Kommunikativt syfte och prioriteringar

Redan nér jag laste projektbeskrivning, sa forstod jag att min applikation skulle bli komplex, och
efter roll- och behovsanalysen pa den forsta workshopen, sa stod det klart att det fanns
vasentliga skillnader i mina rollinnehavares behov och krav; att det i princip skulle krava tva
olika granssnitt.

Fokuset under forsta veckorna av projektet Iag pa att samla in information om de olika rollerna,
men aven hur “det sociala lagret” skulle implementeras, testa olika idéer, for att se vilka vad
som behovdes prioriteras, for jag insag snart att det inte skulle finnas tid for att utveckla en
“high-fidelity” prototyp for de bada rollerna.

Jag beslutade mig for att fokuset pa att utveckla “det sociala lagret” s& bra som majligt.
Eftersom jag i detta lage visste att “det sociala lagrets” framsta anvandningsomrade skulle ligga
i sjalva spelet, med sok-, respektive chattfunktionaliteten, sé jag kom att lagga mycket energi pa
just dessa tva element. Och jag blev n6jd med hur dem artade sig.

Men jag visste aven att designen skulle bli en utmaning. Malet var att skapa nagot som passade
in i malgruppen, men lyckligtvis hade jag tagit fram grundlaggande designriktlinjer i inledningen
av projektet.

Overlag, sa tycker jag att jag lyckades att kommunicera min ursprungliga vision i experimentet.
Den kritik jag fick gar dock att relatera till det kommunikativa syftet, hade jag gjort sokfunktionen
mer realistisk (fler sidor, en felstkning), sa hade jag lyckats att far testpersonen att férsta att
sokfunktionens verkliga natur, att den saknar begransningar och att man kan gora fel.

Jag kanner dock att jag lyckades att kommunicera idén med chattfonstret, jag hade forvisso lagt
ned mer pa just den funktionen (arbetade mycket iterativt), vilket ocksa speglade sig i
feedbacken; testpersonen forstod syftet med den, samt hur den skulle anvandas



