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Preece, kap. 17: Principles of user-centered design

Norman: User-centered Design 

Krav til design

Specifikationer og tærskelværdier. 

Hvad skal systemet kunne? 

Hvad vil det sige, at det virker?

Repræsentationer af design

Hvorfor kaldes det repræsentationer og modeller?

Repræsentation = operationelle beskrivelser

Beskrivelser der kommunikerer designet til andre, så de kan få et indtryk af et eller flere væsentlige aspekter af systemet. 

Men kaldes repræsentationer, da de også er modeller.

Arkitekters skalamodeller giver én type overblik og præsenterer nogle faktorer frem for andre. 3D fly-through modeller eller AutoCAD diagrammer giver andre repræsentationer. 

Hovedproblemer i udvikling af software:

(Friedman og Cornford: Computer Systems Development: History, Organization and Implementation, Wiley, 1989)

De første systemer: Hardware pris og stabilitet.

Store systemer og ambitioner: Software krisen, uoverskuelige programmer

Interaktive systemer: Anvendelsesproblemer:

Design forløb

Vandfaldsmodellen
(kopi s. 356)

Et svar på softwarekrisen.

Indlån af ingeniørmetoder (software engineering)

Karakteristika

Serielt forløb af faser

Fasevis verifikation af modeller og godkendelse af forløb

Den ene fases resultat er den følgende fases grundlag.

En stadig stigende detaljeringsgrad frem til og med programmeringen.

Nogle ting skal eller kan afgøres tidligere end andre.

Man kan dermed løbende forankre sammenhæng mellem projekt og aftagere/beslutningstagere, så projektet ikke løber løbsk eller af sporet. 

Problemer: 

Jo senere man opdager en væsentlig fejl, jo dyrere er det at gøre noget ved det. 

Men, ofte bliver man klogere jo mere man kigger på detaljer og får derfor øje for væsentlige faktorer man brude have medtaget i en tidligere fase. 

Verifikation og godkendelser sker typisk gennem en ledelses- eller styregruppe med representanter for interessenter. Dermed risikerer man at de faktiske brugere ikke bliver hørt. 

Hvor hører interaktionsdesign henne?

Traditionel usability arbejde har karakter af at være en test, en analyse af et systems usability egenskaber. En klassisk usability undersøgelse indgå typisk i testfasen, dvs. på det tidspunkt, hvor systemet er ved at være færdig programmeret. 

Men det er for sent. Man har derfor de seneste 10 år arbejdet på at flytte usabilityarbejdet fra at være en del af testen til at være en del af analyse og designarbejdet. Man kan derfor sige, at interaktionsdesign er usability arbejde på et tidligt tidspunkt, men man kan godt gå længere endnu. Interaktion er en ganske væsentlig kvalitetsparameter i et system, at det i høj grad bliver det væsentligste problem man søger at løse. 

Forsøg på at udbedre væsentlige ulemper i en klassisk vandfaldsmodel:

Spial eller whirlpool (kopi s. 358)

En tilpasning af vandfaldsmodel til en iterativ model.

Man gennemfører flere vandfaldsmodeller efter hinadnen. 

De ting man opdager første gnag kan man medtage i næste omgang. 

Typisk har man en stigende detaljeringsgrad i produktet, så første gang bygger man en papir prototype (mock-up), i anden omgang en prototype i et prototypeværktøj, og på den måde gradvist nærme sig computeren og programmeringen. 

Participatory design

(Mere forskning end virkelighed...)

Brugere deltager på (næsten) lige for med udviklere i designarbejdet.

Prototyping som udgangspunkt for designforløb.

Større fokus på modeller/repræsentationers som redskaber til kommunikation og materiale for diskussion.

Bruger-orienteret design?

Moderne metoder, der kombinerer klassisk systemudvikling med participatory design. (Mathiassen)

Etnografiske og mikro-sociologiske metoder, der giver en bredere og dybere forståelse af brugeres hverdag, kultur, værdier, etc. (Suchman)

Øget fokus på design som noget, der rækker ud over at specificere hvilke funktioner, der er nødvendige.  (Winograd)

Teknologiske platforme, hvor programmeringssproget blot er en mindre del af helheden: 

(WWW, Lotus Notes, Visual Basic, etc.)

Andre interaktionsformer end tekst, tastatur og mus.

(M. Weiser: The Computer for the 21st Century

http://www.ubiq.com/hypertext/weiser/SciAmDraft3.html)

