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Prototyp

Ein Prototyp soll dem Nutzer 
einen Eindruck des fertigen 
Systems ermöglichen.



Ziele im Prototyping

Explorativ   Anforderungen ermitteln

Experimentell   Grundfunktionalität erkundbar machen

Performance   Einsetzbarkeit in der anvisierten Umgebung testen

Evolutionär   Frühe Versionen erstellen

Didaktisch   Systemverständnis unterstützen

Ein Lo-Fi-Performance Papier Prototyp



Merkmale von Prototypen
Breite (Horizontal)
Eine Ebene (häufig die Oberfläche) wird umgesetzt.
Welcher Anteil der Produktfunktionalität wird repräsentiert?

Tiefe (Vertikal)
Ein Teilaspekt wird durch alle Ebenen umgesetzt
Wie detailliert wird die Funktionalität implementiert? 

Aussehen
Die sinnliche Anmutung (häufig Aussehen) wird umgesetzt
Welche Ähnlichkeit gibt es mit dem fertigen Produkt?

Interaktion 
Das Verhalten wird umgesetzt
Wie genau wird die Transformation von Eingabe zu Ausgabe 
simuliert?Ein breiter aber flacher Prototyp



Arten von Prototypen

Lo-Fi

Skizze

Storyboards

Wireframes

Papier

Mi-Fi

Mock-Ups

Wizard-of-Oz

Experience 
Prototyp

Protoyp-Theater

Hi-Fi

Computereinsatz

Rasche 
Implementierung



Lo-Fi-Prototypen

Für Ideen, Abläufe, Kontexte

Ein Lo-Fi-Prototyp erfüllt sein Ziel ohne digitaltechnische Unterstützung.



Skizze



Wireframes

http://stavchansky.net/work.php?wID=49&cat=3

http://stavchansky.net/work.php?wID=49&cat=3
http://stavchansky.net/work.php?wID=49&cat=3


Denim

http://dub.washington.edu:2007/projects/denim/

http://dub.washington.edu:2007/projects/denim/
http://dub.washington.edu:2007/projects/denim/


Storyboards

Storyboards basieren auf den Szenarios der Anforderungsanalyse

http://stavchansky.net/work.php?wID=42&cat=3

http://stavchansky.net/work.php?wID=42&cat=3
http://stavchansky.net/work.php?wID=42&cat=3


Papier-Prototypen

Es muss nicht immer digital sein: Ob Spiele oder Grafische Benutzeroberflächen – Tests 
mit Papierprototypen sind zielführend, einfach in der Herstellung und machen Spaß.



Paper-Prototyping mit Karteikarten
Ausstattung
Weißes Papier, unliniert, 11-17“, stabil
5-8“-Karten
Klebebänder, Post-It-Kleber
Farbige Stifte, Marker
Sticky Notes
Overhead-Folien
Scheren, Cutter, Lineale, Pflaster

Zeitgrenze setzen

Modelle bauen, keine Illustrationen

Test vorbereiten

1. Nutzer auswählen
2. Testszenarien vorbereiten
3. Üben

Test auswerten



Vor und Nachteile von Lo-Fi
Vorteile

Schnell, billig erstellt

Schnell veränderbar

Kann Spaß machen

Nachteile

Abstrakt für Designer und 
Nutzer

Sehr abhängig vom Moderator

Evtl. technisch nicht umsetzber



Mi-Fi-Prototypen
Breite, Tiefe, Interaktion und Visualität sind eingeschränkt 



Designstudie
Eine Designstudie zeigt, wie das Produkt aussehen könnte, ist 
aber nur eine aufwändige Skizze

100 $ Laptop e-Newspaper Wearable Computing



Berühmte Designstudien

Ramelli: Bücherrad, 16. Jh. Bush: Memex, 1945 Kay: Dynabook, ca. 1972



Usage Video

http://www.youtube.com/watch?v=tY_7HpqDrdQ&feature=related http://www.youtube.com/watch?v=NwVBzx0LMNQ

http://www.youtube.com/watch?v=tY_7HpqDrdQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=tY_7HpqDrdQ&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=NwVBzx0LMNQ
http://www.youtube.com/watch?v=NwVBzx0LMNQ


Mockups
Mockups repräsentieren die Erscheinung des Systems, ohne 
notwendigerweise Funktionalitäten zu implementieren.

3D-Drucker ermöglichen u.a. das Erstellen von realistischen Mockups



Interaktion: Wizard-of-Oz-Prototypen

http://dub.washington.edu/djangosite/media/papers/tmp7g_SPa.pdf

http://dub.washington.edu/djangosite/media/papers/tmp7g_SPa.pdf
http://dub.washington.edu/djangosite/media/papers/tmp7g_SPa.pdf


Prototyp-!eater

Ein Szenario wird vor einem Bluescreen durchgespielt und in der 
Postproduktion zu einem vollständigen Usage-Video ausgebaut.



Experience Prototyping
Experience Prototype is any kind of representation, in any medium, that is designed to understand, 
explore or communicate what it might be like to engage with the product, space or system we are 
designing.

http://a.parsons.edu/~traviss/interface/buchenau_suri.pdf

http://a.parsons.edu/~traviss/interface/buchenau_suri.pdf
http://a.parsons.edu/~traviss/interface/buchenau_suri.pdf


Hi-Fi-Prototypen

Für Gestaltung, 
Aussehen, Zeitverhalten, 
genaue Funktionen



Funktionsfähige Prototypen

http://shebytes.posterous.com/inspiring-arduino-project-botani-calls-twitte Energy Race, ein Projekt im iLab.

http://shebytes.posterous.com/inspiring-arduino-project-botani-calls-twitte
http://shebytes.posterous.com/inspiring-arduino-project-botani-calls-twitte
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http://www.spiegel.de/netzwelt/games/0,1518,647596,00.html
http://www.spiegel.de/netzwelt/games/0,1518,647596,00.html




Wearable Computing



Ubiquitous Computing

Pranav Mistry: Sixth Sense http://www.youtube.com/watch?v=mUdDhWfpqxg

http://www.youtube.com/watch?v=mUdDhWfpqxg
http://www.youtube.com/watch?v=mUdDhWfpqxg


Werkzeuge
Die im iLab betreut werden



Processing
processing.org

http://processing.org/
http://processing.org/
http://www.processing.org
http://www.processing.org


Game Studio A8

www.conitec.net/german/gstudio/

http://www.conitec.net/german/gstudio/
http://www.conitec.net/german/gstudio/


MAX / MSP / Jitter
http://cycling74.com/products/

http://www.maxmspjitter.com/

http://cycling74.com/products/
http://cycling74.com/products/
http://www.maxmspjitter.com
http://www.maxmspjitter.com


Pure Data
puredata.info

http://www.flickr.com/photos/redux/933366453/

http://puredata.info
http://puredata.info
http://www.flickr.com/photos/redux/933366453/
http://www.flickr.com/photos/redux/933366453/


Arduino / Lillypad
arduino.cc



Flash



Werkzeuge

Squeak  |  Etoys  | Hackety Hack  |  Scratch  |  BlueJ  |  Reality Factory


