Prototyper




HUSK: Overordnet formal

* At designe brugergreensefladen til jeres
SCIENCE APP:

* Den iterative arbejdsproces:

Udarbejdelse

F ardigt it-system

N\

Planlaagning Evaluenng




Skitser

* Brug brugsmegnstre (og personaer) til at lave
skitser i handen




Skitser

Hvorfor skitser (i handen)?

- throwaway/rapid prototyping (det gg@r ikke ondt at
smide ud)

- man kan hurtigt producere flere alternative skitser,
som man kan vaelge ud fra

= Recipe Title

Recpie Title
INGREDIENTS STEPS NUTRITION
INGREDIENT sTep
S 1 Step 1
@ tep In a large bow! mix the Step 1

ground beef, hempseed oil

ground kelp and the egg In a large bowl mix the ground beef,

In a large bowl mix hempseed oil, ground kelp and the egg.

the ground beef,

hempseed oil, Step 2
ground kelp and Grind the chicken liver, ¥z egg shell and
the egg Step 2 the broccoli in the food processor.
Grind the chicken liver, % egg
shell and the broccoli in the
O Step 2 food processor. Stcp 3

Mix everything together and serve raw or
cooked. You can also freeze half of it for

Grind the chicken
later.

liver, %2 egg shell
and the broccoli in
the food processor.

OStep 3

Mix everything :
together and serve
st ()

Step 3

Mix everything together and
serve raw or cooked. You
can also freeze half of it for
later




Science App

@velse (som dokumenteres i logbogen)

 Med udgangspunkti jeres
persona og de brugsmenstre,
som | har beskrevet, skal | tegne
skitser til jeres SCIENCE app
(tag et brugsmegnster af gangen)

 Brug Don Normans @
designprincipper og ‘
Gestaltlovene E

 Dokumenter det i logbogen !‘ T

(indsaet billeder af skitserne og
forklar hvor | har brugt
designprincipperne og
Gestaltlovene)



Prototyper

* En prototype er en model, man bygger for at
eksperimentere med designet af et fremtidigt
produkt.




Prototyper

En prototype er interaktiv - giver os mulighed
for at opleve, hvordan en brugerflade vil
fungere i virkeligheden.




Prototyper

* Kan bruges til at teste designet af
brugerfladen med rigtige brugere (usability
evaluering) tidligt i udviklingsforlgbet.

F




Fidelity ~ ngjagtighed

- En low-fidelity-prototype (LO-Fi)
— prototype med lav ngjagtighed
— kan veere tegnet i handen og lavet pa papir




Fidelity ~ ngjagtighed
- En high-fidelity-prototype (HI-FI)

— prototype med stor ngjagtighed

— typisk lavet pa computeren og vil fgles som et
faerdigt produkt.




Horisontale og vertikale prototyper

Hi-Fi prototyper

* En horisontal prototype deekker store dele af
systemet, dvs. de fleste skeerme er designet, == | T
men koden er mest "setScreen”, ingen data Data




Horisontale og vertikale prototyper

Hi-Fi prototyper

Design
* En horisontal prototype dekker store deleaf | |
. Kode
systemet, dvs. de fleste skeerme er designet, === |
men koden er mest "setScreen”, ingen data Data
 En vertikal prototype daekker en del af Design
systemet, dvs. nogle af skeermeneer [T
Kode

designet, den tilhgrende del af koden er lavet > | Kode
(ikke kun "setScreen”), den tilhgrende del af Data
datalaget er med

Man implementerer typisk et
brugsmgnster ad gangen




Hvorfor prototyping?

e Evaluering og feedback (iterativ arbejdsmetode)

Udarbejdelse

F?rdlgt It-system

l.f’

Planla-:-g ning Evaluering

* Brugere kan se, holde, interagere med en prototype — det
kommunikerer bedre end tekst og diagrammer

* Det giver mulighed for at teste "vilde” ideer
* Prototyper kan hjzelpe med at veelge mellem alternative Igsninger



Science App

* Viskal nuigang med at lave en vertikal eller
horisontal HI-Fl prototype i App Lab af jeres
Science app
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