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Mine noter fra forelæsninger kommer ud på kursus siten. (når den er klar)
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Interaktionsdesignkurset

Kurset handler om interaktion og om design. 

Interaktion kender I alle til. Der er flere der i årenes løb har forsøgt at definere begrebet nærmere, men de fleste holder sig til at interaktion, der er det der sker, når mennesker interagerer med computere, dvs. man gør noget med mus eller tastatur, og programmet reagerer på en måde som på en eller anden måde er relevant, interessant eller nyttig for de mennesker, der interagerer med computeren. I løbet af kurset vil vi også støde på andre former for interaktion end dem I kender fra PC’er og Playstations.

Design er derimod et mere vanskeligt begreb. Til hverdag så er “designer-ting”, noget der har lidt ekstra, er lidt mere specielt udformet end normalt, eventuelt også med en større æstetisk værdi. Men design er også en betegnelse for en proces, der eventuelt kan lede frem til designer ting. Nu er der mange fordomme på godt og ondt om design og designere. Fra designeren som en æstetisk næsten romantisk kunstertype over til reklamebranchens brug af design til effektiv kommunikation.

Under dette kursus vil vi primært arbejde med designprocessen, dvs. hvordan man udvikler, undersøger og præsenterer ideer. Kreativitet er vigtig i designarbejde, men måske endnu mere vigtig er en professionel indstilling til hvordan man arbejder med de ideer man får. En pæn del af kurset består derfor i at arbejde med forskellige metoder, der kan bruges i arbejdet fra ide til præsentation. 

Til forskel fra de fleste andre designdicipliner, er der i interaktionsdesign en ganske omfattende forskning indenfor området. Området kaldes for Human-Computer Interaction (HCI), og det meste af det tekstmateriale I vil støde på under kurset er forfattet af HCI-forskere. I vil ad den vej blive præsenteret for teoretiske begreber og tankegange, som vil være nyttige for jeres designarbejde.

Kursets karakter

Dette kursus vil være anderledes for de fleste af jer. Det er ikke et teorikursus, et metodekursus eller et praktisk kursus. Det er alle tre på en gang. Pædagogisk tager kurset udgangspunkt i de tre mikro-projekter I skal lave i løbet af kurset. Forelæsninger, lærebog og kompendium er resourcer, som I har brug for til projekterne. 

Oversigt over kurset...

3 perioder

mest teori om formiddagen

mest praksis og vejledning om eftermiddagen

At lære designpraksis

Kurset er bygget sådan op fordi designpraksis er noget der er ganske vanskelig at læse sig til. Mange af jer der er mere vant til hårdkogt teori, vil nok umiddelbart have den fornemmelse, at mange af teksterne gør et stort nummer ud af ”common sense” betragtninger. Det er ikke mærkelig, for design er i høj grad et spørgsmål om at bruge sin sunde fornuft. 

De vanskelige sider i design kommer ikke under læsningen men snarere når man sidder midt under designarbejdet og man kan fornemme at der er noget galt, men ikke rigtig sætte ord på det. Dette er en situation I skal genkende og respektere, for det er netop dér at teksterne og andre resourcer kan støtte jer i at komme videre. Mange af de snusfornuftige ting I kommer til at læse jer til, er ikke spor simple, når man først sidder i problemer til halsen midt i et projekt. Dette skyldes at kompleksiteten i designarbejde ikke kommer fra teoretiske eller metodiske spisfindigheder men fra den kompleksitet, der ligger i verdenen og navnlig, at det halv- eller trekvartfærdige design man lige er ved at få sat styr på som færdigt produkt er underlagt en virkelighed, der ligger ude i en fremtid som man af naturlige grunde kun har en vag indsigt i. 

Når det er sagt, så betyder det ikke at alle teksterne er lige nemme at gå til for alle og enhver. Der er et professionelt sprog i interaktionsdesign og begreber og teoridannelser fra HCI-forskningen, som I vil stifte bekendskab med og som I skal tilegne jer og indimellem tankegange, der vil forekomme jer meget fremmede. 

Kursusdage vs. lektier

På kurser med fokus på litteraturen kan det være så frustrerende at møde op uden at have forberedt sig, at man til sidst vælger at blive hjemme, hvis man ikke har nået at læse. Det gælder ikke her! Hvis I vil have noget ud af kurset, så skal i komme og deltage på kursusdagene. Det er klart, at I får noget mere ud af det, hvis I er forberedte hjemmefra, men hænder det, at I ikke har nået at læse, så lad være med at blive hjemme af den grund. Kom alligevel. Tekstmaterialet er langt mere vigtigt som redskaber, når I arbejder med jeres projekter, så sørg for at bruge teksterne når I støder på problemer eller bliver usikre. Brug teksterne til at hjælpe jer videre. Det er der, de for alvor kommer til deres ret. 

Web-design?

Nogle af jer vil nok have den forventning at interaktionsdesign er mere eller mindre synonymt med web-design. Det er det ikke. Web-design er en specifik del af interaktionsdesign, hvor man arbejder med en specifk type materiale i form af HTML og de andre teknologier, der kan bruges gennem en web-browser. Det er lige så meget interaktionsdesign at designe interaktion med et tekstbehandlingsprogram, en mobiltelefon, med et interaktivt fjernsyn, med et intelligent køleskab, etc. Kurset er en generel introduktion til interaktionsdesign, og skærmlayout er en mindre del af kurset, og selv den del vil være generel i forhold til de specifikke muligheder og begrænsninger der ligger i web-baseret interaktion.

Metode-værktøjskassen

Vi kommer til at arbejde med en håndfuld metoder på kurset. Det vil være eksempler på metoder, som I kan benytte, men det *er* eksempler. Forskellige designsituationer giver forskellige arbejdsforhold, og hen ad vejen vil erfaring kunne guide jer til at være mere og mere målrettede i jeres valg af metoder. Mit mål med metoderne på dette kursus er derfor snarere at få formatteret jeres værktøjskasse, så i får en fornemmelse for hvilke typer af metoder man kan putte i den. At proppe ting i værktøjskassen er ikke noget man bliver færdig med. om ikke andet, så fordi den teknologiske udvikling konstant skaber nye former for materialer for en interaktionsdesigner – materialer som skaber nye vilkår for design. Det er en verden til forskel mellem de metoder man skal hive fat i for at designe et lille registersystem til en enkelt meget erfaren sekretær, og dem man skal bruge til at designe et interaktivt system indbygget i montrene på et arkæologisk museum med børn som målgruppe. 

Hvad er design

Hvad betyder det at “noget virker”?

-
funktionelt

-
i bredere forstand

På en måde er design en moderne aktivitet. I forhold til det sen-moderne, post-moderne, eller hvad man i kulturforskningen og sociologien ellers kalder den tid vi lever i, er design aktivitet hvor man bevidst søger at skabe noget, der er bedre for nogle andre. 

· Det er en aktivitet (og ikke en ting). Design er noget man gør. 

· Det er noget man gør bevidst og ikke spontant kreativt. 

· Det er (ofte) noget man gør for andre mennesker. 

· Det er noget (man selv tror på) gør noget bedre end det ellers ville være.

Design spænder mellem teknologiske muligheder og menneskelige behov 

Design er en konversation med sit materiale.

Design er en kreativ aktivitet

Design er kommunkation med brugerens verden. 

Design har sociale konsekvenser (påvirkninger)

Design er en social aktivitet

Hvad er interaktion 

En antropolog (Lucy Suchman) skrev for mange år siden, at det er meningsløst at tale om interaktion mellem mennesker og maskiner. Interaktion er noget der sker mellem mennesker. Computere kan bringes til at simulere interaktion gennem veldesignet input/output og smart programmering.

I daglig tale er det næsten blevet til at interaktion med programmer overskygger den ældre forståelse af ordet. Så det i dag (blot 13 år efter) er interkationen mellem computere og mennesker, der er prototypiske for interaktive både det ene eller det andet. 

I dag er interaktionsdesign meget forenklet sagt, det at gøre de muligheder man forventer kommer til at ligger i et IT-baseret produkt tilgængelig for mennesker. Der er ganske mange komplekse problemstillinger i at skabe en forbindelse mellem de handlinger, de muligheder, de betydninger, der er i et program, og det eller de mennesker, der bruger det. Man kan derfor anskue interaktion på ganske mange forskellige planer.

Hvad er HCI

(Preece kap. 1-2)

Man-machine studies, cognitive ergonomics, interface specification, interface design, ... feltet har haft mange navne op gennem tiden.

Til forskel fra interaktionsdesign er hci et videnskabeligt felt, og er derfor styret af erkendelsesinteresser, der vedrører interaktionen mellem computere og mennesker. I form af 

· studier af hvordan folk faktisk interagerer med computere (til forskel fra hvordan de brude jvf. manualen...) 

· metoder til at undersøge inteaktionssituationer bedre

· teorier om interaktion

· ideer og konstruktion af nye former for interaktion

· .....

Preece deler feltet op i en række interesser fra det fysiske over det kulturelle til det abstakte:

Ergonomi og hardwaredesign: Hvordan er forbindelsen mellem krop og de sensorer, der omsætter fysiske bevægelser til input?

Perception: Hvordan får man omskabt noget, der findes i et program til noget, der er tilgængelig for de menneskelige sanser?

Kognition og semiotik: Hvordan får man tillagt programrelevante betydninger til gestikulationer og hvordan får man skabt betydning i det output programmet skaber?

Sociologi: Hvilke forhold i den sociale verden indår i betydningsdannelsen.? Hvad er konteksten for den interaktive situation? Hvad er tilladeligt og hvad er normbrud?

Kulturelt: Hvilke værdier indgår i brugen og fortolkningen af anvendelsen af interaktionen? Hvad er godt og hvad er skidt?

Programdesign: Hvordan programmerer man interaktion? Hvad kan forventes og hvad kan programmet magte og tillade?

Standardisering: Hvilke standarder skal interaktionen overholde? Er det konventioner, eller er det forhold, der ikke kan kontrolleres af det enkelte program men er standardiseret fra operativsystemet eller hardwaren?

etc.

(Micro)-projekter

Gruppedannelse

Under kurset kommer I til at arbejde i projekter. 

(Opdel holdet i grupper – 4 ad gangen)

(Holde en kort pause så folk kan nå at bytte)

Nu er I opdelt i grupper. Vi skifter grupper en gang til om tre-fire uger, så i har en lille chance til at finde sammen med folk, som I har det godt sammen med. Det er ikke så væsentligt hvem I er i gruppe sammen med, så længe I kan fidne ud af at arbejde sammen. Det er langt mere væsentligt, at I kan få gruppen til at fungere konstruktivt, så alle lægger deres brik med i arbejdet. 

Projektledelse

Der er en række tricks, der kan hjælpe til at få en gruppe til at fungere. Man plejer at kalde disse tricks for projektledelse, og som det fremgår, så handler projektledelse altså ikke om hvordan en projektleder får de andre til at bestille noget! Det er afgørende, at man helt i starten af et projekt får justeret sine  forventninger, så de spiller sammen, og ikke lægger unødvendige eller ukonstruktive fordringer på andre i gruppen. En af de måder man kan gøre det på er, at lægge tidsplan. 

Tidsplan

En tidsplan er ikke blot at sætte nogle streger i kalenderen, og lave maoistisk selvkritik hvis tidsplanen ikke holdt. En tidsplan strukturerer forventninger til et projekts forløb og produktion. Hvornår skal prototypen være færdig? Hvilke ting skal være klar før næste møde med brugere/fokusgruppe? Hvad vil grafikere/programmører have af materialer hvornår? Hvilken kvalitet skal materialerne have? Er det løse skitser eller er det interaktive prototyper i Director? Er det en oversigt på 2 sider eller er det en fuld rapport med dokumentation? Med andre ord, er det lige så vigtigt at beskrive hvad der skal være færdig som hvornår. 

Det er også vigtigt at beskrive hvem, der arbejder med opgaverne i en tidsplan. 

- Er det altid kollektiv 4-mands arbejde? Det er ikke så effektivt, men til gængæld er alle altid ajour med status. 

- Deler man sig op i 2 teams og løser nogle opgaver parallelt. Kan være det optimale, hvis man sørger for at bruge den anden gruppe som kritikpartner, og derved holde hinanden ajour. 

- Deler man sig op, så hver medlem i gruppen laver sit? Dette kræver en hel del koordinaton, og man risikerer at tabe projektet på gulvet fordi man mister overblikket eller ved at folk bruger for meget tid på at skændes om hvis ide, der er den mest optimale. Men man kan tilgængæld få en hel masse arbejde fra hånden.

Der er med andre ord et trade-off forhold mellem parallelt arbejde og omkostning til kommunikation og koordination. 

En yderligere grund til at jeg umiddelbart udnævner 2*2 opdelingen som muligvis optimal, er at der findes nogle teknikker man kan benytte, der gør den arbejdsform vældig effektiv. (pair-programming, pair-writing)

Under alle omstændigheder, så vil opdeling/kollektiv arbejde først og fremmest bero på de opgaver der skal gøres, så der er ikke nogen gylden nøgle, der bare virker altid. Tommelingerreglerne er, at jo mere komplekst situationen er, jo mere omkostningsfyldt er det at kommunikere situationen til andre, og dermed at få projektet som helhed  koordineret. 

Er det her et spørgsmål om jeres personlighed og stil. Til en vis grad, men samtidig vil jeg sige, at I lige så godt kan begynde at tænke professionelt, dvs. at i skal arbejde på den måde der er mest optimal i forhold til opgaven. Ikke blot jeres egne præferencer. 

Vejledning:

Vi vil være tre til at vejlede jer under kurset. En ting I skal være opmærksom på er, at vi er ganske forskellige. Brug os som resourcepersoner med de styrker vi nu engang har, og lad være med at bryde jeres verdensbilleder ned, hvis vi skulle finde på at give jer forskellige svar på det samme spørgsmål. Design er som sagt ikke en eksakt videnskab, så det *kan* jo skyldes, at der er flere forskellige relevante svar...

Under alle omstændigheder: Pas godt på instruktorerne. De er vigtige resourcepersoner for at få det fulde udbytte af kurset. 

Konstruktiv kritik

En spilleregel på dette kursus er, at der kun må gives konstruktiv kritik. Det er ikke et spørgsmål om at sørge for at indlede sin kritik med et rituelt ”Det her er virkelig interessant, ...” og så sable folk ned efter et ”MEN”.

Det er snarere et spørgsmål om ikke at sætte sig op på den høje hest og kritisere udfra bagklogskabens klarhed. Det er i designarbejde ingen kunst at kritisere, når man kender resultatet. Deter langt sværere at give en kritik, der hjælper processen videre - der peger frem mod en anden måde at anskue på, der kommer forbi det problematiske punkt. 

Varier sin egen rolle og opgaver

En lille opfordring til jeres projektarbejde under kurset: 

Prøv at lad være med kun at gøre det I er verdensmestre til i forvejen. Sørg for, i hvert fald ind i mellem, at få raget opgaver til jer, som I ikke har prøvet før. Dette er en skole, og I er her for at lære noget, og det betyder at I her har chancen for at lave fodfejl, der kunne have vælte et rigtigt projekt, uden at have det hængende over hovedet bagefter. Og igen: husk at give konstruktiv kritik, når det sker. Dvs. ikke at slå dem oven i hovedet med deres bommerter, men hjælp dem videre. 
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