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Oversigt over metoder i dette foredrag

Kortlægning – Analyse af problemer – løsninger. Årsagsforklarende, kausal

Contextual Design – Relevante perspektiver. Grafisk oversigt. Skaber overskuelighed.

Affinity diagrammering – Induktiv begrebsdannelse. Skaber abstrakte design issues og begreber

Analyse

Analyse er normalt en aktivitet hvor man bearbejder et materiale udfra en specifik metode/teknik. 

I systemudvikling er ”analyse” den traditionelle betegnelse for den aktivitet hvor man indsamler og organiserer data efter fastlagte diagrammatiske teknikker.

I interaktionsdesign har analysen den samme karakter men med en større vægtning på organiseringen og afklaring af det designmæssige spillerum (”design space” – se senere)

Analyse i interationsdesign

Hovedformålet er at få data ordnet, så man kan overskue hvilke interessante faktorer, der er relevante for den kontekst man studerer. 

Social orden er et udtryk der dækker det der er normalt for en kontekst. Enhver orden opretholdes gennem aktivitet direkte (som en opgave) eller indirekte (som en sideeffekt af folks øvrige aktiviteter). 

At det det er en social orden, der er sat i fokus betyder ikke at artefakter og rum ikke er interessante. De er interessante for så vidt som de spiller en rolle i aktiviteterne i form af faktorer/rammer/midler.

Social orden som normalitet indebærer en stabilitet i fortolkning, så orden derfor også er et udtryk for det som folk forventer sig af typer af situationer og kontekster. 

Disse forventninger kan være brudte (breakdown situationer). Enten i velkendte anormalier eller i egentlige uventede situationer. 

At få skabt orden er ofte en konvergent proces. Man får øje for og/eller prioriteret det der er vigtigere end andet. 

Men resultatet skal også flytte fokus i projektet fra de empiriske data og frem til (mere abstrakte) designissues.

Dette skaber mulighed for en større divergens blandt konkrete ideer til løsninger. 

Hvordan kommer man videre fra data?

(Hvornår / Hvorfor analysere)

· Hvad er målet med designopgaven?

· Systematisk undersøgelse af design problemstillinger 

· Hvilke problemstillinger / spørgsmål er væsentlige at afklare for et konkret design?

· Hvordan strukturerer man disse problemstillinger / spørgsmål?

· Hvordan når man frem til kvalificerede svar på spørgsmål?

· Hvordan arbejder man med faktorer, der ”modarbejder” hinanden?

Skab overblik over problemfeltet

· I designarbejde er der ofte på et tidspunkt en uklar og uoverskuelig hob af spørgsmål og mulige løsninger. 

· Overblik kan skabes gennem (diagnostisk) kortlægning (se Professionel IT-forundersøgelse) f. eks:

· Hvilke design problemstillinger eller spørgsmål er allerede kendte? (Problem)

· Hvorfor opstår problemet? (Årsag)

· Hvorfor skal man gøre noget ved det? Dvs. hvad sker der, hvis man ikke gør noget ved det? (Konsekvens)

· Hvilke mulige løsninger har man, og hvad er deres relationer til forskellige problemstillinger. (Løsning)

· Resultat: 

· Hvilke løse ender kan afklares uden videre?

· Hvilke løse ender kræver yderligere empiri? 

· Hvilke problemstillinger hænger sammen og kan ikke løses isoleret fra hinanden?

· Dette kort over problemstillinger danner et rum af mulige løsninger, som det endelige produkt skal findes iblandt. Her i form af en liste af problem-løsning par. 

Designspace

(Beklager, der findes mig bekendt ikke noget litteratur, der giver en definition af designissue og designspace.

Mere generelt, så er man interesseret i at få kortlagt hvilke faktorer, der er væsentlige for designarbejdet. Hvad enten man kalder dem designissues, design parametre eller design dimensioner, så er disse faktorer dem som karakteriserer den endelige løsning. 

Tænker man disse som design dimensioner, så antyder det også, at det ikke nødvendigvis handler om egentlige kravspecifikationer, men snarere om variable faktorer, hvor man ikke endnu kan fastlægge hvor meget det endelige design skal tage højde for dette. 

F. eks mobiltelefoner: Størrelse og vægt fik på et tidspunkt ret stor betydning som produktegenskaber. Men uden, at der lå et klart svar på hvilken vægt man kunne tillægge dem. Det var klart, at man ikke uden videre kunne optimere på disse faktorer uden hensyn til andre faktorer. Hvis man designede det med en for lille vægt, så fik man en mobiltelefon med et batteri, der kun duede i en times tid. (Vægt ( batteritid)

Hvis man designede med en for lille størrelse, så ville mange mennesker have svært ved at betjene dem (størrelse ( betjeningskomfort). 

Det er disse ”trade-offs” mellem designissues, der er det væsentligste karakteristika. For designeren betyder dette nemlig, at de samlede rum af designissues kunne give anledning til ganske forskellige løsninger og dermed et mulighedsrum for designarbejdet. Det er dette mulighedsrum af designissues, der kaldes for designspace. 

Et andet typisk karakteristikum ved designissues er, at de ofte er abstrakte i den forstand, at de betegner den generelle problemstilling/dimension men kan konkretiseres på forskellige måder. Man kan have et designissue som f. eks ”funktionsomfang”, dvs. de funktioner man forestiller sig at produktet skal kunne udføre, men at det kan forvaltes på ganske mange forskellige måder på brugergrænsefladen. Fjernbetjeninger til TV/Video er typisk designet ud fra princippet én knap – én funktion, med det resultat, at der skal findes plads til 50-80 knapper. En telefon kan sammen med en moderne lokalcentral ofte have lige så mange funktioner (viderestilling, telefonsvarer, hold, etc.) men med relativt få fysiske knapper. Til gengæld skal man gå og huske på, at ”#34” betyder ”gentag sidste besked”.

Hvordan kan man arbejde videre med et designspace

· I en afklaret situation: (problemløsning)

Arbejde frem imod en prototype der ligger i det optimale punkt mellem de forskellige overvejelser 

(Bedste eller blot mest kompromissøgende løsning)

· I en vanskelig eller uafklaret situation: (F. eks helt uafklaret problemstilling)

Gå tilbage og opsøge flere data eller et bedre analytisk udgangspunkt 

eller

· I en åben designsituation (Problemet er identificeret, men der er ikke overblik over hvilke designspørgsmål, der skal arbejdes videre med. Typisk er der flere forskellige løsningsmuligheder med forskellige karakteristika): 

Arbejde frem imod ekstreme positioner indenfor design space, der kan kaste nyt lys over faktorernes orden. (Analytiske prototyper eller provotyper)

Den sidste situation er den designmæssigt mest spændende, da der er visse rammer, men stadigvæk åbne spørgsmål man skal arbejde videre med. Grunden til, at det kan være særdeles nyttigt, at arbejde med ekstreme positioner indenfor designspacet, er at det er ude i de ekstreme positioner, at man kan få en fornemmelse for hvilke konsekvenser ens designvalg vil få. Hvis man blot søger ind imod en pragmatisk midte (som i den afklarede situation), så ender man typisk op med en kedelig løsning, der mere hviler på antagelser end arbejde, da man ikke har gjort sig den ulejlighed, at undersøge mulighedsrummet ordentligt. 

Eks. Dynabook projektet.

Analyse i Contextual Design

Contextual Design er en etnografisk orienteret systemudviklingsmetode. Den er beregnet til studier af arbejde og arbejdsprocesser, men modellerne er generelle og kan derfor også anvendes selvom genstandsfeltet ikke vedrører arbejde.

(Contextual design er en metode, der kan skaleres op til ganske store projekter (gennem ”consolidation”).)

Contextual Design operer med 5 forskellige analysemodeller. 

· Flow – kommunikation, koordination og roller

· Sequence – handlingssekvenser, procedurer

· Artifact – objekter og redskaber

· Culture – indflydelse og værdier

· Physical – rum, sted og relationer mellem artefakter

Hver af disse modeller indfanger et område, der kan være relevant for designarbejdet. 

Ud fra hver empirisk undersøgelse (interview, observation, etc.) beskrives de indhøstede data med disse modeller. Alt efter situationen kan et eller flere af dem være relevante. 

Et samlet billede på tværs af de empiriske studier skabes gennem consolidation.

Flowmodellen

Kommunikation og koordination

Overblik over hvem, der udveksler informationer, hvor data opbevares og hvem, der bruger dem. Hvem koordinerer med hvem? 

Dataflow modeller

Sekvensmodellen

Handlingssekvenser og arbejdsprocesser

Hvem gør hvad og i hvilken rækkefølge gøres det i. Hvilke undtagelser er almindelige? Rutediagrammer.

Intent, trigger, orden, breakdowns

Artefaktmodellen

Objekt- og værktøjsbeskrivelser

Hvordan bruges artefakter, hvilke ordner opretholder anvendeligheden? Information, struktur, hel/del, annotationer, præsentation, begreber, brug, breakdown

Kulturmodellen

Værdier og indflydelse

Hvilke holdninger og værdier har indflydelse på situationen.

Mangler hos Beyer & Holtzblatt: Hvilke forventninger og fortolkningsmåder har de involverede? Nøglepersoner, indflydelse, indflydelsessfærer, breakdowns

(Er ikke ret god...)

Fysiske modeller

Rumlige forhold

Hvor er folk? Hvor er ting? Hvilke andre faktorer i det fysiske rum er relevante? 

Sted, struktur, brug/begreber, hardware / software / datakommunikation, artefakter, layout/disponering

Husk at fysiske rum ikke nødvendigvis er afgrænset af vægge. Fysiske rum kan skabes gennem møbler eller ting. 

Consolidation

Consolidation er processer hvor modeller fra flere empiriske kilder bringes sammen og mere generelle og/eller abstrakte modeller skabes. I Contextual Design gøres dette gennem kollektive indsatser, f. eks i form af designseminarer med/uden brugere.

Flow model: Hvilke roller går på tværs af studierne? Hvilket ansvar har disse?

Sequence model: Hvilke aktiviteter går på tværs? Hvilke strategier benyttes i disse aktiviteter?

Artifact model: Fælles dele på tværs af artefakter? Hvilke sammenhænge er der mellem artefakter?

Physical model: Hvilke relationer findes her mellem forskellige fysiske rum? Hvilke brugs/bevægelsesmønstre findes der for fysiske rum? 

Cultural model: Hvilket overordnet mønster af indflydelser findes her? Hvilke værdier / strategier / konflikter 

Affinity diagrammering 

Induktiv – ”nedefra-op” – analysemetode. Gennemføres ofte som seminar.

En måde at gennemføre consolidation processen på.

Forberedelse:

Alle deltagere gennemarbejder ”deres” data , og skriver det op i form af korte sætninger på post-it’s

Gennemførelse

Post’its hænges op på en passende størrelse væg. De sedler, der har ”noget med hinanden at gøre” hænges tæt ved hinanden. 

I første omgang hænger man sine egne sedler op. 

Det står enhver frit for, at flytte en seddel til et andet sted.

Man må *gerne* snakke sammen. Hvis man er uenig / i tvivl om hvor en seddel hører hjemme, kan man duplikere den.

Når alle sedler er hængt op, gennemgår man hver ”klynge” og prøver at finde en passende overskrift for den.

Når alle klumper har fået overskrifter, flytter man klynger, der har ”noget med hinanden at gøre” sammen, og finder overskrifter for dem, og så fremdeles til man har et samlet hierarki, eller nogle få hierarkier, der ikke meningsfuldt kan sættes sammen. 

Efterarbejde

Hele tavlen fotograferes eller skrives rent eventuelt med en outliner (Word i outline view). Dette er affinity diagrammet. Ideelt set bliver den hængende på væggen så længe man har brug for den.

Resultat

Et affinitydiagram, hvor data er sat i system med betegnelser, der synes relevante i denne sammenhæng.

Afdækker hvad man ved noget om, og hvad man bør undersøge nærmere. 

Afdækker problemstillinger, der går på tværs af forskellige studier. 

På samme måde som ved kortlægning danner affinity diagrammering en struktur – her af begreber – der kan bruges som et designspace, hvor hvert begreb med tilhørende data angiver et design issue.

Hvornår er affinity diagrammering mest egnet?

Når man har meget store datamængder (150 – 2500 post’its), hvor problemet er, at få skabt et overblik. 

Problemstillinger hvor man ”sidder fast” i eksisterende kategorier og forståelsesformer. Situationer hvor en bestemt synsvinkel dominerer på en uproduktiv måde. 

Situationer hvor man gerne vil inddrage brugere i analysearbejdet. 

Hvornår skal man lade være?

Hvis man har en overskuelig datamængde, som man kan have i hovedet. Dvs. hvor overskrifterne kan skrives uden videre.

Velkendte problemstillinger hvor der findes veletablerede kategorier og måder at formulere og bearbejde problemstillinger på, der fungerer godt.
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