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DIMSEFORL@B - A4 opgave:

At kunnegenerere, fastholde og stimulerél videreudviklingen af en given ide om en tilshise
brugeroplevelse.

Herunder den hurtighed og lethed, hvormed der kemliringes emangfoldighed af sketches

Det har ikke veeret et overveeld af ideer og sketctiee arduinoforlgb. Vi tror det skyldes at
der er en leeringsproces i kodning savel som sanmeetmmsg af hardware.

Vi har veeret i stand til at fastholde vores idé,jggnnem det har vi kunne genere nogle
forskellige ideer, som vi har prgvet af i praksgssom har stimuleret os til at udfordre andre
vinkler af vores konkrete koncept. F.eks. har tegalet meget med feedback fra boldene som
indgar i vores projekt og interaktion imellem degmhyugeren. Men det har veeret en
langsommere proces i forhold til videosketching.

At kunne balancerébenhed og mangetydighedhed konkretisering og detaljerigdom i
sketchingen af en tilstreebt brugeroplevelse.

Herunder at kunne balancere melldatalje og helhed udforskningen af en tilstraebt
brugeroplevelse.

Vi praver i alle vores forlgb at have en fornuttiglance mellem abenhed og mangetydighed
og konkretisering og detaljerigdom, men i dettédorhar vi haft en tilbgjelighed til at
arbejde mere indenfor konkretisering og detaljeagdaf vores ideer.

Det har veeret sveert at rive sig Igs fra et besfekus, for at udforske andre veje og skabe den
ngdvendige abenhed og mangetydighed. Det tagat pdave sig frem, og vi har valgt at
planleegge for meget og fokusere pa for mange @etadj kundskaber som vores artefakt skal
kunne, i stedet for at prgve os frem til nogle igger. Det er i denne situation hvor det bliver
sveert at sketche i Arduino og holde sit sind adfendi det tager noget tid og erfaring at lave
en sketch i Arduino.

At kunne adressemtynamikken i samspillet mellem den tilstraebte brugeroplevelgelefysiske
0g sociale omgivelserdenne oplevelse er teenkt sig at udspille sig i.

Vi taenkte fra starten at komme sa teet pa en virkglifunktionel prototype som muligt. Vi
ville bygge elektronikken ind i selve artefaktemlette tilfselde en bold, samt gare brug af
tradlas kommunikation. Af tekniske begraensnindey, det i stedet en prototype, der kan
illustrere funktionerne. Kommunikationen mellemalbolde foregar gennem ledninger, og
elektronikken sidder pa ydersiden, sa fodboldemeikiee kommunikere over afstand som
tilteenkt og de kan ikke bruges til at spille medrfDr har det veeret rigtig sveert at skabe den
tilstraeebte brugeroplevelse. Vi har ikke kunne afprprototyperne ordentligt endnu. Men ved
at skabe nogle prototyper som kan virkeliggere e@glvores idéer, kan vi skabe en mere
realistisk brugeroplevelse og hermed gge dynamikkamspillet mellem brugeroplevelsen og
de fysiske og sociale omgivelser.
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At kunne bibringeempati for brugeren

Vores koncept, har i hgj grad handlet om at des@mefakten, med forstaelse for hvordan
brugeren af artefakten ville anvende denne i serthag.

Det har veeret vigtigt for os at artefakten er nenfoasta og anvende af dens bruger, uden at
ga hen og blive forstyrrende i brugerens hverdampc®lt sidstnaevnte der har veeret en
udfordring i dette arduinoforlgb, da det har stilleav til vores kompetencer inden for
programmering, i forhold til videosketchingen.

Vi er klar over at vores koncept ikke er fuldkommeslistisk at udfgre i praksis, da det vil
veere sveert at spille med boldene, pa grund at dedesvaegt og mulighed for at sparke
teknikken i stykker, men idéen er god nok i forltibidteraktionen imellem brugeren og
artefakten. Vi fokuserer bade pa lys, falelse dgfdy at afprave alle vinkler og for at sketche
os frem til den bedste made for bolden at kommumigdéer Tweete til brugeren pa.

At adresseré&ropslig erfaring og direkte sansbarhedi den brugeroplevelse der sketches.

Med hensyn til at skulle adressere kropslig erfarig direkte sansbarhed, har vi taget
udgangspunkt i vores videosketchingforlgb. Allereddeosketchingforlgbet, havde vi
sketchet brugeroplevelsen i hverdagen, og brugtsedsketches til at udvikle vores
arduinokode. Det lykkedes os at fa overfart derigiéfik genereret gennem videosketchingen,
til vores arduinoprogram.

Dem har vi valgt at ga ud fra, da det har veeretrs\aeskabe nogle gode brugeroplevelser i
Arduinoforlgbet. Det vi habede pa med dette forlain,at intensivere kropslig erfaring og
sansbarhed i brugeroplevelsen, ved at boldenefedtisk kunne nogle forskellige ting, i
stedet for at brugeren selv skulle forestille digpaldene lyste, vibrerede eller sagde noget
oSV.



