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Sintesi

Que és?

Un prototip és un model del producte o servei que inclou aspectes
funcionals i estructurals i 'aparenca que tindra. Té dos objectius
fonamentals:

e Materialitzar els conceptes generats en les fases de recerca i ideacid.
e Avaluar la proposta de disseny amb els usuaris potencials, el client i
I'equip de disseny i desenvolupament.

Fer un prototip permet, per tant, avaluar i iterar el disseny fins a arribar a
una proposta que compleix els objectius del projecte i que, una vegada
validada, donara pas a la fase de desenvolupament i execucid.

El procés de prototipatge és iteratiu i evoluciona des de les primeres
propostes de baixa fidelitat, encara allunyades del disseny final, fins a les
d’alta fidelitat, que defineixen les caracteristiques que haura de tenir el
producte o servei quan es posi en mans dels usuaris.

Materials

Es fa amb paper, llapis, retoladors, plastilina, peces de muntatge i
qualsevol material que permeti generar formes. També es fa amb eines
digitals per a prototipatge.

Quan?

El prototipatge té lloc en la fase de generacid. Després d’haver fet la
recerca i la definicio del disseny (modelatge de personasi escenaris,
determinacid de l'arquitectura de la informacio), és possible donar forma
a un prototip per a visualitzar les funcionalitats i aparenca del producte o
servei i, al mateix temps, avaluar la proposta.

El prototipatge s’estén també a la fase d’avaluacid. Constitueix un model
del producte o servei que és possible avaluar (analisi heuristica, proves
amb usuaris, etc.) i iterar a partir del retorn obtingut fins a arribar a una
versio final que sera la que passara a la fase de desenvolupament.

Finalment, quan el producte o servei s’hagin executat o llangat al mercat,
és necessari continuar avaluant-ne el funcionament. Aixo implica



Generatiu reprendre el prototip per fer les iteracions necessaries (modificacions,
noves funcionalitats, etc.) de manera que el disseny respongui a les

necessitats canviants dels usuaris en tot moment.
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Avaluacio

Etapa Com?

El prototipatge es duu a terme en diverses fases i el resultat obtingut en
Definici cadascuna significa un grau creixent de «fidelitat» (o aproximacio al

disseny final):

1. Sketching. Consisteix a fer dibuixos o esbossos amb llapis i paper.
Aix0 permet visualitzar el disseny i fer iteracions rapides amb un cost

Investigacio Generacio molt baix.

2. Prototipatge de baixa fidelitat (wireframe). Sobre la base de
I'sketching, es construeix un prototip que representa l'estructura i
interaccio del producte o servei. El wireframe es pot avaluar i iterar

Avaluacié

per a seguir avangant cap a models més elaborats.

3. Prototipatge d’alta fidelitat. En aquesta fase, a més de
representar-se la interaccid, s'incorporen al prototip elements grafics
que permeten comengar a visualitzar (i a avaluar) el disseny final.

Finalment, després de les corresponents iteracions, s’obté un prototip o
maqueta final que inclou tots els aspectes i funcionalitats del producte o
servei que es duran a terme en la fase de desenvolupament.

Lobjectiu de construir el prototip al llarg d'aquestes fases és testar
continuament la proposta de disseny i fer tots els canvis que siguin
necessaris fins a arribar a una versio final. D’aquesta manera, el prototip
que passa a desenvolupament és una proposta validada, i és possible
optimitzar els recursos que s’utilitzaran en aquesta fase.

Avantatges

El prototipatge proporciona avantatges en diversos ambits:

e Permet passar de I'abstraccio a la concrecid (dels conceptes a la
forma). Agilita el procés de pensament associat a un projecte de
disseny.

e Facilita la comunicacié i el treball colfaboratiu. Permet que els
diferents membres de I'equip (dissenyadors, desenvolupadors,
comercials, etc.) visualitzin 'estat de la proposta i puguin implicar-se
en el procés de disseny.

e Permet avaluar la proposta. Es poden fer proves amb usuaris reals
per a avaluar diferents aspectes del disseny (aparenga, interaccid,
usabilitat, textos, etc.) i introduir millores fins a arribar a una versio



final.

e Limita les despeses en la fase de desenvolupament. Permet detectar
errors i implementar millores abans de passar al desenvolupament,
la qual cosa es tradueix en un estalvi de costos, inclosos els
economics.

e Atorga coherencia al projecte. El prototipatge es construeix sobre la
base de les idees i informacid generades durant les fases previes del
projecte.

Inconvenients

Es necessari tenir en compte alguns dels inconvenients associats al
prototipatge:

e El dissenyador ha de ser capag de prendre decisions objectives sobre
que fa evolucionar en les iteracions seglients i de qué es pot
prescindir: si «s’enamora» d’una idea, pot intentar conservar-la encara
que no sigui adequada per al projecte.

e Un prototip es podria iterar indefinidament, i per aixo és
recomanable definir amb exactitud el temps i recursos disponibles
per al prototipatge i no desbordar les previsions del projecte.

e Si el prototipatge es fa de manera colfaborativa, cal tenir en compte
les conseqliencies que poden produir-se pel desequilibri de lideratge
entre els participants, per la qual cosa és important disposar d’un
moderador al llarg d’aquest procés.
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