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Summering

For att fa ut mesta mojliga nytta med en prototyp s ar det viktigt att prototypen &r
anpassad efter det syfte och den malgrupp vi har. Om vi inte & klara 6ver syftet med
prototypen sariskerar vi att inte uppna det mal vi vill att prototypen ska uppfylla.

Det & &ven viktigt att anvandbarhetskompetensen finns med under hela projektet. Att inte
anvandbarhetskompetensen kopplas bort nér implementeringen borjar. Att projektgruppen
sitter ndravarandra underl&ttar ocksa for kommunikationen. Detta gor ocksa att vi inte far
lika stora problem med 6verlamning, vi kan ha medfdljning istdllet.

Anvandbarhetsarkitekterna bor fa storre tillgang till dutanvandare, det & aven viktigt att
andrai projektgruppen far mjlighet att tréffa d utanvandare da detta skapar en béttre
forstaelse for deras situation och problem.

Vi behover fakunderna att forsta nyttan med framfor allt lo-fi prototyper. Att dessa ger
oss ovéarderlig aterkoppling som &r svéar att fa genom att anvanda en hi-fi prototyp.

Bakgrund

Under varen 2001 arrangerades tre seminarier samt en temadag om prototyper for att
uppna del's en mer nyanserad begreppsapparat for prototyper och del's en beskrivning av
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hur och nér olika prototyper anvandsi systemutveckling. Malet med seminarieserien var
att diskutera prototyping utifran flera olika perspektiv, dels teoretiskt, dels praktiskt, i syfte
att kartlagga processen for hur prototyper anvandsi systemutvecklingsprocessen. Viktiga
frégestéliningar i dennakartlaggning var att tareda pa hur och for vilka syften en prototyp
anvands under utvecklingscykeln. Vad far egentligen kallas for en prototyp och hur skiljer
sig prototypingarbete mellan olika yrkesgrupper sasom filmvetare, industridesigners och
interaktionsdesigner?

Seminarieserien innefattade foljande tre seminarier:

1) A Framework for the Engineering Managment of Complex Systems Devel opment
(Lars Taxeén),

2) En industridesigners sétt att se pa prototyper i forhdllande till krav, resultat och process
(Bosse Westerlund),

3) Prototyper, protodukter och produkter (Nils-Erik Gustavsson).

Seminarieserien avd utades med en temadag vars syfte var att ytterligare diskutera och
fordjupa kunskapernainom omradet. Till temadagen fick intresserade sandain en kort
beskrivning av sitt intresseomrade och de problem som finnsi ansglutning till prototyping.
Atta bidrag kom med och elva personer deltog under temadagen. Baserat pa de korta
beskrivningarna sorterades de olika @mnenain i tva huvudomraden, dverforing och verktyg
se Bilaga 1. Dessa diskuterades under dagen i tva mindre grupper.

Dennarapport & ett resultat av seminarieserien och temadagen och finns &ven presenterd
tillsammans med 6vrig information kring dessa aktiviteter under http://cid.nada.kth.se/ao

Vad ar en prototyp?

Det finns olika Sitt att se pa prototyper. Ett satt &r att se prototypen som ett steg mot det
riktiga systemet, ett annat & att det riktiga systemet &r prototypen som helatiden
vidareutvecklas och byggs om (L Taxén). Oftast &r prototypen ett verktyg i tidigafaser déar
syftet & att forsta det framtida systemet och blir ett objekt i senare skeden av utvecklingen
da prototypen dvergdr fran att vara en prototyp till ett system.

En annan uppdelning som kan goras & mellan prototyp och skiss (N-E Gustavsson). En
prototyp & en realisering av funktionalitet for att verifiera en [6sning medan en skiss & et
utkast till det kommande utseendet och beteendet (look and fedl) for att framlocka och
verifierakrav pafunktionalitet och anvandbarhet.

Lofi-prototyper och hifi-prototyper

Det finnsfleraolikatyper av prototyper; pappersprototyper, datorprototyper, tramodeller
osv. En generell uppdelning som brukar géras & mellan lofi- och hifi-protoyper. Med
lofi-prototyper asyftas pappershaserade, enkla prototyper som ligger langt ifran det fardiga
systemet emedan hifi-prototyper oftast & datorbaserade och mer verklighetstrogna.

Anvandningen av lofi- och hifi-prototyper &r olika och vilket som passar bést beror pa

prototypens syfte. En bra prototyp skainte innehdlamer & vad man vill undersdka och
larasig (B Westerlund). Man behéver tai beaktande pris, snabbhet, dynamik (svarstider),
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demokrati, forvantningar, risker och om det &r roligt och kreativt nér man bestammer sig
for vilken typ av prototyp som ska anvandas.

L ofi-prototyper (pappersprototyper) anvands oftast for att testainnehal, logik i
arbetsfléden samt for att generera krav, medan hifi-prototyper (datorprototyper) l&mpar sig
béttre for att testa upplevel sen av systemet och den grafiska profilen. En hifi-prototyp &r
aven en modell som lampar sig béast for ateranvandning vid implementering.

En lofi-prototyp genererar mer kommentarer géllande funktionalitet, emedan en hifi-
prototyp som ofta ser mer klar ut, genererar mer kommentarer gallande farg och form sa
kallade tapet-kommentarer.

Det ar ocksaviktigt att bestammasig for hur bred eller djup prototypen skavara. En T-
prototyp (N-E Gustavsson) ger mgjlighet att visa bade pa bredd och pa djup.

Bild 1. T-prototyp (N-E Gustavsson)

Prototypens olika syften

En prototyp ser olika ut beroende pa dess syfte, vilken fas den befinner sigi samt vilken
malgrupp som den har. En viktig del i prototypingarbetet ar darfor att fortydligavad syftet
med en specifik prototyp ar. Vi maste kunna svara pa frégorna” Varfor tar vi fram en
prototyp” samt " Vilket &r syftet med prototypen”. En prototyp kan i vissafall ha
motstridiga syften, i dessafall & det ahnu vikigare att vi har klart for oss vad syftet &r for
att inte riskeraatt vi inte far det resultat av prototypen som vi onskar.

Nedan foljer en kort redogorel se for nagra vikti ga anvandningsomraden som prototyper ar
va lampade for:

- Generering av krav och testning av |6sningsidéer

- Gemensam grund i projektet

- Anvéndbarhetstester

- Moddl for utveckling/klientprogrammering

- Demo — inforsaljning.

Generering av krav och testning av l6sningsidéer

Arbetet med att tafram en prototyp &r en kreativ och fortlGpande process dér systemets
identifierade krav visualiseras. Samtidigt som prototypen &r ett medel for att visuaisera
kraven & prototypingarbetet i Sig ett medel for att generera nya krav. Prototypingarbetet
utgor en del i designprocessen dar 16sningsforslag véxer fram i takt med att en storre
forstaelse for kraven och problemomrédet skapas.
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Prototyper bor tas fram med anvandare, da det oftast & nodvandigt att tatill sig manniskor
som ska anvanda den fardiga produkten (B Westerlund). En prototyp kan vara ett utmérkt
verktyg for att fa aterkoppling och fatadel av anvandarnas reaktioner och kunskap,
exempelvis om den framtida anvandningen. Prototyper gor det ocksa magjligt att pa ett
billigt sétt visa parallella designforslag. Aterkoppling kan man f& genom bland annat |6sa
diskussioner, utvarderingar och avstamningar.

Gemensam grund i projektet

En viktig faktor i systemutvecklingsprojekt &r att projektgruppen har en gemensam
forstaelse for vad det & som skall utvecklas. Delaktighet ifran siva bestdllare, anvandare
och 6vriga projektmedlemmar & mycket viktigt. Uttrycket "det & nér vi ser som vi
forstar”, beskriver mycket va nyttan med prototyper. Genom att presentera kraven pa ett
sétt som gor dem tillgangliga for alla skapas en gemensam grund i projektet. Bestallaren
far en béttre forstael se for vad han faktiskt har bestéllt, sutanvandarna far mojlighet att
paverka dutresultatet och projektmedlemmarna (projektledare, anvandbarhetsarkitekter,
systemutvecklare) far en béttre forstael se for vad som har bestémts och vad som ska goras.

Ett exempel som togs upp under diskussionerna for att skapa en gemensam grund i
projektet var en arbetsgrupp som anvande post-it-lappar paen stor vit andagstavla. Har
kunde projektets utveckling presenteras 6verskadligt och granssnittsstrukturen
visuaiseras. Eftersom férandringar manga ganger initierades av méten mellan kund eller
sutanvandare och anvandbarhetsarkitekt s blev detta ett viktigt st att informeradvriga
projektmedlemmar om foérandringar pa ett tydligt och kontinuerligt sétt. Detta sétt fungerar
brainom sma projekt och da gransnittet som utvecklas & begransat.

Anvandbarhetstester

Prototyper och anvandbarhetsutvarderingar utgér tillsammans ett kraftfullt verktyg for att
Se att prototypen &r ett steg i rétt riktning mot det slutgiltiga systemet. Utvarderingar av
prototyper genom exempelvis anvandbarhetstester &r ett sétt att verifieraldsningsidéer och
upptacka och kartlagga anvandbarhetsproblem i prototypen. Resultatet fran
anvandbarhetsutvarderingarna utgor ett underlag for omdesign och forbéttringar vid
vidareutveckling av prototypen.

Modell for utveckling/klientprogrammering

Efter ett antal iterationer nér prototypen ar testad och godkand utgdr den ett underlag till
utvecklingen av systemet. | det hér skedet ersétter prototypen tillsammans med
designspecifikationen (det textuella dokument som beskriver prototypen) den ursprungliga
kravspecifikationen som legat till grund for prototyparbetet.

Demo-inforsaljning

En prototyp kan ocksa anvéandas som demo, i utbildnings- och marknadsforingssyfte. Att
illustreradelar av ett systems funktionaitet i form av en demo &r ofta ett mycket effektivt
medel for att séljain ett nytt koncept eller nyafunktioner. Nér vi visar prototyper for
dutanvandare &r syftet oftast att visa hur granssnittet ser ut och signaera vad man kan gora
med det. Ofta anvands olika scenarios for att pavisa detta. Om en prototyp ska visas for
t.ex. en styrgrupp ar syftet mer att visa hur langt projektet kommit. Ofta tas en prototyp
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fram som sedan visas for bada dessa grupper. Detta & dock problematiskt da prototypen
inte & anpassad for en éler i varstafall ndgon av grupperna. Risken finns att man inte far
ut sitt budskap eller far in den information man vill ha d& prototypen inte & anpassad for
malgruppen.

Att arbeta med prototyper

En prototyp & ett medel for kommunikation. Vi kan via prototypen skapa en gemensam
grund och illustrera for saval bestdllare som slutanvandare hur systemet kommer att se ut
och till viss del fungera. Prototypen fungerar som ett medel for att kommunicera ut vad det
& som skall goras samtidigt som den skapar forstael se for de faktiska s utanvandarna och
deras situation.

En forutséttning for att arbetet med prototyping skall fungera ar sdledes att samtliga
projektmediemmar & delaktiga under hela utvecklingsprocessen for att underl&tta
gemensamt kunskapsbyggande och kommunikation. Pagrund av bristen patid och pengar
i manga systemutvecklingsprojekt ar tyvarr dettainte alltid fallet. Nedan beskriver vi négra
viktigafaktorer att beakta vid systemutveckling i allménhet och prototypingarbete i
synnerhet, Delaktighet i processen, Mognad och kommunikation, Overlamning samt
Verktyg.

Delaktighet i processen

Under ett projekt sa har anvandbarhetsarkitekten ofta tét kontakt med kunden, men tyvarr
finns oftast inte mgjlighet att tréffa d utanvandarnactillréckligt ofta. Den ideala situationen
ar att samtligai projektgruppen far tréffadutanvandare tidigt for att pa sa sétt oka
forstael sen for dutanvandarnas arbetssituation, arbetsuppgifter samt for den verksamhet de
befinner sig i.

Ett vanligt férekommande fenomen i utvecklingsprojekt &r att utvecklarnainte tréffar
dutanvandarnaalls. Ett séit for att kommatillréita med detta & att tamed utvecklarnavid
anvandbarhetstester. Att |ta utvecklarna deltai anvandbarhetstesterna och den avslutande
diskussionen sa att de sjélva fa héra anvandarnas kommentarer och fragor, ger ofta storre
forstael se for anvandarnas problem och situation.

Mognad och kommunikation

For att kunna arbeta pa ett bra sitt med prototyping, sa behdvs en mognad och forstéelse
hos kund, projektledare och utvecklare. Innan denna mognad &r uppnadd sa kan det vara
svart att anvanda prototypen pa basta sétt. Pappersprototyper &r oftaovéarderligai tidiga
skeden av utvecklingsprocessen. Tyvarr & det inte alltid som projektledare och kunder har
forstaelse for detta. Pappersprototyper betraktas inte som lika professionella som
datorprototyper och det finns en brist av forstaelse om att det &r tidskrévande att tafram en
pappersprototyp. Det behtvs oftast en mognadsprocess for att forsta vardet av

pappersprototyper.
Med anledning av detta & det av mycket viktigt att tydliggorafor kunden vilkafoérdelar en

pappersprototyp har:
- aterkoppling painnehall och struktur istéllet for tapet-kommentarer
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- anvandarna fokuserar pa innehallet istélet for pa granssnittet.

Overlamning

Ett viktigt syfte med prototyper &r att de skall tjana som en modell vid utvecklingen av
systemet/produkten. N&r en prototyp " dverlamnas’ till utvecklingsteamet ligger
svarigheten i att 6verfor varaidéer och var kunskap om prototypens egenskaper till de
personer som skall implementera prototypen.

Ett vanligt sétt att dokumentera prototyper & att skapa textdokument som beskriver det
innehdll och de arbetsflden som prototypen representerar. Ett gemensamt problem med
denna dokumentation &r att utvecklare ofta enbart tittar pa den visuella presentationen
(bilderna) och inte laser texten, som ofta & den som klargor frgor som &r svara att visai
en statisk bild.

Det kan underltta om vi forsoker nérma oss utvecklarna, genom att inte ge dem sa mycket
text. Att ge dem kortfattade information om bakgrund, syfte med systemet och
dutanvandarnas situation i tabellform kan ge dem en klarare bild. Det & ocksa bra att
motivera designbed ut, framforalt nar deinte & helt salvklara. Vi maste borja
dokumentera vara prototyper med utvecklarnai atanke (nér prototypen har det syftet).

Ett brasétt att dverforainformation till utvecklare &r att muntligt berétta vad utvecklaren ska
gora (med prototypen som stod). Lat sedan utvecklaren aterge det han/hon ska gora.
Minimal dokumentation & 6nskvért, det & viktigare att prata -” Usability by walking
around!”

Nagot som ytterligare forsvarar dverforingen av information och ” Usability by walking
around!” &r att anvandbarhetsarkitekten ofta fasas ur projektet i samband med
Overldmningen av prototypen.

Anvandbarhetsarkitekten bor inte fasas ur helt i projektet utan bor vara med helatiden for
att svara pafrégor och gora eventuellaférandringar vid behov. Istéllet for verlamning bor
vi forespréka” medfdljning”. Det & viktigt att jobba tétt i projektgruppen for att underlétta
kommunikationen och for att undvika missforstand vid verforing av information. Att
jobbai team &r ett sétt att utnyttja redan skapade kommunikationsvagar.

Verktyg
Det finns ett utbud att verktyg som kan anvandas f6r prototyping men vi ser &ven ett antal

verktyg som ”saknas’. FOr pappersprototyper anvander vi idag papper och penna. Att
skissa prototyper & en effektiv metod for att generera nyaldsningsidéer, men metoden &
samtidigt mycket tidskravande da aven sma andringar tar valdigt mycket tid. Det hade varit
onskvart med ett datorverktyg som snabbade upp skisstekniken men anda gav intryck av
att vara skissat. Detta verktyg finnsinte idag.
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Powerpoint &r ett verktyg som ligger mittemellan en pappers- och datorprototyp.
Prototyper gjordai Powerpoint ser mer verklighetstrogna ut 8n prototyper gjorda med
papper och penna, men man kan dnda se att de inte har det exakta utseendet. Director ger
mer en "fardig” kanda. Har kan mycket funktionalitet fejkas men programmet kraver
dock en hel del kunskap och kan vara svart att kommaigang med det. En fordel med
datoriserade prototyper till skillnad fran pappersprototyper & att de & enklare att
ateranvanda samt | &ttare att distribuera elektroniskt.

Ett exempel pa ett bra prototyping verkyg som diskuterades under temadagen &r en
whiteboard med magneter i form av menyer, knappar mm som |&tt kan flyttas runt och
idéer kan testas. Detta verktyg underl&ttar &ven for att kunna arbeta med tva prototyper
samtidigt.

Det mest effektivai prototypingarbetet skulle vara att anvanda samma verktyg for
prototyping som for implementation Detta skulle dels bidratill att utvecklingen av
systemet gick snabbare samt att utrymmet for feltolkningar av designen skulle minska.

Tips och Trix

Klargor for bestéllaren vilken roll de har. For att fa bestallarna att forsta att de & viktiga
men att de inte & dutanvandare, som de garnatror, sa kallar ett foretag dem for
doménexperter och forklarar sedan att vi behtver grona och ljusgrona anvandare ocksa.
Ljusgréna anvandare som & delvisinblandadei projektet och grona anvandare som & helt
oinsatta.

Att gbraen minimal prototyp med lite information uppmuntrar anvandarnatill att ge fler
kommentarer.

Ge anvandarna egna kopior av pappersprototypen for att fa dem att borja skriva och rita.
De vill oftainte ”kludda’ p& ndgon annans papper.

Man kan sétta fast en pappersprototyp pa en bildskarm for att pa ett relaistiskt Sitt testa
pappersprototyper.

GOr en designdagbok dver hur férandringar har vuxit fram.

Bilaga 1
Diskussionsomraden

Overforing

Hur 6verfor man idéer, kunskap, designbed ut etc. nar man gar fran prototyp till
Implementerat system?
Hur " prototypar” man for att underlétta for utvecklare?
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Vem utvecklar och vem ddltar aktivt i utvecklingen av mjukvaruprototyper och
applikationer?

Hur stor del av systemet ska prototypas?

Vad &r tillréckligt for att sdkerstélla att hela systemet blir anvandbart?

Hur 6verfor vi kunskap fran anvandarna?

Hur f&r man in prototyping som en naturlig del i projekten?

Verktyg

Hur ser den ideala programmeringsmiljon och verktygen for att konstruera dagens och
morgondagens applikationer ut?
Hur kan vi fortydliga nyttan med pappersprototyper d&
-Kunderna ofta forvantar sig en kérbar applikation
-Projektledare och bestéllare inte kénner sig bekvama med att anvéndasig av
pappersprototyper da det kanns altfor ofardigt och inte tillrackligt tekniskt.

Hur skapas snabba prototyper?

Vad & det som avgor ifall en prototyp fungerar som ett verktyg for forstael se av systemet
eller som ett objekt som kraver studium for att forsta?
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