOS 

DE ALTA 
FIDELIDADE







Detalhe





Microinterações

Uma microinteração é o momento 
contido no produto que gira em torno 
de um único caso de uso – uma 
pequena parte da funcionalidade 
que faz apenas uma coisa.

Fonte: Microinterações, Dan Saffer













Fonte: Microinterações, Dan Saffer

GATILHO

REGRAS

FEEDBACK

LOOPS & MODOS



GATILHO 
(TRIGGER)



Inicia a 
microinteração

Ex.: Botão, a foto no instagram

Gatilho



REGRAS 

(RULES)



Determina como a 
microinteração funciona 


Ex.: Ao clicar, quando passar o mouse em cima, 
quando tocar duas vezes seguidas 

Regras



RESPOSTA

(FEEDBACK)




Comportamento visual ou 
auditivo como resposta. Tem 
que ser rápido pra associar 
com o gatilho


Ex.: Reproduz animação, troca de cor

Feedback



LOOPS E MODOS



Modos são os estados, e o 
loop é o que inicia e o que 
reverte 


Ex.: Dá like, tira like.

Loops & modos



MOTION 

DESIGN



DEVE SER 
APLICADO COM 
MODERAÇÃO



CONTEXTO





Prototipação no 
Figma – Parte 1
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MICRO-
INTERAÇÕES 
NO FIGMA



• Links

• Transições

• Overlay

• Click, drag, hover…

• Duração

• Atenuações de movimento (curvas de bézier)

• Smart animate

Figma



Criar uma página de 
um produto com 
elementos interativos



1.Pequenos elementos (Átomos)

2.Elementos médios (Moléculas)

3.Transições animadas de páginas (Template)

4.Elementos de background (Loops)

Criar uma página de 
um produto com 
elementos interativos



NÍVEL

ÁTOMOS
•Botão

•Toggle

•Menu Hamburger



NÍVEL

MOLÉCULAS
•Carrossel

•Accordion



Prototipação no 
Figma – Parte 2
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MICRO-
INTERAÇÕES 
NO FIGMA



NÍVEL

TEMPLATE
•Transição entre páginas



LOOPS
•Background animado

•Vídeo

•Grafismos



RESULTADO 
FINAL



ATÉ A 
PRÓXIMA 
AULA!


