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Prototyping er problem-
losning. Det er en kultur
og et sprog. Du kan
prototype stort set alting
- et nyt produkt eller en
service, eller en serlig
promotion. Dét der
betyder noget er at flytte
bolden fremad, sa du
opnadr en smule af dit mal.
Ikke at spilde tiden.

- Tom Kelley,
Partner ved IDEO

Indledning

Som nystartet iveerkscetter star du overfor en raekke spargs-
mal, som du ofte ikke har helt svar pd: Hvad er mit produkt
eller min ydelse? Hvilken ide er bedst? Lgser vi det rigtige
problem med den rigtige lasning? Hvem skal jeg scelge til?
Hvad skal prisen og betalingsmodellen veere? Hvordan far
jeg bedst mit produkt eller min ydelse ud til mine kunder?
Listen af endnu ubesvarede spgrgsmal er lang, og vejen fra
ide til en feerdig lesning kan veere sveer at fa gje pa.

For at lykkes som iveerkscetter er det naturligvis afgerende
at du finder gode svar pd disse spgrgsmdl - og gerne sé hur-
tigt, billigt og effektivt som muligt. Det er her prototyping
kommer ind i billedet som et af de veerktgjer, du kan bruge
for at f& afklaret de spgrgsmal, der skal binde din fremti-
dige forretning sammen, men endnu vigtigere hjcelpe med
hele tiden at vurdere, hvorvidt du er pa den rette vej med
udviklingen af projektet.

Mange iveerkscettere har gode planer, staerke markedsana-
lyser, og sikkert ogsd rigtig interessante pitches, men de
fejler ofte, da de tager deres antagelser for givet om, hvad
det er der skaber veerdi for brugeren eller kunden. Selvom
sddanne analytiske veerktgjer kan veere steerke til forstdelse
og samarbejde, sa forteeller de ikke alt, du skal vide for at
skabe den bedste Igsning for dine potentielle kunder.

De seneste dar er der derfor sket et skift i modus operandi
mod en “fail fast, succeed sooner” tilgang preeget af lg-
bende eksperimenter og tidligere involvering af eksterne,
og hvor fortlebende arbejde med prototyping er blevet den
centrale hjgrnesten i arbejdsgangen hos sdvel store som
smd virksomheder.

Vihar arbejdet med prototyper i forskellige former som ivaerk-
scetter, forskere og undervisere gennem en raekke dr, og vi
har utallige gange oplevet at mdlrettet og gennemteenkt
prototyping kan vcere et afgerende veerktej, der hjcelper
iveerkscettere videre i deres proces ved at skabe afklaring
pa centrale spgrgsmal om produkt, ydelse, kunder, forret-
ningsmodel osv.

Disse oplevelser og erfaringer vil vi gerne bringe videre i denne
guide. Men feor vi kaster os ud i prototyping, sa vil vi ferst
gennemgd hvad prototyping er, hvorfor det er et spaeendende
veerktgj, hvordan prototyping kan anvendes, samt pege pd
de udfordringer og faldgruber, der ligger i at anvende proto-
typing, hvis man ikke gor det pd en velgennemtaenkt made.
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Prototyping kan ses som problemlgsning, der anvender pro-
qu d e r totyper i forskellige former, med det formdl at rykke et ud-
viklingsarbejde fremad pa et informeret grundlag. Denne
tilgang udger et nutidigt alternativ til den klassiske tilgang,

P ro l O [ der fokuserer pd analyser og langsigtet planleegning. En pro-

totype er en repreesentation, i et hvilket som helst materiale
eller format, der er designet til at skabe forstdelse, udforske

o
l I n ; eller kommunikere din idé pad en mdde, sa andre kan inter-
® agere med den.

Termen ‘prototype’ far os ofte til at henlede tankerne pa
noget, der er neesten feerdig. Hvis man besgger en industri-
messe, sd vil man ofte se meget flotte prototyper i udstilling,

Eksempel: Mursten, treeblokke og pizzabakker

Er en mursten, en treeblok eller en pizzabakke prototyper? Det korte svar er, at
det kan de veere, hvis du traeekker pd dem som prototyper. Hvorvidt et artefakt
fungerer som en prototype afhaenger af, hvilken funktion vi anvender den til.

Funktion er altsa vigtigere end form, nar vi taler om prototyper. Desto billigere
og mere simpelt vi kan skabe dem, s& de kan understgtte os i udforskning, test
eller kommunikation, desto bedre. Med andre ord, hvis vi gnsker at undersgge,
hvorvidt vores nye Igsning har passende dimensioner og vaegt til brugssituatio-
nen, sd kan vi anvende eller modificere allerede eksisterende objekter som fx
en mursten eller tilskcere en treeblok til at simulere dette, sdfremt den har de
samme dimensioner og veegt. Hvis vi gnsker at undersgge, hvordan en beerbar
computer spiller ind i arbejdsgangen hos nogle bestemte mennesker, sa kan vi
mdske ngjes pizzabakker, som tilpasses i veegt, fremfor at 3d printe vellignende
men dyre plasticforme.

Det centrale er at gere det s& simpelt som muligt, samtidigt med at have for
gje, at publikum skal kunne forsta konceptet. Kernen er, at mursten, treeblok-
ke og pizzabakker er tilfeeldige ting indtil vi bruger dem til at simulere noget
andet, hvorved de far funktion af prototyper med.

der blot er fa skridt fra at blive sat i produktion. Men dette er
kun en blandt mange forskellige slags prototyper. Og det er
veerd at huske at disse prototyper har det specifikke formal

at demonstrere produktet og undersgge om brugere finder
lzsningen attraktiv nok til keb. Inden en fremvisning pa en
messe, kan produktet og ideen have vaeret igennem mange
iterationer af prototyper, som vi ofte ikke ser som bredere
publikum, men som ofte spiller en essentiel rolle for de en-
delige lzsninger. Men de fleste prototyper, i mere nutidige
tilgange til prototyping, er typisk meget ufeerdige og bruges
til at udforske og udfordre de antagelser vi arbejder med
undervejs i hele processen.

4 Prototyping - En guide for iveerkscettere



Feelles for prototyping, uafhaengigt af hvilken konkret pro-
totype der anvendes, er at prototypen flytter ideen udenfor
iveerkscetterens egne tanker. Prototyping handler sdledes
om eksternalisering af ideer, hvor du manifesterer hvordan
det fremtidige produkt, den fremtidige service eller forret-

Q ningsmodel kan se ud. | prototyping filtrerer du sa at sige
den mest relevante information ind i prototypen. Prototyper

Q D c% er derfor ikke begreenset til bestemte karakteristika som fx
Y formater, materialer eller produktionsteknikker, men far sin

form ud fra funktionen og formalet vi bygger prototyperne
for at opfylde.

Prototyper eller prototyping?

| denne guide taler vi primcert om prototyping og ikke prototyper. Det gor vi
fordi vi vil scette fokus p@ prototyping som en proces, der har til hensigt at
fremskaffe viden eller afklaring pa spergsmadl, der er vigtige for at bringe dit
iveerkscetterprojekt videre.

Selvom prototyping som proces selvfaglgelig centrer sig omkring en prototype
(eksempelvis en mockup, en betaversion, et rollespil eller andet, vi bringer i
spil), s@ er det afgerende i selve prototyping processen, der relaterer sig til
beslutninger bade fer, under og efter prototypen.

Prototyping er sdledes starre end den skabte prototype, da processen ogsa
hjcelper os med at besvare og stille spgrgsmadl. Hvad vi ger med den, hvem
vi gor det sammen med, og med hvilket formal. Alt for mange fokuserer pa
prototypen og glemmer, hvorfor vi laver den. Derfor saetter vi fokus pa
processen fremfor genstanden.

Prototyping handler ikke kun om prototypen som genstand,
men hele den omkringliggende proces rundt om prototypens
anvendelse. Det er gennem hele processen, at prototyping
hjeelper os med at besvare spgrgsmal og opdage ukendte
sider af vores idé. Hvorvidt en prototype er god eller dérlig,
afhaenger derfor af, hvilken funktion den spiller, fremfor

hvor kompleks og feerdig den er.

Den bedste prototype i en given situation er derfor én, som
pd den mest simple, hurtige og billige vis kan gere din ab-
strakte idé mere handgribelig, og hjeelpe med at afdekke
dine specifikke leeringsbehov eller formal.

Det store fokus pd at have en eksperimenterende tilgang,
hvor prototyping er centrum for udviklingen ses samtidigt i
mange af de populcere tilgange til forretningsudvikling og
produktudviklingen, som har vundet indpas de senere ar.

Tilgange som design thinking, lean startup, design sprints og
pretotyping er alle populcere tilgange, som er blevet en fast
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del af arbejdsgangen hos bade store og sma virksomheder.
Feelles for alle disse populcere tilgange er, at prototyping
spiller en central rolle, selvom inddragelsen og formdlet af
prototyping er forskellig.

Populeere tilgange med prototyping

e Design Thinking, der som brugercentreret tilgang se@ger at skabe lgsninger
med udgangspunkt i menneskelige problemstillinger, hvor prototyping kan
spille ind i alle faser af processen. | design thinking kan prototyping saledes
spille ind bade i den helt tidlige udforskning af problemer og omrader, som
kan forbedres, savel som i den senere kreative proces, hvor brugere engage-
res til samskabelsen af lzsninger i fcellesskab. Prototyping i design thinking
spaender derfor bredt fra mere udforskende brug til mere test-fokuserede
prototyper.

e Lean Startup, der som tilgang til at transformere idé til produkt og dertil-
hgrende forretningsmodel, tager udgangspunkt i en “byg-mal-lcer model”.
Her er prototyping omdrejningspunktet for hurtig, omkostningseffektiv
og lgbende test af de hypoteser, der er implicitte i idéen, indtil der opstar
et match mellem produkt og marked. Prototyping i lean startup er derfor
scerligt centreret omkring de sdkaldte Minimum Viable Product, der sgger
at teste kritiske antagelser fremfor at udforske.

e Design sprints, der som tilgang til hurtig og systematisk udvikling, baseret
pa den overliggende design thinking filosofi, fremhaever prototyping til
hurtig, simpel og omkostningslet test af, hvad der virker og ikke virker.
Prototyping i design sprints er inspireret af design thinking, og speender der-
for bredt fra mere udforskende brug til mere test-fokuserede prototyper.

e Pretotyping, der som tilgang til hurtig udvikling af scerligt produkter
anvender hurtige og simple pretotypes. Disse skal hjelpe med at bygge
det rigtige, for vi bygger det rigtigt. Pretotypes befinder sig et sted mellem
abstrakte ideer uden form og mere raffinerede prototyper, hvorfor formdlet
med pretotyper er sa hurtigt og billigt som muligt, at indsamle veerdifulde
informationer, og fejle hurtigt, sa vi kan fa indsigt om, hvorvidt vi skal
forsaette eller stoppe.
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Hvorfor
Proto-

typing?

Den store gevinst ved prototyping ligger i, at det kan hjcelpe
dig med at mindske sandsynligheden for at begd dyre fejl i
din forretningsudvikling, og samtidig hgjne sandsynligheden
for at levere det rigtige til de rigtige. Rejsen fra ideer til re-
elle Izsninger er typisk lang, kringlet og fyldt med en masse
forhindringer undervejs. Problemerne opstdr ofte fordi ideer
er baseret pd mavefornemmelser, historisk data, tidligere
tiders succeshistorier eller pa skjule antagelser, der viser sig
ikke at holde stik i madet med virkeligheden.

Det er her vigtigt at huske, at ethvert forretningskoncept
indeholder en raekke antagelser, som typisk har at gere med,
at kunderne gnsker Igsningen, at ideen er gkonomisk leve-
dygtig, og at det er teknisk muligt for os at skabe og levere
lzsningen. Hvis vi forstdr vores egne antagelser og traekker
pda dem til at eksperimentere med prototyping, sa udvikler
projektet sig med markedet, og viundgdr dermed store inve-
steringer i forkerte retninger eller pa forkerte fundamenter.
Vileerer, kort sagt, at fejle i langt mindre og billigere skridt,
s& vi dermed kan forbedre i mindre skridt, og kan fokusere
pd at bygge virksomhed.

Uanset om vi udvikler pa forretningsmodellen eller det dertil-
herende produkt eller service, sa kan prototyping hjcelpe os
i eksperimentering. Studier i udviklingen af forretningsmo-
deller har vist, at en succesfuld udvikling i langt hgjere grad
er et spgrgsmal om Igbende at eksperimentere og tilpasse
sig baseret pa den leering, det giver, fremfor at veere et
spegrgsmal om at lave tidlige, omfattende analyser og planer.

Det understgttes ligeledes af forskningen i prototyping, hvor
det er blevet vist, hvordan en tilgang praeget af iterativ,
simpel prototyping er direkte forbundet med innovation i
produktudviklingen.

Nar vi bygger prototyper i forskellige versioner, sé skaber det
samtidigt leeringsredskaber, der giver os mulighed for at kigge
ind i en fremtid, vi endnu ikke har bygget. Det er umuligt at
vide pa forhdnd, hvilke ideer, der vil virke, men logikken bag
prototyping er at forsgge, at skabe nogle konkrete oplevel-
ser af, hvordan fremtiden kan se ud, som vi s& kan bruge til
at udforske eller teste om vores billede af fremtiden holder
stik. Det hjcelper os med at fa direkte indsigt, sa vi undgar
at spilde ressourcer, eller udvikle det forkerte.

Vi kan skitsere fer vi maler, og teenke mens vi bygger. Pd den
made dbner vi op for de overraskelser, der kan vise sig, ndr
en idé pludselig skal sta sin prgve i virkeligheden. Somme-
tider dbner dette endda dere for ting som vi ikke vidste,
at vi ikke vidste. Det samme kan ggre sig geeldende, ndr vi
lader andre mennesker interagere med ideen, der nu er fort
ud i en form, sa de faktisk kan interagere med den. P& den
mdde forbedrer vi muligheden for, at de kan give os essentiel
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Eksempel: Stadende madnelanding

I 1960erne stod den amerikanske virksomhed Grumman overfor en helt ny

type opgave. Virksomheden havde fdet til opgave at designe mdnelandingsfar-
tojet (det sakaldte Lunar Excursion Module) til NASAs Apollo-program,

som senere skulle skrive historie ved at fgre de farste mennesker til

mdnens overflade og hjem igen.

Fra at designe fartgjer, der normalt skulle operere under jordiske forhold, sa
stod Grumman pludseligt overfor at skulle designe et modul, der udelukkende
skulle operere i rummet. Et af de store udfordringer handlede om veegten af
modulet, som scerlig kom fra de store vinduer, der var nadvendige for at
astronauterne kunne se ud fra deres sceder.

Antagelsen var, at saederne var en central del af cockpit-designet, da
analogien for udviklingen pa daveerende tidspunkt var at sgge inspirationen
hos jetfly. For at undersgge mulighederne, valgte Grumman at bygge en helt
simpel, fuldskala papmodel af cockpittet, som kunne hjeelpe med at udforske
geometri og indretning.

Det vigtige var ikke materialerne, men funktionen af deres mockup - uanset,
hvor mange ressourcer og kompetencer, der mdatte veere til rddighed. Det-

te skulle vise sig at medfere store overraskelser. Ved hjaelp af deres hurtige
mockup af simple materialer blev det pludseligt klart, at astronauterne kunne
sta op, da benene er gode til at absorbere stegd og tyngdekraften ikke gjorde
seeder ngdvendigt, hvilket gav mulighed for langt sterre synsfelt, og dermed
muligheden for at redefinere vinduernes stgrrelse og rolle i landingsmodulet.

Dermed blev designet af vinduerne pludseligt til et spgrgsmal om, hvorvidt
astronauterne overhovedet havde brug for at sidde ned, hvilket var radikalt

pd daveerende tidspunkt, og dermed pavirkede det igen vinduernes endelige
design. Saederne rag ud, vinduerne blev mindre og trekantede, og modulet gik
fra blgder former til kantet figur. Fra at have udviklet med inspiration fra jetfly
endrede analogien sig i stedet til at lade sig inspirere af helikoptere.

feedback som vi dermed kan Icere af. Hvis vi ikke har noget
konkret at samarbejde eller interagere omkring, sa risikerer
vi at tale forbi hinanden selvom vi maske tror, at vi snakker

om det samme.

Prototyper kan her hjeelpe os som midler til at samarbejde
og mobilisere. Hvor et billede, populcert sagt, siger mere end
tusinde ord, s@ argumenterer David Kelly fra IDEO derfor
for, at en prototype siger mere end tusinde billeder, og er
helt centrale i samarbejde, sociale magder og mobilisering
af relevante aktgrer. Dét, der adskiller den gode ide fra den
ddrlige idé afheenger ofte af brugernes behov og oplevelser.
En idé, er ikke god, hvis ikke der er nogen andre end os sely,
som giver den det stempel.
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Prototyping hjcelper os med at komme ud af bygningen, sé
vi hurtigst muligt kan interagere med potentielle brugere og
relevante akterer, sa vi kan udvikle dem - og udvikle sammen
med dem. Men ndr vi skal interagere eller tracekke p& andre,
sd kreever det handgribelige ting at vise, teste, diskutere
eller udforske. Dette er iscer vigtigt, hvis vi seger at skabe

Positive indflydelser fra prototyping

e Teste og Evaluere: Prototyping hjcelper os med at forbedre vores koncepter og
produkter ved hjcelp af prototyper, der tidligt kan involvere brugere, og som et
redskab til test og evaluering af forskellige aspekter af vores ideer og lgsnin-
ger, hvilket kan understgtte os i at reducere og undga fejltagelser, identificere
forbedringsmuligheder, og af- eller bekrcefte vores antagelser og hypoteser.

e Udforske: Prototyping hjeelper os med at udforske situationer, brugere,
ideer og problemer ved at skabe og benytte prototyper som dbninger
til at forestille, generere og opdage nye alternativer, nye muligheder og
ny forstdelse, scerligt i faser, hvor de specifikke krav til potentielle lasninger
og forstdelse af problemer endnu ikke er fuldt defineret.

e Kommunikere: Prototyping letter kommunikation mellem akterer ved at
benytte handgribelige prototyper som repraesentative midler, der kan bruges
til at dele og forklare ideer, og mediere social interaktion og relationer ved at
etablere feelles fokus, begraense forvirring og kvalificere feedback.

e Lcere: Prototyping giver os adgang til veerdifulde indsigter fra bade
fejlskud, successer og uventede overraskelser, og forbedrer vores
forstdelse af problemer og lgsninger ved enten at dbne for ny viden
eller bekreefte eksisterende viden.

e Tingsliggere: Prototyping tvinger os til at skabe prototyper, der kan agere
kognitive samarbejdspartnere og midler til at konvertere abstrakte ideer ud i
konkret form, som kan skabe rum for refleksion mellem hand og hjerne.

e Simplificere: Prototyping reducerer kompleksitet ved at give os mulighed
for at nedbryde store, komplekse opgaver og problemstillinger, giver os
Izbende resultater, og simplificerer koordination, samarbejde og
integrationen af forskellige aktgrer pa forskellige stadier.

radikalt nye lgsninger, hvor markedsanalyser og meninger
ikke giver os neevneveerdige indsigter til udviklingen.

Formalene med at traeekke pd prototyping er mange. Gen-

nem et studie af litteraturen indenfor prototyping har vi
identificeret nogle af de typiske, positive indflydelser, som
anvendelsen af prototyping har. Det er dog vigtigt at huske, at
en prototype godt kan spille ind pda flere omrader samtidigt.
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Hvordan
Proto-

typing?

10

Som iveerkscetter har du i dag naesten uanede muligheder
for at arbejde med forskellige former for prototyping. Det
skyldes primaert felgende faktorer:

-> Forstdelsen af prototyping har udvidet sig fra
primcert at omfatte de sidste faser af produkt-
udvikling, hvor prototyperne kan betragtes som
tidlige testversioner af produkter, til ogsa at gcelde
de tidlige faser i en udviklingsproces, hvor prototyping
i forskellige former kan bruges til at opbygge viden
om elementer i forretningsmodellen, og udforske de
problemer og udfordringer som kunderne mader i
eksisterende og potentielle lgsninger.

> Konteksten for prototyping har udvidet sig fra
primcert at veere benyttet til test og evaluering af
forskellige tekniske dimensioner af fysiske produkter
til ogsd at blive benyttet i kontekst af digitale las-
ninger, processer, services og oplevelser.

> Fremkomsten af nye koncepter og tilgange til
innovation, iveerkscetteri og udviklingsprocesser,
som lean startup, design thinking, design sprints og
pretotyping, der alle involverer forskellige former for
prototyping som centrale hjgrnesten i realiseringen
af lesninger og produkter.

> Tilgeengeligheden af nye teknologier og services
sdsom 3D-print, Cloud-lgsninger og freemium adgang
til services sGsom Prototype on Paper, der tillader
interaktion med kunder og egne ideer, og har givet
helt almindelige ivaerksaettere adgang til en bred raek-
ke muligheder for nye mdader at lave prototyping pa.

> Nye muligheder gennem crowdfunding bade alene og
i samspil med diverse virksomheder, der tillader iveerk-
scettere og startup at markedsvalidere med prototype
og finansiere den resterende udvikling fer risiko bindes
i fuld-skala produktion.

> @get tilgeengelighed af diverse faciliteter gennem
fremkomsten af nye makerspaces, FabLabs og inkuba-
torer, der har spredt sig over det meste af landet, og
ofte stiller relevante materialer og teknikker til radig-
hed for tilknyttede iveerksaettere og virksomheder.

Som resultat af dette vil du som iveerkscetter formodentlig
ofte blive madt med opfordringer til at lave prototyper, og
henvist til steder hvor du kan fa hjcelp til det. Men inden du
kaster dig ud i et hurtigt og sjovt 3D print af din produktide,
en A/B test, eller et stort anlagt rollespil for dine fremtidige
kunder, er det en god ide at bruge lidt tid pa at scette dig
ind i, hvordan prototyping egentlig fungerer, hvilke fordele
og ulemper, der knytter sig til de forskellige muligheder for
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hvis du ikke er opmaerk-
som, kan det kreative
arbejde med at bygge
prototyper aflede din
opmarksomhed fra den
centrale opgave med at
opbygge din forretning.

"

prototyping og ikke mindst sammenholde disse med hvor
dit iveerkscetterprojekt befinder sig, og hvilke vidensbehov
der er mest presserende for dig.

Midt i alle disse muligheder for prototyping ligger der nemlig
en fare for, at du kommer til at bruge for meget tid pa et
bygge prototyper og for lidt tid pa at udvikle din forretning.
Rigtigt mange ivaerkscettere elsker at fa nye ideer, bygge
ting, eller eksperimentere med koncepter og materialer,
men hvis du ikke er opmaerksom, kan det kreative arbejde
med at bygge prototyper aflede din opmcerksomhed fra den
centrale opgave med at opbygge din forretning. Og mdske
opdager du det slet ikke.

Prototyping feles nemlig som forretningsudvikling fordi det
involverer masser af kreativitet, virkelyst og byggearbejde.
Men hvis det er det forkerte du bygger, de forkerte omrader
af din forretning du idegenererer p4, eller hvis kreativiteten
ikke udmenter sig i handlinger, ja sa er det spildt tid, der
kan ende med at edelaegge din forretning. P& samme vis
som prototyperne, der er kendetegnet af ufeerdighed, sé er
der ingen one-size-fits-all proces for prototyping, der altid
kan felges. Der findes simpelthen ikke én perfekt formel
for prototyping. Hvorvidt en prototyping-proces er god eller
mindre god, afheenger af forskellige faktorer, der alle afger,
hvor effektivt den givne proces er i at hjceelpe dig videre i din
udvikling. Med andre ord, sd& ved vi, at de valg man tager,
som dikterer, hvordan vi prototyper kan give store forskelle
i tidsrammen, omkostningerne og effektiviteten af vores
prototyping, samtidigt med forskellige teknikker og metoder
ferer til forskellige resultater.

Ndr det er sagt, sa er der dog nogle grundlaeggende princip-
per, der kan hjelpe med at tilpasse din prototyping, sd den sé
vidt muligt geres effektiv for din nuveerende situation og det
publikum, du skal interagere med - uanset om publikummet
er dig selv, interne teams eller eksterne, potentielle brugere.
Nar du skal i gang med prototyping, sa er det derfor vigtigt
at veere bevidst om, at din proces kan tage mange forskellige
retninger. Malet er at forsege at vaelge den rigtige proces til
din nuvaerende situation, men samtidigt forvente at blive
overrasket undervejs, hvilket kan give variationer af veje og
tilgange - ogsa udover, hvad du havde forventet fgr du gik
i gang, men det er netop dét, der er styrken i prototyping.

Undervejs Igber vi ofte ind i problemer og overraskelser i lzbet
af processen, som kan kalde pd et genbesag af tidligere faser,
eller nye antagelser kan opstd enten i problemforstdelsen eller
i vores lgsningsforslag, som kan kalde p& andre retninger,
end hvad vi lige forventede. Din designproces vil derfor som
oftest tage forskellige retninger alt efter formdlet af hver
prototype, og processen vil variere efter, hvad formdlet er,
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Roadmap for Prototyping

hvilket publikum du skal interagere med, og hvilke under-
liggende antagelser, du sidder med.

Nedenfor er processen visualiseret pd en mdde, sa den gerne
skulle hjeelpe dig i gang med din prototyping. Husk dog p4,
at selvom processen ofte visualiseres i linecer facon fra A til
B, s er det sjaeldent tilfeeldet, at den falges slavisk fra ende
til anden. Prototyping skal i stedet ses som en iterativ proces,
hvor vi md veere parate til at gé frem og tilbage mellem de
forskellige trin og faser. | traditionelle udviklingsprocessen
kunne dette maske ses som omkostningsfulde fejltrin eller
setbacks, men i prototyping er det denne fleksibilitet til at
ga frem og tilbage, der giver styrken.

Prioritering Formdlsbestemmelse m

e Hvem er publikum,
og hvor godt forstar
jeg dem?

e Hvilke underliggende
antagelser?

e Generativ udforskning
af designrummet?

e Analytisk evaluering i
designrummet?

o Karateristika af
prototypen?

e Metode, teknik og
veerktgj?

e Materialer?

e Indsiger?
Overraskelser?
Antagelser?

Nceste handling?

e Kombination af proto-
typer
Tid og sted?

Kontekst?

Maleenhed?
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Fase 1 - Prioritering:

Nar du skal i gang med at prototype, sd er det helt centralt
at have fokus pd, hvad formadlet er. Vi skal ud over vores
umiddelbare mavefornemmelse, skjulte antagelser og bias,
som ellers kan ende med at praege vores analyser og pla-
ner, hvis ikke vi fik dem undersggt. Den bedste mdde til at
overkomme disse ting er ved at f& dem bragt frem i lyset,
s& du kan udforske og udfordre dem gennem prototyping.

Prototyping er derfor en bevidst og formdlsrettet proces,
fremfor tankelgs eksperimentering, men den ber ikke vaere
begreenset af for megen struktur og skrdésikker overbevisning
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Prototyping kan bruges
til bade at dbne op eller
indsnaevre og specificere
Jor os, men det afhenger
af, hvad vores lerings-
Jormal kalder pa.
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om underliggende preemisser bag vores formdl. Malet er
derfor at planleegge en smule for at fa en klar retning, men
prototype resten. Nar du skal finde ud af, hvilken prototyping,
der passer bedst til din nuveerende situation, kan du med
fordel tage udgangspunkt i virksomheden eller projektets
nuveerende udviklingsstadie, det publikum, du skal interagere
med, og de antagelser, der er indeholdt i din forstdelse af
brugernes problemstillinger og potentielle Iasninger pa disse.

Start derfor med at sperge dig selv om, hvem publikummet
bestdr af, hvor godt du forstar dem, samt hvilke blindspots
og antagelser, du har i enten din forstdelse af deres pro-
blemstilling eller i dine ideer til Iasningsmuligheder til dem.

Nar du har en ide om, hvem dit publikum er og hvilke an-
tagelser du har med at gere, sa vil det hjeelpe dig med at
treeffe beslutninger om, hvilke Ieeringsbehov du har, sé de
kan prioriteres mod det formdl, der er mest kritisk at fokusere
pd ferst. Alt efter, hvilket formdl du har, sa vil det pavirke,
hvilken proces, du drager ud pa.

Fase 2 — Formdlsbestemmelse:

Nar du har en ide om, hvilke Iaeringsbehov, der er vigtigst at
gd videre med, sd gcelder det om at betragte, hvorvidt det
givne formal kalder pd en dbning eller lukning af design-
rummet. Designrummet skal ses som det rum, der udgeres
af problemstillingerne i et problemfelt og mulige lzsninger
i et Iasningsfelt. Prototyping kan bruges til bdde at dbne op
eller indsncevre og specificere for os, men det afhaenger af,
hvad vores laeringsformdl kalder pa.

Den generativt udforskende tilgang er scerlig brugbar til
leringsformadl, der har at gere med at bygge op og udfor-
ske alternativer, scerligt i de tidlige, fuzzy faser, hvor tid og
ressourcer er meget begraeensede, mens vi endnu ikke har
investeret i en retning, og hvor usikkerheden er scerlig hg;.
For eksempel, hvis formdlet er at generere mange forskellige
lasninger pd et problem, sd kalder det pd en generativ og
udforskende prototyping, der kan dbne designrummet op
og etablere valgmuligheder.

Et sddan formal kalder pa en form for audition, hvor vi ber
gd efter at udforske forskellige ting for at fa en ide om, hvor
vi kan gé hen af. Det kan bade veere en udforskning af pro-
blemstillingen, der kan give os ideer til alternative problem-
stillinger, vi maske burde fokusere pd i stedet, eller det kan
veere en udforskning af mangfoldigheden af Igsningsforslag.

Den analytisk evaluerende tilgang er scerlig anvendelig til
leeringsformdl, der seger at teste eller evaluere, scerlig i se-
nere stadier, ndr vi har klargjort, hvad problemet bestar i,
hvordan eventuelle lzsningsforslag kunne se ud, og nu gnsker
atisolere mere specifikke spgrgsmadl relateret til ideerne. For
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Det er vigtigt, szrligt ndr
vi udforsker ideer, at vi
gar efter kvantitet over

kvalitet. Malet er at fa sa
mange ideer bygget ud,

sa vi kan interagere med
dem, vende og dreje dem,
og pd den mdde bedre
vurdere, og mdske endda
opdage nye sider af enide.
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eksempel, hvis formdlet er at teste bestemte spargsmal eller
antagelser, sa peger det mod en tilgang kendetegnet af at
nedbryde og stille skarpt, som kan indsnaevre designrummet
og hjcelpe os med at treeffe endelige valg. Et sddan formdl
kalder pd en form for interview, hvor vi som oftest har en ide
om, hvad vi leder efter, og hvilken specifik funktion den in-
terviewede lgsning skal indgd i, sé vi ber gd efter at evaluere
specifikke ting for at f& en ide om, hvilken der imponerer mest.

Fase 3 - Design:

Nar vi har en ide om, hvad leringsbehovet er, og hvilken
tilgang i prototyping det kalder pd, sd er det tid til at bygge
prototyper. Her er det helt centralt at fokusere pd det simp-
le, hurtige og billigste, som kan hjcelpe os med at komme
fremad med Iceringsformadlet gennem den passende tilgang.

Selvom det kan vcere fristende at ville Icere at kode og pro-
grammere, eller at anskaffe sig avancerede 3D-faciliteter,
sa serg i stedet for at traekke pé& det mest simple, der kan
hjcelpe dig med dit formdl. Udgangspunktet for, hvad vi skal
bygge, og hvordan vi ger det mest passende, bgr findes ved
at se pd dit leeringsformadl, dit publikum, dine kompetencer
og materialer. Traeek pd simple teknikker og materialer, sa
du ikke begreenser dig af, hvad de kan og ikke kan - scerligt,
hvis du forsgger at f& s& mange ideer ud af hovedet som
muligt — og forsgg at lave simple prototyper, og byg mange
af dem. Husk p4, at selv simple materialer ofte kan anvendes
til mere end ét bestemt formal, men ofte kan de anvendes
anderledes, eller inspirere til andre ideer, som derncest kalder
pd andre materialer.

Det er vigtigt, scerligt ndr vi udforsker ideer, at vi gdr efter
kvantitet over kvalitet. Malet er at f& sd mange ideer bygget
ud, sd vi kan interagere med dem, vende og dreje dem, og
pd den made bedre vurdere, og maske endda opdage nye
sider af en ide, eller muligheder for kombinationer mellem
ideerne. Prototypen kan ikke vise alting pd én gang, og det
er heller ikke ideen, at den skal det. Selvom det kan veere
fristende at bygge mange elementer ud i én samlet |lgs-
ning, sa er malet at bygge et eller fa elementer relateret til
Ieringsformdlet ud i en prototype, og sd alternativt bygge
flere prototyper samtidigt.

Forskningen har vist, at mere simple prototyper giver bade
bedre slutresultater, men de giver samtidigt magten til fle-
re aktgrer, sd alle har bedre mulighed for at komme med
relevante inputs. Hvis der er for mange elementer i spil pé
én gang i samme prototype, s& vil det vaere sveert at give
feedback for publikum, og den feedback, der méatte kom-
me, vil samtidig veere sveer for dig at drage nytte af, da det
er uvist, hvilke elementer, som den positive eller negative
feedback er relateret til. Brug samtidigt gerne andre ma-
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Opgaven er at finde det
bedste match mellem
teknik og metode,

som passer til lzringsfor-
madlet og publikum.

terialer til prototypen end dem, du forventer i slutlgsninger.
P& den made, sa geres det tydeligt for alle, at der er tale om
en ufeerdig prototype, mens det specifikke formdl fremstar
tydeligere, s& du undgdr at blive for fikseret eller forelsket
i en specifik prototype, som dermed begreenser dig pa din
videre rejse. Opgaven er at finde det bedste match mellem
teknik og metode, som passer til laeringsformdalet og publi-
kum. For eksempel, hvis lceringsformdlet peger i retning af
hurtig prototyping for at undersgge, hvordan en hjemmeside
kunne opbygges, sa treek hellere pd papir-prototyper fremfor
at starte med at kode.

Graden af, hvor hdndgribelig, interaktive og funktionelle pro-
totyperne skal vaere, og hvor meget de skal ligne elementer
af en potentielt feerdig lasning, afhaenger simpelthen af for-
malet og publikum - det er altid Iceringsformal og publikum,
der dikterer. Det passende niveau af, hvor meget prototypen
ligner noget endeligt, er dét niveau, som er nadvendigt for at
hjcelpe dig med at opnd mdlet med det givne publikum for
prototyperne. For eksempel, hvis publikum for prototyperne
primeert er dig selv, og dit team, s& behgver de ofte ikke
ligne noget scerligt, da designteamet som oftest er med p4,
hvad der arbejdes pd, men er publikum derimod eksterne,

Eksempler pa simple valg

e Hjemmeside eller app: Simple keynote, powerpoint eller papir-prototyper

e Service eller oplevelse: Storyboards, rollespil, bodystorming eller
proxy-genstande til udforskning

e Fysiske rum og indretning: Modificér eksisterende rum, klodser,
tegninger eller papir og pap

e Fysiske produkter og maskiner: Modificér eksisterende objekter,

papir og pap, fotos
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potentielle partnere eller brugere, sd vil det ofte kreeve, at
prototyperne ligner noget, de kan forholde sig bedre til - i
hvert fald p& de specifikke dimensioner, funktioner eller roller,
som du udforsker eller evaluerer. Husk pd, at prototyping
er en iterativ proces, sd start simpelt, da bade graden df,
hvor handgribelige prototyperne er, og hvor meget de ligner,
typisk vil stige i lgbet af designprocessen.

Slutteligt er det vigtigt at vaere opmcaerksom pd, at ndr vi
treeffer beslutning og bygger i design-fasen, s@ abner der
sig sommetider nye ideer, som kan medfere nye eller an-
derledes antagelser, hvilket kan kalde pd, at vi genbesager
vores prioritering i tidligere faser.
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ering af helt specifikke
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succes pad forhand.

16

Fase 4 - Eksperimentering:

Nér vi har bygget prototyperne til at udforske eller teste
bestemte formdl, sé er det centralt at f& sat scenen rig-
tigt, sa vi hgjner chancen for, at prototyperne kommer til
sin ret. Hvis du forsgger at scette interaktive prototyper i
spil med et publikum, som skal interagere og potentielt set
bearbejde dem, s& er det centralt at have konteksten for
gje, sd de ikke bliver i tvivl om, hvad du gerne vil have deres
opmeerksomhed rettet mod. For eksempel, hvis du gnsker
at undersgge, hvordan potentielle brugere oplever brugen
af din lgsningside, sd vil det veere relevant at overveje, om
du vil undersgge det ved at invitere dem ind, eller ved at de
far prototypen med hjem over en periode. Skal den scettes
i aktion i naturlig eller kunstig kontekst? Alt efter, hvordan
vi setter prototyperne i spil med publikum, sé kan det give
forskellige indsigter, s mdlet er at sege den mest passen-
de facon til formdlet. Det vil samtidigt veere nedvendigt at
overveje, hvilke kontekster, tider og steder, der passer dit
givne publikum bedst, s& du forbedrer deres oplevelse og
modtagelighed omkring prototyperne.

Sommetider vil du opleve, at det kalder pa yderligere proto-
typing af prototyper, hvis du skal scette prototypen ordentlig
i aktion. Det kan f.eks. vaere brugbart at saette prototypen
i spil via rollespil eller storyboards, hvilket kalder pa, at der
skal designes fx rollespil af enten den nuvcerende situation,
hvor brugerne typisk vil opleve problemet eller manglen, som
kalder pé din lasning, eller et rollespil for den potentielle
fremtidige forestilling om, hvordan lgsningsideen scettes i
spil, hvis den fandtes i fuldt udviklet form.

Hvis formalet med prototypen er test og evaluering af helt
specifikke spargsmadl eller antagelser, s& kan det ofte veere
brugbart at etablere nogle klare mal for succes pd forhdnd.
For eksempel, hvis vi forsgger at teste om potentielle brugere
tilmelder sig vores nye catering-koncept, sa kan prototypen
veere udformet som et minimum viable product (se lean
start up), der har et klart defineret mal for, hvor mange
potentielle brugere, der skal tilmelde sig. Det centrale er,
at vi forholder os til, at prototyper blot er ét element i den
oplevelse brugerne har med dem, sd vi bedre kan scette dem
i aktion, sd& de kan realisere deres funktion i relation til lce-
ringsformdlet og det givne publikum - uanset om publikum
er dig, internt eller eksternt.

Fase 5 — Beslutning:

Nar vi har udsat prototyperne for mgdet med publikum, sa
er det tid til at fortolke pa den nye viden, sa du kan evaluere
og treeffe beslutninger. Det er her vigtigt, at du forholder
dig til, hvordan du far skabt mening i de indhentede infor-
mationer, som ofte vil veere store og forvirrende meengder,
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og hvordan du omscetter disse informationer til ny handling
og fremdrift — bade for dig, dit eventuelle team, og dine
potentielle interessenter.

En god mdde at vurdere den indhentede information pé&
er at sperge dig selv: Hvilke indsigter har det givet? Hvilke
indsigter er overraskende i forhold til, hvad du forventede
enten relativt til brugernes problemer eller de potentielle
lzsningsmuligheder? Hvad virkede godt og mindre godt?
Hvilke nye lzsningsmuligheder eller forbedringer peger det
i retning af? Hvilke antagelser er fremkommet enten i selve
processen eller fra interaktionen?

Disse spgrgsmadl kan give en indikation om, hvorvidt du kan
forscette med udviklingen af en eller flere af dine ideer, eller
om du bgr eendre noget, eller helt droppe den nuveerende
lzsningsretning. Nar processen indikerer, at lgsningsfor-
slag helt ber droppes, sé kan det ofte relatere sig til, at din
forstdaelse af brugernes problem mdske bygger pa forkerte
preemisser, som dermed bgr give anledning til en udforskning
af problemerne og den eller de situationer, hvor problem-
stillingerne opstdr.

Husk pd, at selvom det kan virke som om, prototypingen
har fejlet, s& vil det ofte veere ngdvendige fejltagelser, som
vi trods alt har fundet billigt, simpelt og nemt, fremfor at
have udviklet og investeret i retninger, der er baseret pé
potentielt forkerte praemisser.

Overblik over kendetegnene
ved den gode proces

> Formadlsbestemt og bevidst:
Prototyping processen er et middel til et mal. Nar du
har en tydelig ide om, hvad prototyping skal hjcelpe
dig med, sd hjeelper du dig selv og de involverede med
at treeffe hurtige beslutninger, sa processen kan tage
fart pa den mest simple vis. Hvis du ikke har formal
og tanke bag processen, sa risikerer du en ineffektiv
og omkostningsfyldt rejse, som overlader hele proces-
sen til tilfeeldighederne. Husk dog, at logikken med
prototyping er at undgd for megen planleegning, sd
specificér formdlet, og prototype resten — det er som
oftest forst pd selve rejsen, at overraskelser og indsig-
ter treeder frem.

> Det gode match mellem struktur og fleksibilitet:
Giv prototyping lov til at veere en iterativ proces, hvor
det ikke ngdvendigvis er malet at gennemga faserne
fra ende til anden i hvert forlgb. Nar vi arbejder med
prototyping, sd vil vi som oftest stede pd udfordringer,
overraskelser eller fejlskud, der rejser nye relevante
spergsmal og antagelser, som kan veere ngdvendige,
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sd er det kendetegnende
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at vi gar efter kvantitet
over kvalitet.
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at fa af bordet far vi gar videre. P4 sammme made,

sd vil interaktionen med diverse materialer ogsé ofte
give os nogle indsigter, selv far noget er reelt testet af
med andre, som vil give anledning til at opdatere
vores leeringsbehov og prioritering.

Samarbejde og kommunikation med alle involverede:
Ved at involvere de relevante parter, hvad enten

det er internt eller eksternt, sa tidligt som muligt,

sa sgrger vi for at give alle mulighed for at deltage i
udviklingen, give flere perspektiver p& bade problem-
stillinger og lgsningsforslag, og endda dbne op for
samskabelse af lgsninger.

Hurtig handling fremfor analyse:

Nar vi handler, endda fer vi har det hele pa plads,

sa giver vi mulighed for at lave vitale fejltagelser
tidligt, hvilket er essentielt i Icering, og dermed

hjelpe processen videre. Det er gennem fejltagelser,
og taeenkning med heenderne, at vi hurtigere kan

blive opmaerksomme pd, om vi mangler bestemte
indsigter eller arbejder ud fra fejlagtige pracemisser om,
hvad brugernes problemer er, eller hvad en veerdifuld
og brugbar lgsning skal kunne. Forsag at handle sa
hurtigt som muligt, da sterre tidsforbrug ikke hcenger
sammen med mere succes i sidste ende.

Kvantitet over kvalitet:

Uanset om vi forsgger at udforske eller teste,

sd er det kendetegnende for den gode proces, at vi
gdr efter kvantitet over kvalitet. Mdlet er at fa sé
mange ideer bygget ud, sd vi kan interagere med dem,
vende og dreje dem, og pad den mdade bedre vurdere,
og mdske endda opdage nye sider af en ide,

eller muligheder for kombinationer mellem ideerne.

Adskillelse af byggearbejdet fra eksperimentering:
Det er ofte fordelagtigt at adskille vores skabelse
af prototyper fra vores evaluering og test af disse,
nar vi udvikler kreative lzsninger. Ved at give plads
til at udfolde byggearbejdet og veere kreativ, for vi
evaluerer og bedemmer, sé hgjner vi chancen for at
overkomme selv de mest dbenlyse ideer,

vi matte sidde med fra start.

o ¢
T~
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Prototyping kan vcere en udbytterig og effektiv made at ud-
vikle din forretning pd, men det kan ogsd vaere en blindgyde,
der sluger energi og ressourcer ud af din iveerkscetterproces
- og det endda uden at du ngdvendigvis opdager det for det
er for sent. Baseret pd forskningen og vores erfaringer med
at arbejde med iveerkscettere har vi opsamlet falgende gode
rdd til dit kommende arbejde med prototyper:

Definér prototyper bredt og fokuser

pd prototyping:

Der er naesten endelgse muligheder, nar der tales om proto-
typer, og mulighederne for forskellige former for prototyper
udvikler sig konstant i takt med fremkomsten af nye tek-
nologier. Hvorvidt en given prototype er effektiv, eller god,
afhaenger dog af, hvorvidt den hjelper os med at besvare
de mest presserende spgrgsmal, vi star med.

Det er derfor vigtigt at taenke prototyping som proces og
ikke begreense det til den givne prototypegenstand, men i
stedet anskue prototyper bredt defineret som repreesenta-
tioner af en designidé uanset, hvilken form eller materiale
den bestdr af. Hvis du fokuserer for meget pd den specifikke
prototype, og hvad det er teknisk muligt at skabe, s& kan
det ende med omkostningsfulde nederlag, hvis prototypen
fejler i mgdet med omverdenen. Husk derfor, at den mest
simple repraesentation nogle gange kan vaere mindst lige sa
effektiv som en kompleks prototype.

Det specifikke formal er alpha omega:

Hav altid et specifikt laeringsformal for gje ndr du prototyper.
P& den made undgdr du at ende i en ond spiral af endelgs
eksperimentering, hvor den store meengde af potentiel feed-
back kan paralysere og forvirre fremfor at understatte og
accelerere. Det er derfor essentielt at have sit formal for
gje, ndr vi skal bestemme, hvilke teknikker, der kan veere
brugbare for os i udviklingen af en eller flere prototyper. Hvis
vi anvender prototyping uden at have en antagelse eller et
Ieringsformadl for gje, sa overlader vi samtidigt ogsd proto-
typing processen fuldsteendigt til tilfeeldighederne.

Scet tid af til prototyping:

Det er vigtigt at scette tid af til prototyping i din udviklings-
proces, hvis du vil undgd at udvikle lgsning, der potentielt
ikke er veerdifulde for dine brugere, eller som risikerer at
veere udviklet som Igsninger til de forkerte problemstillinger
for brugerne. Det har dog en dobbelt betydning at scette tid
af til prototyping, da det bdde indikerer, at prioritere proto-
typing i sin udvikling, men samtidigt ogsa ber bruges som
tommelfingerregel til at presse tempoet op, nar vi prototyper,
da det kan vaere fordelagtigt for at undgd, at vi forelsker
os for meget i en given lgsning eller fortaber os i detaljerne.
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Angrib preemissen for leeringsformadlet:

Vcer bevidst om, at der kan veere underliggende praeemisser
under det umiddelbare leringsformadl. For eksempel kan
leringsformdlet veere, at teste, hvorvidt nogen tilmelder
sig til fer-keb pd vores kommende app, men vaer opmecerk-
som pd at angribe praemissen om, hvorfor det pageeldende
problem overhovedet kalder pd, at vi maske skal udvikle en
app pd et senere tidspunkt. Det kan ofte vise sig essentielt
at f& udforsket disse underliggende preemisser, og her kan
prototyping ligeledes anvendes.

Opstil Iceringsformadl baseret pa det
nuvceerende stadie i udviklingen:

Nér leeringsformal opstilles, sé veer opmaerksom pé ikke
at gd i lesnings-modus for hurtigt. Vi mennesker har ofte
en tendens til hurtigt at ville teenke konvergent, og samle
vores ideer til potentielle Igsninger. Selvom prototyping har
store styrker i gradvis validering og test af vores ideer til
lzsningsforslag, sa er det ligeledes et yderst steerkt veerktg;j
til udforskning, der ofte er nadvendig fer vi opstiller mulige
lzsninger.

Kend dit publikum for at forberede prototyper:
Det er vigtigt at have en vis indsigt i modtageren, der skal
interagere med prototypen, eller for hvem du vil fremvise
prototypen. Uanset, hvor meget indsigt, du har i brugerne,
sa serg for at bygge med fokus pd brugerne.

Dette er helt centralt for at kunne treeffe beslutninger om,
hvad der skal indbygges som ngdvendigheder i prototypen,
og hvilke dimensioner af prototypen, der ikke nedvendigvis
er pdkraevede. For eksempel, hvis Iceringsformdlet er at se,
hvor mange der forudbestiller en endnu ikke eksisterende
lzsning for dermed at undersgge interessen for ideen, sd er
det ngdvendigt, at prototypen fremstdr som et reelt pro-
dukt, selvom den ikke er det. Hvis formadlet derimod er at
undersgge internt i teamet, hvordan en given starrelse pé
en ide er at have i lommen, s& er det ikke ngdvendigt at
opbygge andet end en treeblok i den givne stgrrelse, mens
den ikke behgver at virke.

Kend din prototype for at forberede publikum:

Veer klar og opmaerksom pd, hvad prototyping aktivitetens
formal er, og dermed ogsd, hvad den ikke kan besvare. Det
er en essentiel del af prototypens brug at fa kommunikeret
klart til publikum, hvad det specifikke formdl er med pro-
totypen. Det er scerlig vigtigt eftersom prototypens formal
ikke altid star lysende klart, scerligt ikke for aktarer, der
ikke er en del af prototypens skabelse, eller ved prototyper,
hvor de ikke umiddelbart ligner en endelig Izsning. Her kan
du med fordel forberede publikum ved at gere det klar for
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dem, hvad formdlet er med prototypen, og dermed ogsa
hvad formadlet ikke er. Konteksten spiller ind i, hvor effektivt
prototypen virker i mgdet med andre mennesker, sé serg
for at have opmaerksom pd, hvordan konteksten rundt om
prototypen, sa den blomstrer mest.

Opbyg kun det negdvendige:

Indbyg kun de features i prototypen og prototyping proces-
sen, som er ngdvendige for at udforske og teste det konkrete
lceringsmal, og fa det videre sd& hurtigt, at du undgér at
blive folelsesmeessigt knyttet til en bestemt prototype. Hvis
du bruger for lang tid, sa risikerer du at blive for knyttet til
den enkelte lzsning. Hvis du samtidigt opbygger for mange
features i prototypen pda én gang, sd risikerer du at bruge for
mange ressourcer i en forkert retning, samtidigt med at de
mange features ger det udfordrende at vurdere feedback,
da denne kan relatere sig til flere elementer af prototypen pa
en gang. Ga derfor efter at gare dem sd simple og ufeerdige
som mulige, sa de bibeholder en fleksibilitet.

Byg adskillige prototyper:

Styrken i prototyping ligger scerligt i veerktgjets evne til at
udforske problemer og Igsning, men i arbejdet med haender
og materialer giver vi ogsa os selv mulighed for at undga at
fastlase os pd en ide for tidligt.

Denne form for fiksering er det ngdvendigt at vaere varsom
overfor, da den, hvis ikke den provokeres lidt, kan ende med
at fa os til at bygge prototyper, der viser, hvad vi gerne vil
se relateret til den pageeldende ide. Ved hurtigt at forse-
ge os med forskellige materialer og prototyper, sd kan vi
overkomme fikseringen pa en specifik ide, og dbne op for,
at den gode lgsning ligger i kombinationer eller brudstykker
af forskellige retninger.

Treek pa simple materialer og teknikker:

Scerligti tidlige, divergente faser handler det om at indfange
en masse spgrgsmal og ideer, hvilket ofte indebcerer post-it
notes, hurtige mockups, papmodeller og papir prototyper.

Det vigtige er at anvende hvad end du matte have til radig-
hed, som gor det muligt for dig hurtigt at kommunikere dine
tanker uden at blive slgvet af materiale og produktion af disse
hjeelpeveerktgjer. Desto nemmere, hurtigere og simple du
laver disse veerktgjer, desto nemmere er det ogsa at anskue
dem som ufcerdige, og smide dem veek igen uden at veere
blevet fastlast pd potentielt fejlagtige forestillinger for tidligt.

P& samme vis er det vigtigt at treekke pd de teknikker, som
er bade simple og tilgengelige fremfor, at g& efter mere
avancerede teknikker, der ofte kraever kompetencer i tek-
nikken, og dermed kan slgve vores prototyping. En papmodel
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med én eller fa simple
materialer eller teknikker
fx 3D-printfaciliter, sa
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til at ville bygge prototy-
per ud fra denne teknik.
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kan virke mindst lige sd godt som en avanceret, laserskaret
model, hvis formalet er at interagere med relevante aktarer
om lgsningen.

Gor s mange simple materialer

tilgaengelige som muligt:

Foruden at anvende de simple materialer du har tilgeenge-
ligt, kan du med fordel sgrge for at have mange forskellige
simple materialer til rddighed. Det forbedrer mulighederne
for at kombinere pa forskellige mader, og hurtigt treekke pd
forskellige materialer uden at blive slgvet.

Hvis du kun omgiver dig med én eller fa simple materialer
eller teknikker fx 3D-printfaciliter, s har man ofte en ten-
dens til at ville bygge prototyper ud fra denne teknik, hvilket
kan medfare, at man ikke far udforsket flere dimensioner
af ideen. Serg derfor, sa vidt muligt, at have flere forskelli-
ge materialer fx pap, papir, farver, post-its, sglvpapir osv.
tilgeengeligt, da disse materialetyper vil veere bade dbne
for simulation af alverdens ideer, men samtidigt ogsa giver
anledning til manifestation af en bred vifte af ideer uden at
blive slgvet af bestemte teknikker og materialer.

Udnyt hullerne i prototypen:

Mens de specifikke opbyggede parametre i en prototype kan
hjeelpe med at opfylde hele eller dele af Ieeringsformalet,
sa veer opmeerksom pd, at manglerne i en prototype ogsa
kan forteelle en historie. De kan skabe positive overraskelser
eller vise sig at vaere centrale elementer, der skal integreres
og testes i efterfglgende iterationer.

Vihaber, at denne guide har givet inspiration til arbejdet med
prototyping. Potentialet for at arbejde med prototyping er
stort for mange ivaerkscettere. Men der er mange faldgruber
og der er risiko for masser af spildt tid og spildte ressourcer.
Med denne guide i hdnden kan du forhdbentlig undgd de
veerste af disse, og forlgse potentialet i din forretning.
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