Interaktionsdesign

introduktion

Hvad er interaktionsdesign

“By interaction design, we mean designing interactive products to support people in their everyday and working lives.”

Preece et. al. Interaction Design, Wiley,2002

“the design of spaces for human communication and interaction”

Winograd: From computing machinery to interaction design, 1997

Hvis jeg skal give en definition af interaktionsdesign, der om ikke andet passer på dette kursus, så ser den sådan ud:

Interaktionsdesign er en proces hvor man søger at nå frem til en færdig skitse for et interaktivt produkts karakter og sammenhæng med de brugere og deres omgivelser, som man forestiller sig produktet anvendt af. 

En info-kiosk skal være så nem at bruge, at man kan betjene den første gang uden at bruge alt for meget tid på at sætte sig ind i systemet. I andre tilfælde kan man skærpe kravet endnu mere, hvis det også er sidste gang man bruger det, som det kan hænde i muserale systemer.

I andre tilfælde skal det være en udfordring i anvendelsen som det i hvert fald på et eller andet niveau skal være i spil. 

Interaktionsdesign er ikke noget, der er særlig godt defineret som felt. En historisk vinkel vil betone dets rødder i forskningen i menneske-maskine interaktion (HCI), og at interaktionsdesign dermed er teoretiske og praktiske indsigter fra HCI anvendt i en designsammenhæng. 

Kommer man derimod fra grafisk design bliver det nærmest synonymt med interfacedesign, dvs. hvordan man designer sig frem til en god brugergrænseflade. 

Et tredie spor kommer fra systemudvikling, hvor design traditionelt har været en aktivitet, hvor man i nærmere detaljer beskriver hvordan det fremtidige IT-system skal se ud herunder hvordan de forskellige dele af internt i programmet skal fungere sammen. Her har det naturligvis været ganske væsentligt at få beskrevet sammenhængen mellem systemet og omgivelserne (brugerne, organisationen, andre tekniske systemer). 

Interaktion?

Der er flere der i årenes løb har forsøgt at definere begrebet nærmere, men de fleste holder sig til at interaktion, 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.

Lucy Suchman
 (antropolog kendt for sine studier af brug af teknologi i arbejdssammenhænge) 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.

Men i daglig tale er det interaktion mellem computere og mennesker, der er den normale betydning af interaktivitet snarere end menneskelig interaktion. 

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. Og interaktionsdesign spænder groft sagt over dem alle. 

Læg mærke til vægten på menneskene. Rent logisk er det temmelig svært at designe noget for andre, hvis man ikke kender noget til den verden som de mennesker har deres dagligdag i. Selvom slutproduktet af et designforløb rent konkret er et produkt, så er processen ikke nødvendigvis alene orienteret imod produktet og dets karakteristika. Det først spørgsmål man altid må stille sig selv er, hvad det er, der skal gøres bedre før man kaster sig ud i at prøve på det. 

Hvad betyder det at “noget virker”?

Hvad betyder det, at ”noget virker”? Dette spørgsmål peger på et dilemma i interaktionsdesign. Interaktionsdesign er en ”blød” disciplin i den forstand, at man meget ofte tager teoretiske afsæt i videnskabsområder som sociologi, etnografi, semiotik og andre humanistisk / samfundsvidenskabelige teoridannelser. Men IT er som materiale ”født” af en teknisk/matematisk tradition, og det er temmelig svært at komme udenom, hvis man har tænkt sig at virkeliggøre sit produkt.

Den modernistiske eller teknisk orienterede svar på spørgsmålet er, at et produkt virker, når det fungerer efter hensigten. At køleskabe holder mad koldt, at et TV kan modtage og fremvise fjernsynssignaler.  

Men jeg har allerede antydet at anvendelseskonteksten har en afgørende betydning for interaktionsdesign, så ud fra en mere sociologisk/humanistisk tilgang, kunne man også svare, at et produkt virker, hvis det fungerer i den sociale kontekst, som det er designet til. 

Det er ikke nok, at en DSB billet automat kan udlevere billetter, hvis den ikke overholder alle de forventninger der socialt er etableret omkring billettering i offentlige transportmidler. Billetten skal være anerkendt som gyldigt rejsehjemmel, man skal ikke kunne betale den med Matador penge, og det skal være muligt at betjene automaten og få en billet uden at man bruger så lang tid på det, at toget er kørt. Ligesom alle andre sociale størrelser, er tålmodighed ikke nogen fast størrelse. Nogle mener at 2-3 minutter er ok, mens andre bliver vrede over, at det tager mere end 30 sekunder. Helt ideelt, burde systemet være designet sådan at enhver skal kunne betjene det første (og muligvis sidste) gang. Og så skal det forresten også kunne fungere for de, der bruger den rutinemæssigt dagligt eller ugentligt.

For interaktionsdesign er både de teknologiske muligheder og de menneskelige behov udgangspunktet. Et produkt skal både opfylde sin funktion og kunne fungere i den kontekst det er tiltænkt. hvordan gør man det? Gennem designarbejde.

Design?

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 en aktivitet hvor man bevidst søger at skabe noget, der på en eller anden måde er bedre for nogle andre. Det er ikke blot et spørgsmål om ”at få en god ide”. Design er en målorienteret proces, og ligger i den forstand indenfor moderniteten.  

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

· Det er (ofte) noget man gør for andre mennesker og (man selv tror på, at) det gør noget bedre end det ellers ville have været.

· Det er i sig selv en social aktivitet

· Det er at arbejde med sit materiale

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 kunstnertype over til reklamebranchens brug af design til effektiv kommunikation.

Design er noget man gør bevidst og ikke alene spontant kreativt.

Designprocesser er ikke med nødvendighed målrettede i den forstand, at man arbejder hen imod et på forhånd defineret mål. Tværtimod vil de fleste af de tekster vi vil arbejde med under kurset fokusere på eksplorativ design som en strategi hvor spørgsmål og svar begge løbende forandres og omdefineres i løbet af processen.

Nogle gange er designopgaven ganske simpel af den grund, at problemstillingen er magen til det man lige har løst i et andet projekt. Det kan også simpelt hen være af den grund at kravspecifikationen ligger fast på en måde, så løsningen mere eller mindre giver sig selv. 

Det er (ofte) noget man gør for andre mennesker og (man selv tror på, at) det gør noget bedre end det ellers ville have været.

I andre situationer må man finde på noget nyt, eller på en ny måde at løse en opgave på. Men her skal man altid være varsom med at finde på det nye for nyhedsværdiens egen skyld. Mere generelt så er det et spørgsmål om det Pelle Ehn
 (Svensk IT-design professor) kalder dialektikken mellem tradition og transcendens. Altså, mellem den eksisterende verden og de fremtidige forandringer af det sædvanlige, som en hverdag med produktet vil kunne medføre. 

I en forstand er ethvert produkt en kommunikation fra designer til bruger. Det kan være ganske konkret i form af ilagte fordringer til at brugeren skal foretage visse handlinger frem for andre. Men også mere abstrakte i den forstand, at designet er et rum af muligheder, som brugere kan gå på opdagelse i, og tage til sig efter behov og smag. At betragte design som en kommunikation til brugeren svarer til det man indenfor humaniora kalder det ”udvidede tekstbegreb” appliceret på software. På samme måde som for andre æstetiske fag medievidenskab, kunsthistorie, filmvidenskab kan det udvide tekstbegreb anvendes til at betragte designarbejde som et led i en kommunikationsproces, der opstår og gen(op)tages hver gang en bruger møder et produkt. 

Ethvert design kan ændre de sociale relationer i tilknytning til anvendelsen. Det kan være direkte, ved at nogle ansatte eller institutioner bliver overflødige mens nye behov for andre folk og services skabes. Det kan også ske ved at man påvirker etablerede magtrelationer mere eller mindre hensigtsmæssigt. er det designerens ansvar eller er det folks eget ansvar?

Design er i sig selv en social aktivitet

Man designer sjældent software alene. Kompleksiteten og den bredde af kundskaber, der i dag skal være til stede i et projekt betinger at man må finde sammen på tværs af faglige skel. Ethvert projekt danner sin egen indre sociale orden, som man skal være opmærksom på og håndtere konstruktivt. Men dette er ikke blot et spørgsmål om at få professionelle til at samarbejde. Især den skandinavisk/amerikanske Participatory Design tilgang har fokuseret på de fordele man kan opnå i samarbejde med brugere som eksperter i deres egen hverdag (domæne eksperter). 

At kurset er orienteret imod at opsøge spørgsmål såvel som svar ligner det som Henrik Herlau
 (lektor på CBS) kalder ”prejekt” i modsætning til projekt.

”Hvis akademikere skal lære at omsætte deres viden til værdi, skal de først lære at mødes i prejektfasen, og ikke straks hoppe over i projektfasen.

I prejektfasen hersker uvidenhed, tvivl og hårdt intellektuelt arbejde. Den er ubehagelig. Den er fasen, hvor man erkender, at man endnu ikke har et tydeligt mål og endnu intet ved. Den er guld værd for al ægte innovation, og den er stort set ubeskrevet.

Vi vil meget hellere være i projektfasen, hvor vi har en velkendt og tryg model for tænkning og handling. 

Projektmodellen er genial. Den bygger på, at man kan definere et fremtidigt mål, kommunikere det, at alle forstår, hvilke skridt der skal tages for at nå målet, og at hver enkelt har ressourcer til at udføre de aftalte handlinger”.

Og senere:

”Prejektfasen er dybt demokratisk. Da ingen kender projektets indhold, har ingen mere ret end andre eller er klogere end andre. Demokrati er meget ubehageligt og besværligt. Demokrati kræver respekt for andres viden og synspunkter. Det kæver, at man tager ansvar, er ærlig, og at man vil dele sin viden.”

Denne beskrivelse rammer meget præcis designarbejdets vilkår – især første gang man prøver det. 

Design er at arbejde med sit materiale

Teknologiske muligheder indgår i arbejdet og en solid viden om hvad der muligt er vigtigt. 

Konversation med sit materiale betyder også, at man skal lade sit arbejde tale tilbage. Man skal løbende vurdere om det nu også ser rigtigt ud og respektere når man har på fornemmelsen, at der er et eller andet galt uden at kunne sætte ord på det. 

Konversation betyder også at man skal være parat til at eksperimentere sig frem. Prøve at forandre en faktor eller element for at se hvordan det påvirker andre dele og helheden.

Sidst i kurset læser vi tekster af Donald Schön (Tidl. professor i arkitektur, designteoretiker), der beskriver denne ”konversation med materialet” fænomenologisk. 

Et praktisk problem på dette kursus er, at I ikke har et fælles grundlag i form af et værktøj eller programmeringssprog, som I alle behersker, og som vi derfor kan tage udgangspunkt i. Det vil derfor være begrænset hvor langt vi kan komme ind i en dybere forståelse af materialet og dermed vilkår for en virkeliggørelse af jeres designforslag. 

Teori i interaktionsdesign

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 en del 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. 

Men kurset er et integrerende kursus, hvor der også er tekster i pensum, der er hugget fra alle mulige andre steder: systemudvikling, antropologi, teknologisociologi, etc.

Hovedpunkterne i kompendiet er 

· Forståelse af den hverdag man arbejder med, og produkters rolle i denne (etnografisk tilgang og teknologisociologi)

· Forståelse af brugerorienteret design (design i kontekst)

· Forståelse af designerens rolle overfor brugere (designerrollen)

· At komme fra common sense til refleksiv læring (design som læring)

At lære sig at designe

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 her 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 lære at 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 spidsfindigheder 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, som I vil stifte bekendtskab med og som I skal tilegne jer – og indimellem vil der være tankegange, der måske vil forekomme jer meget fremmede. 

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 formateret 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 montrerne på et arkæologisk museum med børn som målgruppe. 

Interaktionsdesignkurset

Kursusform

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 det praktiske arbejde I laver i løbet af kurset. Under kurset er forelæsninger, lærebog og kompendium resourcer, som I har brug for til projekterne. 

Under dette kursus vil vi 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. 

Men projektet har også den rolle at skaffe jer erfaring med designarbejde. Det er derfor vigtigt, at I også betragter projektet i sig selv som empiri for en læreproces (og eksamen). Det er godt, men ikke nødvendigt, at nå frem til et godt produkt, eller for den sags skyld et godt forløb. (Nogle ville endda gå så vidt til at sige, at man under et godt kursusprojekt skal nå derud hvor man er godt og grundig usikker på hvad man egentlig har gang i. Ellers er man ikke i stand til at begynde at stille gode spørgsmål, der ikke blot har rødder i egne fordomme og tankemønstre.)

At vurdere jer udelukkende på jeres resultater i form af et produkt er temmelig unfair, da der er gode grunde til, at man sjældent kan lave noget sublimt første gang. (Se også nedenfor om eksamen)

Kursets struktur

Lektionsplan

Pensum

Dagsplan

- mest lektioner med teori om formiddagen

- mest vejledning i øvelser og projektet om eftermiddagen

Teori / metode / refleksion

Proces / produkt / refleksion

Kursets website

Gæsteforelæsere

Projekt

Under kurset vil en hel del tid gå på at arbejde med designprojektet i grupper. Jeg sætter en ramme – et fokus, som man skal holde sig indenfor, men jeg sætter det så løst, at der er mange forskellige muligheder for designarbejdet. Først og fremmest, så afgrænser jeg ikke opgaven gennem en problemstilling. En af de opgaver i skal takle i løbet af designarbejdet er, at formulere en problemstilling – og reformulere den hver gang man bliver klogere.

Dagbog

En af de første ting I skal gøre er, at etablere en dagbog for gruppen. I kan gøre det på papir, eller I kan lave en lille website til at opsamle jeres materiale i. Det er vigtigt at gøre dette, for at gøre den indsamlede viden til et fælles arbejdsmateriale. En anden årsag er, at man ellers ikke kan huske alt det, der skete under projektet!

Vejledning

Husk at bruge jeres vejleder! Nogle af jer har prøvet det masser af gange før, men det typiske billede jeg har set på dette kursus er, at man som regel er for forsigtig, og derfor kun inddrager dem i strengt faglige problemstillinger. Mange af de metoder i kommer til at arbejde med, har indirekte konsekvenser for designgruppens arbejde, så den måde jeres designgrupper fungerer på, er også en værdifuld erfaring. 

Brug jeres vejleder – og brug ham/hende mere end I måske ellers tror I har behov for!

Eksamen

Hvordan går man til eksamen i interaktionsdesign? Når kursets fokus både indeholder proces, produkt, metoder og teorier om design, så vil det være at skyde ved siden af læringsmålene for kurset, blot at fremvise det endelige resultat af designprocessen i form af et produkt.

På den anden side kan man ikke lære at designe uden at stille sig en eller anden form for mål og produktet viser jo netop, at man kunne komme frem til et resultat. 

Det der gør dette kursus til et svært kursus er ikke litteraturen, for det er for det meste nemt at læse og mange af pointerne *er* common sense. Men kun lige indtil man prøver at designe selv. Kompleksiteten i designarbejde kommer ikke fra teorierne eller metoderne som sådan men snarere fra den kompleksitet, der nu engang er i verdenen. 

· Hvordan kan man vide om ens produkt nu også får opfyldt behovet hos lige netop de brugere, der er målgruppen for ens produkt? 

· Hvordan finder man ud af hvilke forandringer brug af ens produkt medfører hos brugerne praktisk, socialt, kulturelt, magtmæssigt etc.? 

· Hvordan kan man vide om man fik løst det rigtige problem, eller om man blot løste det problem som brugerne følte, at de havde?

Det er netop denne slags spørgsmål, der er kernen i kurset. De handler alle om refleksioner over designarbejde på forskellige niveauer. Eksamen er derfor lagt an på at man netop kan fremvise, at man er i stand til at stille sig selv denne type spørgsmål på en relevant måde i en konkret designproces. 

De projekter I arbejder med under kurset er ikke eksamensopgaver i normal forstand. Det er jo netop ikke det umiddelbare resultat, der tæller. I arbejder med design for at få sat refleksionen i gang og for at få erfaring bag litteraturens common sense floskler, og derved starte en analytisk proces der søger at svare på hvorfor designprocessen gik som det gik, og ikke mindst, hvad man kan lære af det. 

Til eksamen skal man med andre ord demonstrere at man har opnået noget erfaring, at man er i stand til at reflektere over det, og at man er i stand til at bygge bro mellem refleksioner og den teoretiske litteratur. 

Typisk forløber en eksamen på den måde, at man rejser et generelt problem, som man søger at besvare dækkende gennem kursuslitteraturen og gennem det projekt man har arbejdet med. 

Det er med andre ord ikke en selvfølgelighed at et dårligt projektforløb betyder, at det kommer til at gå dårligt til eksamen. Tværtimod kan man risikere, at et forløb uden større problem gik så glat, at man aldrig rigtig fik lejlighed til at stille sig selv refleksive spørgsmål.










Eksplorativ design: Design i situationer der er for vage, uklare eller komplekse til at man på forhånd kan definere problemet. Et eksplorativt designforløb bygger på en undersøgende grundstrategi, der typisk er iterativ snarere end strengt faseopdelt.
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