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Prototyping
• Paper Prototype
• Content Inventory
• Use Case
• Process Flow
• Site Hierarchy Map
• Wireframes
• Story Board
• Style Guide

Glen Doss (http://www.gdoss.com)

http://www.gdoss.com
http://www.gdoss.com
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Content Inventories

• Sammlung aller wichtigen “Seiten” eines Titels / einer 
Website

• DIN-A6 Karten zum Sammeln und Sortieren nutzen
• ggf. Content Map (ToC, Mind Map, Outline etc.) des 

Inhalts
• Von Grob bis Fein per Audit (als externer Designer) oder 

in der Gruppe
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Use case / process flow

• Beschreiben in Erzählform wie ein Benutzer (User) das 
System, den Titel oder die Website benutzen

• Illustrieren eine Sequenz von Ereignissen, die ein Benutzer 
durchläuft, um ein bestimmtes Ziel zu erreichen

• Unterscheidung in
– Essential Use Case - eher generell
– Real Use Case - eng an tatsächlicher Implementation = 

Process Flow
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Site Hierarchy Map

• Hierarchische Übersicht der Sitestruktur / Struktur des 
Titels

• Vereinfacht die Erstellung der Navigation
• Content Inventory als Vorarbeit
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Wireframes

• Wireframe = Drahtmodell
• Darstellung der groben Seitenstruktur
• Seitenbereiche / Elemente werden skizziert 
• Balance zwischen “zu genau/detailliert” und “zu ungenau” 

finden
• Hilft bei der weiteren Gestaltung





Seminar
Simulationen und Serious Games Erziehungs- und 

Bildungswissenschaften

Fachbereich 12

© Prof. Dr. Karsten D. Wolf 2007

Story Board
• Ablaufplan, kombiniert andere Werkzeuge (insbes. Process 

Flows und Site maps)
• Story boards werden beim Film häufig benutzt
– zeichnerische Version des Drehbuchs
– ggf. Exposé, Treatment, Drehbuch (literarisch/technisch)

• Graphische Darstellung der Abläufe “Bild für Bild”, 
Synchronisation mit Audio

• Anmerkungen zu notwendigen Ressourcen sowie 
“Regieanweisungen”
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Style Guides

• Festlegungen von Designelementen
– Fonts
– Fontgrößen
– Farben
– Icongrößen
– Grafikstil (Photorealistisch, Comic, Abstrakt, etc.)
– …
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Paper Prototyping
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Usability Testing 
mit Paper Prototypes

• Testziele: Was wollen wir rauskriegen?
– Wieviel Zeit braucht man?
– Ist etwas einfach bedienbar?
– Sind Icons verständlich?

• Benutzer: Wer ist unsere Zielgruppe?
– Schüler / Alter
– Lehrer / Fach

• Aufgaben: Was soll der Benutzer machen?
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Usability Testing
mit Paper Prototypes

• Prototype erstellen (Papier gezeichnet oder screenshots)
• Benutzer werden eingeladen (hier TN aus anderer 

Gruppe, JEDER TN hat in min. 2 Gruppen als Benutzer 
teilzunehmen), eine Person spielt “Computer”, eine 
andere den Testleiter (Facilitator)

• Test wird beobachtet durch BeobachterIn (und ggf. mit 
Videokamera aufgenommen)



http://www.useit.com/alertbox/20000319.html

http://www.useit.com/alertbox/20000319.html
http://www.useit.com/alertbox/20000319.html
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Achtung!
Neue Forschung sagt:

Why Eight is not enough!
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Inspirationen…
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Themen…
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Vorbereitung Paper Prototyping

• In ihrer Gruppe zusammensetzen
• Idee in‘s Gedächtnis rufen
• Entscheiden: Welche Sequenz wollen Sie im Paper 

Prototype umsetzen?
• Überlegen, welche Materialien brauchen wir für das Paper 

Prototype? (Schere, Kleber, Bilder, Zeichnungen, 
Screenshots, Folien, etc.)

• Das alles zum nächsten mal mitbringen und basteln!


