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Svær at læse?

Interaktionsdesign har en særlig materialet – software

Hvilke karakteristika har software som materiale?

 – meget vanskeligt spørgsmål!

En slags svar: Hvilke måder er der at strukturere software på?

Dataflow

· Klar adskillelse mellem funktion og data

· Brugeren kan konfigurere ”pipelinen” selv (så’n da...) 

· Gammeldags batch systemer 

· Unix ”pipe and filters”

Objekt-orientede design

· Objekter er samlinger af data og funktioner

· Man kan bede et objekt om at udføre en funktion på dets data

· Dekobling af afhængigheder giver større fleksibilitet i design

· Større systemer hvor mangel på dekopling ellers ville give alt for stor kompleksitet i systemet

Event-styrede design

· Systemet er designet til at reagere på hændelser. 

· En hændelse igangsætter en proces.

· Interaktion programmeres som event-styrede design

Lagdelte design

· System opdelt i lag med hver sit ansvar

· Typisk for operativsystemer men også for interaktive systemer.

Repository

· Data fælles for en række forskellige funktioner

· Databasebaserede systemer. (Pointen i databaser er at skabe et fælles beskrivelse af data på tværs af flere systener, så en ændring i et system ikke medfører ændringer i alle andre)

· Systemer der kræver fleksibel omgang med komplekse data. 

Fortolker

· Udfører funktioner ud fra instruktioner eller et ”program”

· liniebaseret interaktion, 

· Systemer, der udveksler data med XML.

· Industrirobotter?

Proces kontrol

· Løbende justering af indre status og aktiviteter udfra data input.

· Real-time automater, reaktive sensor/aktuator systemer.

· Real-time spil?

En stilart udelukker ikke andre. 

Et typisk interaktivt system har en overordnet lagdeling, hvor den yderste, interaktive, del er event styret, mens de indre lag kan have forskellige andre arkitekturer. 

