interaktionsdesign

projekt E2002

Dette projekt handler om IT i museumssammenhænge. Formålet med opgaven er at gennemføre et projekt, hvor vi kommer hele vejen rundt i værktøjskassen. 

Museer 

Som fokus kan i vælge enten at kigge på publikumrettede problemstillinger eller administrative. Prøv at snuse rundt og se om i kan finde eller få oplyst et udækket behov, der er interessant for et IT-orienteret projekt. Bemærk, at I skal forholde jer til museet som sted, så det er ikke tilstrækkeligt, at lave en website for museet. 

I skal formulere relevante mål for opgaven. I første omgang typisk sådanne overordnede foremål som at systemet skal være informativt, give en eller anden form for oplevelse eller indlevelse, et overblik, etc. 

I skal ret hurtigt udvælge jer en interessant målgruppe for jeres problemstilling, f.eks skoletjenesten eller rundviserne for de administrative opgaver, eller en skoleklasse, ældre, familier for publikumsorienterede systemer. 

Bemærk, at I skal fokusere på design af et system og evt. dets omgivelser, men ikke det konkrete informationsindhold som sådan. 

Publikumsretteede systemer er ofte engangssystemer i den forstand, at brugere kun brugere systemet den ene gang, de besøger udstillingen/museet. Systemet skal i sådanne tilfælde være designede, så de har en god affordance, dvs. de er overskuelige, lettilgængelige, giver meningsfuld feedback etc. 

Et system behøver ikke at være designet til at kunne bruges af alle og enhver, selvom det museer er offentlige rum. Det er derfor I skal udvælge jer enmålgruppe, som i kan arbejde empirisk med, og så at sige sub-optimere jeres design efter. 

Som et udgangspunkt (eller bagstopper) kan i bruge følgende problemstilling:

Indledende problemstilling:

Når man træder ind på et museum, så har man et valg mellem at købe et katalog, og følge det eller at gå rundt på egen hånd og læse sig til information fra plancher og tavler. Er der en mellemvej, så man kan få et overblik over en udstilling uden at være bundet til at skulle gå rundt efter en bestemt rute? Typisk fremhæver en rute en læsning af udstillingen på bekostning af andre relationer mellem de udstillede genstande. Er det muligt at fremhæve associationer og linier, der går på tværs af udstillingen, så man i stedet for en rute snarere får et landkort?

Opgavens karakter og resultat

Projektet er en designopgave, hvor man først går ud for at undersøge de væsentlige vilkår for løsningen af opgaven som helhed. Hvilke faktorer er væsentlige, og hvilke ting skal undersøges. Hvordan skal det undersøges og hvilke typer af resultater får man brug for. Derefter skal man arbejde målrettet imod en præsentation af et eller flere løsningsforslag i form af prototyper / mock-ups, storyboards / scenarier.

Opgavens resultat består af en grupperapport (op til 20 sider), der beskriver resultatet understøttet af en forankring i empiriske data, samt en eller flere mock-ups/prototyper, der viser produktets udssende og et eller flere scenarier/storyboards, der viser hvordan det tænkes anvendt. 

