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Beskrivelse af resultater af en designproces

Beskrivelse af produkt med prototyper

Beskrivelse af den anvendelsen med storyboards eller scenarier  

Prototyping

· En prototype er en demonstrationsudgave af det endelige system

· En prototype er normalt et udsnit af et system, der laves før den egentlige produktion. 

· Hovedformålet er, at vise hvordan produktet kan komme til at se ud eller virke inden den egentlige produktion.

· Prototyper kan derfor spille en rolle i beslutningsgangen i projekter med en formel styring, hvor en styregruppe skal godkende en prototype som grundlag for det videre arbejde. 

· Prototyper kan også bruges analytisk under designarbejdet til at undersøge om man har en tilstrækkelig god forståelse af anvendelsen. F.eks ved design workshops.

Prototyping af funktionalitet.

En kliche i softwareudvikling: Det tager 20% af tiden at udvikle 80% af et produkt (de næste 15% tager 150% af tiden, og de resterende 5% får man aldrig gjort færdig...)

Programmerede prototyper: Dette benyttes især til ”proof-on-koncept” demonstrationer, hvor man skal vise, at man kan lave et program, der funktionelt kan håndtere kritiske faktorer som antal af transaktioner pr. sekund. 

For at vise, at man er i stand til at programmere produktet, laver man en vertikal prototype. Dvs. at man f.eks bygger én kritisk funktion fra bruger til database og tilbage igen for at vise at det kan lade sig gøre. 

Prototyping af anvendelse og interaktion

· Undersøgelse af projektets forståelse af anvendelsen. 

· Design workshop: Brugere aftester en prototype som udgangspunkt for en diskussion om produktet kan bruges i anvendelsessituationen.

Kan besvare spørgsmål som:  

Er der uhensigtsmæssigheder som forhindrer en normal anvendelse? 

Er der særlige situationer, som produktet ikke tager højde for? 

Er der nye situationer som systemet skaber, der ikke er taget højde for i omgivelserne?

Fungerer brugergrænsefladen for de tiltænkte brugere?

Er de nødvendige funktioner tilstede? Er der overflødeige funktioner?

· Til dette bygger man horisontale prototyper, dvs. prototyper der viser store dele af brugergrænsefladen og interaktionsmulighederne, men uden eller med begrænset eller simuleret funktionalitet. 

· Til denne type prototyping behøver man ikke at bruge det samme udviklingsmiljø som til det endelige produkt. 

Mock-ups

· Som alternativ til prototyper, kan man lave mock-ups. Dvs. prototyper der ikke er baseret på IT. 

· Til vurdering af brugergrænsefladen laver man mock-ups i papir og forbereder en anvendelsessituation ved at have dialogbokse, (søge)resultater på separate stykker papir. 

· Under ”anvendelsen” af mock-up’en er en af designerne ”computer”, der har ansvaret for at simulere computerens reaktion på en brugers interaktion.

· Til vurdering af anvendelsessituationen, især hvis de fysiske omgivelser spiller en rolle, kan man bygge en simuleret miljø af pap/karton. Alternativt kan man anbringe mock-up’en i de virkelige omgivelser for at undersøge sammenhængen mellem systemet og omgivelserne. 

· Mock-up’s kan også bruges tidligt i design under spekulative tale-højt forsøg, hvor man lader en bruger fortælle hvad han/hun ”ser” på og ”gør” med mock-up’en.

Inden man kaster sig ud i det: Hvorfor prototyper?

· Til hvem? Styregruppe, brugere eller til projektgruppen selv.

· Hvorfor? Demonstration, workshop eller aftestning

· Hvad er prototypens fokus? Funktionalitet, anvendelsen eller brugergrænsefladen

Storyboarding

· Storyboards er en ”tegneserie”, der beskriver en hændelsesforløb.

· narrativ beskrivelse

· Beskriver anvendelsen med fokus på situationen snarere end produktet.

· Storyboards er grafiske, og kan derfor beskrive fysiske sammenhænge

· Storyboards er godt til at beskrive en anvendelse af en bugergrænseflade.

· Storyboards kan beskrive anvendelsessituationen inden brugergrænsefladen er designet færdig, og på den måde fungere som en beskrivelse af de ”krav” som anvendelsessituationen stiller. 

· Kan også bruges tidligt i designprocesser til at visualisere tiltænkte anvendelser og brugere

Scenarier

· Scenarie er et ”script”, der beskriver et hændelsesforløb

· Til forskel fra storyboards er scenarier i udgangspunktet tekster og kan derfor bedre beskrive tanker og intentioner.

· Kan gennemspilles for at undersøge om rollerne er realistiske. 

· Forum teater traditionen – skuespil for fremprovokering af diskussion og reflektion. Scenarier er bedst til at præsentere en problemstilling. 

· Scenarier er bedst til at beskrive sociale, kommunikative eller organisatoriske sammenhænge som produktet skal indgå i. Situationer, der involvere flere (slags) mennesker. 

· Bruges typisk i visionære faser af designforløb 

· Medmindre man bruger scenarier, evt. skrevet af brugere, som alternativ til in-situ interview / observation af arbejdsprocesser.
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