Hej Lone

I fredags var vi ude for at observere det program, som vi lader vores paper kredse omkring. Selve programmet er et enmands-projekt. Meningen med programmet er, at bruger skal kunne overvåge 
uden konstant at se på det, brugeren egentlig overvåger (også kaldet ”perifer opmærksomhed”). Dette betyder at den, der overvåger, har mindre at spekulere på. Opmærksomhed kræves kun, når systemet afgiver et varslingssignal.

Det interessante ved systemet er for det første, at der er tale om egentlig perifer opmærksomhed (som i øvrigt ikke er udbredt). For det andet er systemet en salgs ”dynamisk 
alarm” (til forskel fra de alarmer man ellers kender; f.eks. på et atomkraftværk). Denne dynamiske alarm varsler i grader og med en særlig, personbestemt lyd: Er der noget alvorligt galt, afgiver systemet en høj lyd, er der noget mindre alvorligt galt afgiver systemet en mindre lyd. Denne form for dynamik giver brugeren mulighed for at finde ud af, hvor hurtigt han/hun skal reagere. Brugeren kan altså (via lyd) finde ud af, om han/hun skal smide alt, hvad der er i hænderne, eller om han/hun kan hente kaffe først. Dette kræver selvfølgelig, at systemet er sat op til at kunne fortolke, hvor alvorlig en situation er; dvs. at det er den enkelte bruger, der har bestemt hvordan systemet skal varsle. 

Dette var den mere generelle beskrivelse af systemet. Nedenfor er der en tegning af den arbejdsplads, hvor programmet benyttet (ved ikke helt om det kan bruges til noget?) samt en udspecificering af programmet og den kontekst, det befinder sig i (dette må jo også siges at være ret væsentligt!):      
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billede: Brian sidder ved bordet øverst til højre. Skærmen med programmet er henne ved vinduet
.

Observation på Jubiii fredag d. 25/10-02

1) Beskrivelse af systemet:

Brian har to skærme han sidder og arbejder på. Han arbejder med Jubii’s chat. Jubii-chatten har servere mange steder i verden, og en af Brians arbejdsfunktioner er netop at holde øje med, at der ikke er noget galt med disse servere. Der er derfor tale om, at Brian overvåger disse servere. Overvågningen er konstant nødt til at være synlig, da det er ret vigtigt at han ikke overser noget. Men da Brian i forvejen har to skærme, han sidder og arbejder ved, er en tredje skærm blot forstyrrende.

For at komme dette overvågnings-problem til livs, programmerede han et system, der kunne hjælpe ham, så han perifert kunne holde øje med systemet. Han gjorde det, at han placerede den tredje skærm (med server-systemet på) bag sig, og lavede et program, hvis funktion var at advare om eventuelle nedbrudte servere mm. Det var smart, idet han ikke længere behøvede at se på et skærmbillede for at vide, om noget er i stykker. Lyden fra systemet advarer ham nemlig. Hvis lyden fra systemet er kraftig, smider han alt, hvad han har i hænderne og prøver på at reparere det
, der er galt. Er lyden fra systemet svag, kan han tage det mere roligt, og vente med at reparere det, til han har tid. 

På en arbejdsplads som Jubiii er der travlt. Der sidder ca. mellem 10-25 mennesker i et lokale (se billedet). De fleste har to skærme og flere telefoner. Mange har radio eller cd-afspiller. Lyden i rummet er derfor ret overvældende. Det var derfor vigtigt for Brian, at hans system havde en lyd, som ikke var naturlig i det miljø han selv befandt sig i. Han fandt derfor på, at systemet skulle advare ham med et ”muh” (altså lyden af en ko). Lyden af en ko der siger ”muh” er ikke en naturlig lyd i hans arbejdsmiljøet, så selvom det umiddelbart kan virke lidt underligt, er det faktisk smart tænkt. Dette gør også, at det ikke blot er Brian, der kan holde øje med systemet. Han kan sagtens bede andre om at høre efter det, hvis han f.eks. er optaget af noget andet – netop fordi lyden er så aparte. De andre bliver ikke generet af lyden, fordi de er vant til at sidde i larm. Selvfølgelig skiller ”muh”-lyden sig ud fra de øvrige lyde i rummet, men den generer dem ikke, så længe de ved, at Brian er ved sin plads. Det eneste problem, der kan være, er, når han i et kort øjeblik er væk, og der så pludselig sker noget alvorligt med serverne. Så kan man sige, at det forstyrrer de andre, da systemet vil give en relativ høj lyd fra sig. Dette var dog ikke noget Brian nævnte som et problem! 

 2) Emner til et paper?

Jeg tænkte på disse to emner:

· Man kunne tage udgangspunkt i den specifikke ”muh”-installation: Beskrive den mere nøjagtigt, rummet den er i, Brians tanker med opfindelsen, se på opfindelsen i forhold til det fremtidige arbejdsmiljø, der netop vil være præget af utrolig mange forskellige lyde. Der skal selvfølgelig perspektiveres til andre lignende projekter og tanker om sådanne måder at navigere på.

· Man kunne også tage udgangspunkt i det generelle behov der kommer til at være for opfindelser som denne; at det er muligt for ansatte i åbne kontorlandskaber at kunne registrere, hvilke lyder, der signalerer at deres opmærksomhed kræves. Her kunne man inddrage andre projekter eller komme med idéer til, hvor sådanne systemer som Brians kunne have deres placering og hvorfor?

· Det kunne også være interessant at se på, om der er noget der ligner det vi har observeret (f.eks. det, at en mobiltelefon kan have forskellige ringetoner, alt efter hvem der nu ringer) – hvorfor er der opstået et behov for at kunne navigere i forhold til lyde. Er det fordi billeder er så overvældende en kommunikation at den vil tage for meget opmærksomhed? Mennesket har altid brugt lyde til at navigere efter…… evt. et historisk perspektiv?

Vi har fundet forskellige artikler som på den ene eller den anden måde kan bruges som perspektivering/afsæt:

Maglio, Paul A., Campell, Christopher S.; Tradeoffs in Displaying Peripheral Information, IBM Almaden Research Center

Brewster, Stephen A.; Using nonspeech sounds to provide navigation cues, ACM Transactions Computer-Human Interaction, Vol. 5, No. 3, September 1998

Ackerman, Mark S.; Hanging on the wire: A field study of an audio-only media space, ACM Transactions Computer-Human Interaction, Vol. 4, No. 1, March 1997

Sheffield, Jim; The effects of bargaining orientation and communication medium on negotiations in the bilateral monopoly task: A comparison of decision room and computer conferencing communication media, CHI Proceedings 1989

Winograd, Terry; From programming environments to Environments for designing, Communications of the ACM, June 1995, Vol. 38, No. 6

Samt de to artikler, du sendte til os. Desuden er vi i gang med at skaffe to artikler mere (en Gaver- og en Krippendorf-artikel)

Nogle artikler er mere velegnede end andre. Problemet er sådan set, at der ikke findes så meget litteratur om det, vi vil beskæftige os med. Hvis du har nogle andre idéer ville det være rart. 

Mange hilsner fra ”Lydgruppen”

�PAGE \# "'Page: '#'�'"  �� Det er vel ret afgørende hvad brugeren overvåger – om det er livstruende kritisk eller om det har en helt andre og mindre afgørende karakter.


�PAGE \# "'Page: '#'�'"  ��Er ‘dynamisk’ den rette betegnelse – det er vel snarere ‘kontekst- og situationsbestemt’ 


�PAGE \# "'Page: '#'�'"  �� Hvilket vindue – hvor – hvor stor en skærm?


�PAGE \# "'Page: '#'�'"  �� Er der så ikke det problem at de andre alarmsystemer også kræver lydoutput, så han kan have perifær opmærksomhed på disse når han har fuld opmærksomhed på det ellers perifære system.


�PAGE \# "'Page: '#'�'"  �� Jeg ser nok mest potentiale i denne ide: Emne: perifær opmærksomhed. Problem: Er lyden en adækvat modus for perifær opmærksomhed i ‘livlige’ samarbejdsmiljøer. Case: Brian’s egenudviklede system på Jubiii.  ... og så er resten vist op til jer. Om I finder to vinklinger i dette eller om de to ideer i skitserer her også er to paper-ideer må I diskutere videre i gruppen.


�PAGE \# "'Page: '#'�'"  �� Jeg synes det er spændende litteratur I har fundet, og mener egentlig ikke at I behøver meget mere til denne sammenhæng. Et sted I kunne kigge er i HCI-litteraturen – måske særligt i Usability Engineering litteraturen, som ofte nævner lyd i forbindelse med sikkerhedskritiske systemer.


Også ‘control room’ er et område hvor lyden spiller en væsentlig rolle. Jeg ved at nogle af vores studerende i Malmö netop har afsluttet et forløb omkring multimodale interfaces hvor mange af dem lavede projekter med lyd. Jeg skal forhøre mig for inspiration – det kan også være at I træffer nogen af dem på mandag.
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