interaktionsdesign

oversigt over litteratur

Generelt om HCI og interaktionsdesign

De mange kapitler fra Preece er gode introduktioner til de forskellige emner der har været behandlet på kurset. Der er ganske gode oversigter ved før og efter hvert kapitel, så dem vil jeg ikke gentage her. Jeg har i resten af dette skriv kun fremhævet de kapitler, der ikke er dækket af en dyberegående artikel i kompendiet.

Preece: Human-Computer Interaction 

Om brugerorienteret design af software

Normans opsamlingskapitel fra ”Design of Everyday Things” giver et overblik over problemstillinger i bruger-orienteret design.

7 generelle design issues i at udvikle bruger-orienterede produkter. I mine noter er der en meget kort beskrivelse af gulf of execution / gulf of expectation, som er et begrebspar, som flere af jer kan bruge. 

D. Norman: User-Centered Design, kap. 7 i The Design of Everyday Things, s. 187-235, 1988/1998

Designeren og refleksion i design

Schön beskriver designarbejde som en aktiv interaktion med materialet (see-move-see). 

Refleksion og refleksiv interaktion med materialet som rationale og tænkeform i designarbejde.

D. A. Schön: Design as reflective conversation with the materials of a design situation, Knowledge-Based Systems, vol. 5, No.1,s. 3-14, 1992

12 sider

Kontekst for design

Grudin beskriver tre forskellige udviklingskontekster for software – kontraktudvikling, produktudvikling og in-house udvikling – og  de muligheder og barrierer der er i hvert af dem for at udvikle brugerorienteret software sammen med brugere. 

J. Grudin: Bridging the Gaps between Developers and Users, Computer, apr. 1991, s. 59-69

11 sider

Design efter design

Henderson og Kyng foreslår et skel mellem brug og tayloring, hvor det sidste er videreudvikling og/eller tilpasning af et produkt til den faktiske anvendelse. Design stopper ikke, når man afleverer sit produkt, og de diskuterer mulighederne for (uden at komme ind på egentlige konkrete forslag til) at indbygge fleksibilitet i programmer, så de lader sig tilpasse. Bruger-orienteret design udført af brugerne selv, om man så må sige. 

Design slutter ikke med en prototype eller et produkt. Designarbejde kan fortsætte som en del af anvendelsen. Sætter et (arbitrært?) skel mellem brug og ”tayloring”. Giver en ramme, men siger ikke så meget konkret om hvordan man kan gøre et produkt egnet til tayloring. 

Henderson & Kyng: There’s No Place Like Home i Greenbaum & Kyng “Design at Work”, Lawrence-Erlbaum, 1991, s. 219 - 240

22 sider

Skærmbillededesign

Hovedteksten er her mine noter. De to kapitler fra Preece giver dels en introduktion til feltet, og dels en række gode anvisninger og eksempler. referencer er der, hvor jeg har taget det fleste af mine pointer fra. Der er en masse forskellige faktorer man skal tage hensyn til og tænke over i praktisk skærmbillededesign. Såvel mine noter som de to boguddrag giver overblik over disse faktorer.

Preece: Human-Computer Interaction kap 13
Interaction styles s.261-283

Preece: Human-Computer Interaction kap 14 
Designing window systems s.285-306

Metoderefleksion og etnografisk observation

Etnografisk observation er et eksempel på en dataindsamlingsmetode. Blombergs artikel giver guidelines og gode råd til en undersøgelse og giver også specifikke eksempel på resultatet af en sådan undersøgelse. Artiklen viser den ganske stor kompleksitet, der er  i sammenspillet mellem teknologiske artefakter og sociale mønstre. 

Blomberg, J et. al. “Ethnographic Field Methods and Their Relation to Design”, Schuler & Namioka (eds.): Participartory Design: Principles and Practices, LEA, 1993

Metoder til visualisering af design 

Preece beskriver hvorfor og hvordan man kan bruge prototyper til at præsentere et forslag til et design. I mine noter er der også en beskrivelse af mock-ups, der ofte kan indfri de samme mål uden at man skal til at lave en hel masse på computeren.

Preece: Human-Computer Interaction kap 27 Prototyping s.537-563

Disse to små boguddrag er korte beskrivelser af to metoder man kan bruge til at få visualiseret anvendelsessituationen. Scenarier egner sig bedst til at arbejde med den fremtidige anvendelsessituation sammen med brugerne. Storyboards kan bruges til at give et første indtryk af sammenhængen mellem produkt og anvendelsessituation.

Preece: Human-Computer Interaction kap 22 Envisioning design s.451-464

Bødker, Kensing & Simonsen: Professionel IT-forundersøgelse, s. 316-319 (Om scenarier)

Beyer & Holtzblatt: Contextual Design, s. 287 - 291 (Om storyboards)

Dataanalyse og orden

Normans kapitel fra ”Things that makes us smart” beskriver problemstillinger omkring orden gennem eksempler uden IT.

Hvad er orden og hvilke slags ordner kan man arbejde med? Flad struktur vs. hierarkisk struktur vs. emne/situationsopdelt orden. 

Afsnittet fra Poul Erik Nielsens afhandling handler om genrebegrebet som en forventningskontrakt mellem producenter og konsumenter. Enhver orden har altid en vis karakter af at være en forventningskontrakt, hvor 

Genrer er et dynamisk fænomen, en forventningskontrakt, mellem producenter og forbrugere. Den er til stadighed under forhandling og ethvert produkt må forholde sig til den genre som den tilsyneladende tilhører. 

Preece: Human-Computer Interaction kap 20 
Task analysis s.401-429

D: Norman: A Place for Everything and Everything in its Place, kap. 7 i Things that Makes Us Smart, Addison-Wesley s. 156 - 184
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Poul Erik Nielsen: Genrer, uddrag fra Bag Hollywoods drømmefabrik, lic. afhandling, Institut for Informations- og medievidenskab, Århus Universitet, 1994, s. 54 - 69
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Design space

Dette kapitel præsenterer kort en række forskellige analysemetoder, som man kan bruge for at få skabt orden i forskellige typer krav / konsekvenser / argumenter under design arbejdet. Det centrale element i forhold til kurset har været design space begrebet, som en abstrakt beskrivelse af de forhold eller dimensioner, som man kan finde løsninger indenfor.

Preece: Human-Computer Interaction kap 26 Design rationale s.523-535

Orden og informationsarkitektur

Toub’s artikel giver et godt overblik over forskellige spørgsmål relateret til informationsarkitektur, og metoder til at angribe spørgsmålene med. Fox & Instone’s artikel er et eksempel på en komparativ analyse af en håndfuld sites ud fra lidt andre kriterier end Toubs. Tilsammen giver de et indblik i at arbejde med strukturelle og navigationsmæssige problemstillinger i design af web-baserede produkter.

S, Toub: Evaluating information architecture, http://argus-acia.com/white_papers/evaluating_ia.pdf
C. Fox & K. Instone: Analyzing the analysts, http://argus-acia.com/white_papers/analysts.pdf
