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Phasen und Methoden des Prototyping

Praxisanwendung



DESIGN JOURNEY @0000

e DER DESIGNPROZESS

Problem ... ... LOsung







e Ziel: Verstandnis fiir das Problem

oder die Herausforderung

e Methoden: User Research,

Marktrecherchen, Design Research

e Fokus: Bedurfnisse, Erwartungen

ENTDECKEN

und mdgliche Herausforderungen

identifizieren




e Ziel: Definieren des Kernproblems

e Methoden: SMART-Methode,

Persona/Szenario, Wertematrix

e Fokus: Entwicklung eines klaren

DEFINIEREN

Leitfadens




o Ziel: Entwicklung von konkreten

Losungsansatze

e Methoden: Brainstorming, Storyboard,
Morphologischer Kasten, Low-Fidelity-
Prototyping

ENTWICKLEN

e Fokus: Sammlung von Ideen durch

Kreativtechniken



e Ziel: Ausarbeitung des finalen

Lésungsansatzes

e Methoden: High-Fidelity-Prototyping,
Marketingstratgie, Launch

e Fokus: Sicherstellung der
Markttahigkeit und Umsetzbarkeit
der Idee

UMSETZEN



divergent:
Methoden, die eher 6ffnen



konvergent:
Methoden, die fokussieren



Prototyping Phase

- € ENTWICKLEN i UMSETZEN

Visualisierungsphase!

divergent: konvergent:

Methoden, die eher 6ffnen Methoden, die fokussieren



Ein Beispiel

Ergebnis aus Designphase Definieren:

“Wir méchten ein weiBes Dreieck entwickeln.”
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DESIGN JOURNEY?



Hintergrund: Du arbeitest gemeinsam mit deinem Team an einer Messeausstellung. Das Thema der

Messe lautet: “Sitzen mit der Natur”. Hierfiir mdchtet ihr Stithle ausstellen, die rein aus Materialien aus

der Natur bestehen.

lhr startet jetzt mit der divergenten Designphase Entwickeln.

Aufgabe: Entwickle einen Prototyp eines Stuhls, bestehend aus rein natirlichen Ressourcen
e Lass dich von dem Material, den Oberflachen und Formen inspirieren und nutze die jeweiligen

Eingeschaften sinnvoll fir einen Entwurf
e Offnet euch fir die Frage: “Ab wann zahlt ein Stuhl als Stuhl?”

Du hast 15 min. Zeit!



e Zweck: Ein Werkzeug, um Ideen zu testen und weiterzuentwickeln, bevor das eigentliche
Produkt entsteht.
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Zweck: Ein Werkzeug, um Ideen zu testen und weiterzuentwickeln, bevor das eigentliche

Produkt entsteht.

Funktion: Dient dazu, den Fortschritt und die Funktionalitat eines Produkts zu untersuchen,

Schwachen und Potenziale zu erkennen.

Einsatz: Kann in jeder Phase des Designprozesses angewendet werden, von frihen

Konzepten bis zu detaillierten, funktionstahigen Modellen.

Ergebnis: Ein funktionsfahiges Modell, das es Nutzern erméglicht, Aktionen durchzutiihren

und wertvolles Feedback zur Verbesserung zu geben.

Ziel: Verbesserung und Validierung der Lésung, Reduzierung von Entwicklungsrisiken und

Sicherstellung der Benutzerfreundlichkeit vor der finalen Umsetzung.



e Einfache, oft handgezeichnete Modelle
e Geeignet fur frihes Brainstorming
e Schnelle Iterationen, wenig Zeit- und

Ressourcenaufwand

e Detailliert und ghnelt dem Endprodukt

e Fur Benutzererfahrungssimulation,

Funktionalitatstests und Stakeholder-Prasentationen
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@ Phase 1: Visualisierung

Durch einfache Sketches und Konstruktionen eine erste, schnelle Visualisierung der Idee.




Phase 2: Greifbar machen

« Durch die Entwicklung 3-dimensionale Mockups kénnen Details wie GroéBenverhdltnisse oder auch Ergonomie getestet

werden (ohne groBen Ressourcenverbrauch).




O} Phase 3: Finale Detdails
@ Das vorab entwickelte Mockups wird auf Materialqualitat, GréBe oder auch Funktionalitat geprift.




USABILITY UND NUTZERFUHRUNG

Digitales Produkt: Usability und Nutzerfihrung

e Wie einfach ist es, die Hauptfunktionen zu verstehen und auszufihren?

e Werden Nutzer intuitiv durch das Interface gefihrt, ohne zusatzliche Erklarungen?

e Gibt es Stellen, an denen die Benutzerfreundlichkeit unterbrochen wird? (z. B. durch zu viele Klicks oder schwer auffindbare
Buttons)



USABILITY UND NUTZERFUHRUNG

AUFBAU UND LAYOUT -

Digitales Produkt: Aufbau und Layout

e Ist das Layout der App klar und tbersichtlich?
e Sind Farben, SchriftgréBen und Kontraste fir alle Nutzer (auch Menschen mit Sehbeeintrachtigungen) geeignet?

o Unterstutzt das Design die Markenbotschaft und die Zielgruppe?



USABILITY UND NUTZERFUHRUNG

[ eee ]
0o FUNKTIONALITAT
°]
AUFBAU UND LAYOUT —

Digitales Produkt: Funktionalitat

e Sind die wichtigsten Funktionen klar erkennbar und leicht zuganglich?
e Werden mégliche Nutzerfehler beriicksichtigt? (z. B. durch Fehlermeldungen)

e Wie lassen sich neue Features erganzen, ohne das Gesamterlebnis zu stéren?



ERGONOMIE UND NUTZUNGSERLEBNIS

Habtisches Produkt: Ergonomie und Nutzungserlebnis
e Wie liegt mein Produkt in der Hand? (GréBe, Gewicht, Haptik)
e Ist das Produkt fiir unterschiedliche HandgréBen geeignet?
e Wie intuitiv ist die Nutzung des Produkts? (z. B. Bedienbarkeit ohne Anleitung)
e Wie fuhlt sich das Material an? (Weich, fest, kalt, warm, rutschfest)




ERGONOMIE UND NUTZUNGSERLEBNIS

FUNKTIONALITAT

Habtisches Produkt: Funktionalitat

e Lassen sich alle vorgesehenen Funktionen problemlos ausfihren?
e Wie robust ist das Produkt bei regelmaBiger Nutzung?
e Gibt es Bereiche, die durch Verschlei3 gefahrdet sind?



ERGONOMIE UND NUTZUNGSERLEBNIS

NUTZERFREUNDLICHKEIT

FUNKTIONALITAT

Habtisches Produkt: Nutzerfreundlichkeit

e Konnen Menschen mit eingeschrankten Fahigkeiten das Produkt nutzen? (z. B. altere Personen, Menschen mit motorischen
Einschrankungen)

e Wie leicht ist das Produkt zu reinigen oder zu warten?



ERGONOMIE UND NUTZUNGSERLEBNIS

MONTAGE UND PRODUKTION
NUTZERFREUNDLICHKEIT

FUNKTIONALITAT

Habtisches Produkt: Montage und Produktion

e Wie lange dauert die Montage eines einzelnen Produkts im Vergleich zu dhnlichen Produkten?
e Wie einfach ist die Herstellung des Prototyps in der spateren Produktion umsetzbar?

e Welche Verbindungsarten (z. B. Schrauben, Kleben, Einrasten) sind fir das Produkt geeignet?
e Gibt es Schritte in der Montage, die anfallig fur Fehler sind?



VON AUSSEN NACH INNEN ARBEITEN




FRAGEN?



Aufgabe 1: Klart fur euch, in welcher Phase ihr innerhalb des Designprozesses steht. Was braucht ihr

in dieser Phase konkret? (Input-Output Analyse)

Aufgabe 2: Beginnt mit dem, fiir eure Phase passendem Prototyping. Uberlegt euch, wie ihr eure Idee

am besten visualisiert.
e Welche Art des Prototyping nutzt ihr?

e Welche konkreten Informationen méchtet ihr aus dem Prototyp ziehen kénnen?



