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Designmetode:

PROTOTYPE

HVAD

En prototype er en fysisk/visuel model af din idé eller
dit koncept — oftest pa et tidspunkt i processen, hvor
du nzermer dig afslutningen og et feerdigt resultat, der

skal testes.

HVORFOR

En prototype kan hjzelpe med at gere dine tanker og
idéer helt konkrete og testbare "i den virkelige verden”.

Med en prototype kan du finde ud af, hvilke justeringer
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og eendringer der evt. er behov for.

HVORDAN

Du bygger din prototype pa baggrund af din idé eller
dit koncept. Det kan veere en tegning, en model, en film

eller lignende.
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1. BESLUT, HVAD

DU VIL HAVE UD

AF DIN PROTOTYPE
Fer du skal i gang med at
bygge, skal du overveje,
hvad det helt preecis er, du
vil teste. Derefter kan du
beslutte, hvilket materiale
det vil give bedst mening

at bygge din prototype
i. Er det fx et produkt, vil
det give mening at lave en
fysisk model i et materiale,
der minder om det, du fore-
stiller dig, produktet skal
laves i. Er det en service,
skal du maske arbejde
med en raekke opsatte
rekvisitter, der kan afpreves
af en testbruger.

2. BYG DIT PRODUKT

Veer realistisk og s& na-
turtro, som du kan veere, i
forhold til isaer den funk-
tion, dit produkt/service/
strategi/idé skal have, og
lav din prototype herefter.
Skal den fx bruges til fy-
siske tests, er holdbarhed

vigtig.

3. PRQV DEN AF

Start med et par indle-
dende tests af din model.
Synes du selv, den virker
efter hensigten, eller skal
du have noget justeret, in-
den du far dine brugere til
at preve den?

4. INVOLVER

DIN BRUGER

Det er nu tid til at teste din
prototype for alvor. Invitér
en eller flere potentielle
brugere til at prove den
af. Skab en situation, hvor
din bruger kan afpreve og
bruge dit produkt. Notér,
hvad du selv observerer,
og serg for efterfelgende
at fa alle kommentarer fra
din bruger — gode som

darlige. Juster din proto-
type yderligere, hvis det
er nedvendigt. Og bliv
ved, til du nar til et en-
deligt og velfungerende
resultat.

5. GODE TIPS

En prototype skal ikke
fremsta for feerdig og peen,
hvis du ensker, at andre
skal kommentere eller veere
med til at videreudvikle pa
den. Det er vigtigere, at
prototypen fungerer efter
hensigten, end at den ser
flot ud. Det giver mere di-
rekte feedback pa funkti-
onen og mindre fokus pa
aestetik og form. Brug ger-
ne enkle og tilgeengelige
materialer.

... OG HVAD SA?

Du er nu i en lukke-
proces og arbejder
med at teste og
feerdiggere dit pro-
dukt og dine idéer.
Det er den sidste
finpudsning, du er i
gang med. Herefter
er du maske i mall?
Méske skal du ga et
par skridt tilbage og
arbejde med nogle
flere metoder for at
finjustere din idé el-
ler dit produkt.

KORT OM DESIGNMETODER

Designmetoder bruges til at udforske og udvikle et enskveer-
digt fremtidsscenarie. Metoderne bidrager til en sakaldt abne/

1. Indsamling af information
2. Analyse og kategorisering
3. I[dégenerering

Disse fire stadier gentages efter behov, og efter et par omgange

lukke-proces, hvor man abner op for muligheder og samler ind
for efterfelgende at lukke igen ved at afgrense, udvaelge og -

analysere.

Viinddeler designprocessen i fire stadier, hvor der i hvert stadie
er flere forskellige metoder at vaelge imellem.

har du dit resultat. Det kan vzere din lgsning pa et problem, din
nye strategi eller maske din nye produktkategori.




