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and construction”, i Interaction Design [SRP11].

Du ska infor denna dvning ha last kapitel 11, "Design, prototyping,
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Konceptuell design Fysisk design Aktivitet Referenser
®00 00000000000 o

Den konceptuella modellen

o Ska férvandla krav till en konceptuell modell.

o Kan vara bra om alla analyserar data individuellt, detta ger fler
perspektiv.

o Hall ett 6ppet sinne, men gldm inte anvidndarna och deras
kontext.

o Diskutera idéer s mycket som mdjligt med anvindare.
o Anvand low-fidelity-prototypning for snabb &terkoppling.

o lterera, iterera och itereral




Konceptuell design Fysisk design Aktivitet
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Den konceptuella modellen

Inledande utveckling

o Vilka metaforer dr lampliga for att anvandarna ska forst
granssnittet?

o Vilken interaktionstyp (instruerande, utforskande, ...) ar
|&mpligast for att stédja anvdndarnas aktivitet?

Referenser

o Ger olika grinssnittstyper (touch, voice, ...) olika insikter eller

alternativ?
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Konceptuell design Fysisk design Aktivitet Referenser
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Den konceptuella modellen
Fortsatt arbete

o Vilka funktioner ska systemet ha? Vad ska systemet gora och
vad dr anvdndarens ansvar? Scenarios och anvindningsfall
underlattar for detta.

o Hur &r funktionerna relaterade till varandra? Dessa
forhéllanden "ger strukturen” for granssnittet.

o Vilken information behdver finnas tillganglig? Modellen
behdver gora informationen som behdvs for anvandning
tillganglig.
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Prototyp

o En prototyp ar en framstallning av en design som anvandare
kan interagera med.

o Syftet dr att utforska lampligheten for granssnittet pd ett
tidigt stadie.

o Normalt fokuserar den p& en del av granssnittet, inte
nddvindigtvis hela grinssnittet i samma prototyp.




Prototyp

©

Syftet med prototyper dr att underldtta diskussion med
anvandare;

(*]

underldtta diskussion inom designgruppen;
effektiva for att utforska idéer.

(*]

(%]

Att skapa prototyper dr dven bra for reflektionen kring idéerna.
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o Maste gora kompromisser.

o Horisontell prototypning: bredd utan djup
o Vertikal prototypning: djup utan bredd.




Prototyp

o Evolution&r prototypning: prototyperna forfinas kontinuerligt
till den slutgiltiga designen. Kraver mer rigords testning.

o Kasta-bort-prototypning: anvander prototyperna snarare som
mellansteg.
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Low-fidelity-prototyp

o Denna prototyp ar tamligen langt ifr&n det slutgiltiga
granssnittet.

o Dessa anvinds i utforskande syfte.

o De ska darfor vara flexibla och enkla att modifiera.
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Konceptuell design Fysisk design Aktivitet Referenser
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Low-fidelity-prototyp

Storyboarding Anvénds vanligtvis tillsammans med scenarios. Visar
en serie med skisser som illustrerar anvandarens
process for att genomfdra en uppgift.

Skissning Bara skisser av granssnitt ar tillrackligt som
low-fidelity-prototyp. (De behover inte vara vackra
)

Kortbaserade Ha smé& kort av exempelvis papper eller kartong
(ndgorlunda hallbara) som representerar olika skdarmar
eller tillstdnd fér granssnittet. P& s§ vis kan
anvadndaren interagera med systemet genom korten.
Kan lagga till OH-papper for overlays etc.
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Low-fidelity-prototyp
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Low-fidelity-prototyp
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Konceptuell design Fysisk design Aktivitet Referenser
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High-fidelity-prototyp

o Narmare slutversionen.
o Tar darfor langre tid att framstilla.

o Anvindaren tenderar att kommentera utseende, som om den
vore den slutgiltiga versionen.

o Kan satta forvantningarna for hoga.
o Ett enda fel i koden kan f3 testningen att stanna.

o Utvecklare tenderar att inte vilja dndra pd ndgot de har
arbetat linge med!
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Konceptuell design Fysisk design Aktivitet Referenser
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High-fidelity-prototyp

Low-fidelity High-fidelity

L&g utvecklingskostnad Komplett fuktionalitet
Utvirdera flera designférslag  Helt interaktiv

Bra for att kommunicera Anvandardriven

Behandlar layout Tydligt framhaver navigering
Bra for att hitta krav Utforskning och test
Proof-of-concept Kansla fran slutgiltig produkt

Levande specifikation
Marknadsféring och siljande

Tabell : Fordelar for low- respektive high-fidelity-prototyper.
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Konceptuell design Fysisk design
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High-fidelity-prototyp

Low-fidelity

Aktivitet Referenser
o

High-fidelity

Begransad felhantering
Odetaljerad specifikation
Undersdkardriven

Begransad anvindning efter krav
Begransad for anvandbarhetstest
Begransar flodet i navigering

Dyrare att utveckla
Tidskravande att utveckla
Ineffektiv fér proof-of-conecpt
Ineffektiv fér insamling av krav
Kan tro att det ar slutgiltiga

Tabell : Nackdelar for low- respektive high-fidelity-prototyper.
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Konceptuell design Fysisk design Aktivitet Referenser
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Fortsattning pé& projektet

@ Planera for en anvandarundersdkning av mélen, detta
inkluderar hur data ska analyseras efterat. (En forsta
undersokning bor vara genomford.)

@ Sammanstall era mal pa ett for er lampligt format; persona,
delat dokument, post-it-lappar, ...

@ Designa er konceptuella modell, planera utvérdering av
modellen med anvandare.
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[SRP11] Helen Sharp, Yvonne Rogers och Jennifer Preece. Interaction

Design: Beyond Human-Computer Interaction. Wiley,
Chichester, 3:e utgdvan, 2011.
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