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Generere, fastholde og stimulere

En af de store fordele ved 2D-sketching er, at det er utroligt nemt med fa virkemidler at
generere et stort antal sketches med tilsvarende stor variation. Detaljegraden kan naturligvis
svinge meget, men generelt er 2D-sketching en nem og hurtig made at fa nedfeldet en masse
tanker.

Samtidigt indbyder denne sketchingform til, at man videreudvikler og leger med de sketches,
man har skabt. Begrebet "backtalk" beskriver netop denne side af sketchingprocessen, hvor
man beskuer sketchen og "lytter" til hvad den siger, hvorved man maske bliver inspireret til at
arbejde videre med specifikke detaljer eller maske kommer pa et helt nyt objekt. Saledes kan
man nemt fa udforsket et givent omrade eller emne, man gnsker at sketche.

Abenhed og mangetydighed

Sketchning-stil kan naturligvis variere meget og derfor ligeledes tydningen af sketchen.
Derfor er der meget abenhed, nar der 2D-sketches, da man f.eks kan vende tegningen pa
hovedet eller anskue den fra andre vinkler, som sa fgrer til nye tydninger og "hints".

Det forholdsvis simpelt at skabe struktur og overblik ved at anvende gengse konventioner,
sasom pile der binder elementerne sammen, streger med en specifik betydning (sdésom
fartstreger) og opdeling med bokse, rammer og linjer, der eksempelvis kan signalere
adskillelse eller et skift i tid. Dette forudsetter naturligvis en vis falles kulturel forstaelse.
Ligeledes kan man skrive simpel forklarende tekst hen over eller i forbindelse med sketchen.

Dynamikken

Det er umiddelbart svarere at vise dynamik ved 2D-sketching, end ved eksempelvis
videosketching, men ved at anvende simple virkemidler som fartstreger og udhviskede dele
kan man simulere hastighed, bevaegelse og dynamik.

Empati for brugeren

En af de gode ting ved 2D-sketching er, at man hurtigt kan lave om pa sin sketch for at
tilpasse den til brugeren. Det kan dog veare svert at satte sig i brugerens sted og fa en
fornemmelse af, om det vil fungere uden at have en fysisk artefakt at fgle pa og bruge i
situationen.

Kropslig erfaring og direkte sansbarhed

Ved 2D-sketching kan man ikke direkte fgle og afprgve sketchen, som man kunne i
dimseforlgbet og videosketching. Man far ikke den kropslige erfaring af, hvad virker og ikke
virker. Den eneste sans, vi egentlig kan bruge til at opleve vores sketch med, er synet, da man
hverken kan fgle, lugte eller hgre til en sketch. Man kan tilgeng®ld sketche forskellige
brugssituationer, som simulerer disse andre sanser.



