interaktionsdesign

projekt F2003

Dette projekt handler om IT i supermarkeder. Det overordnede formål med opgaven er at gennemføre et projekt, hvor vi kommer hele vejen rundt i værktøjskassen. 

Supermarkeder 

Empirisk skal I forholde jer til supermarkedet som et sted (en fysisk kontekst for handlinger), så det er ikke tilstrækkeligt kun at lave en ny website for supermarkedet. Men hvis I f.eks kigger på relationen mellem hjem og supermarked, kan det være meget relevant at inddrage webbaserde elementer som et aspekt af den samlede løsning.

I kan på samme måde godt komme ind på relaterede problemstillinger, der vedrører personalets ’backstage’ arbejde, men hold det primære fokus på kunderne.

I skal formulere relevante mål for opgaven. I første omgang vil det typisk være sådanne overordnede foremål som at systemet skal give adgang til relevante information (til hvem?), nye handlingsmuligheder, kommunikationsmuligheder, give et overblik etc.

Publikumsrettede systemer skal kunne bruges af mange forskellige mennesker med forskellige kompetencer, så de skal være designet med en god affordance (Norman), dvs. de skal være overskuelige, lettilgængelige, giver meningsfuld feedback etc. Bemærk, at I skal fokusere på design af et system og evt. dets omgivelser, men ikke det konkrete informationsindhold som sådan. 

I skal ret hurtigt udvælge jer en interessant (chek med jeres vejleder!) målgruppe for jeres problemstilling, f.eks en skoleklasse eller spejdergruppe på vej på weekendudflugt, vegetarer, ældre, etc. Det kan føles lidt snævert i starten, men det er udelukkende et spørgsmål om, at få skabt et brugbart fokus fra starten. Et system behøver medandre ord ikke at være designet til at kunne bruges af alle og enhver, selvom alle kommer i et supermarked. Det er derfor I skal udvælge jer en målgruppe, som I kan arbejde empirisk med, og så at sige sub-optimere jeres design efter. 

Generelt, så prøv at snuse rundt og se, om I kan finde eller få oplyst et udækket behov, der er interessant for et IT-orienteret projekt. 

Indledende problemstilling:

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

Varer er opstillet i kategorier, men det er løse kategorier, så det kan f.eks være svært på forhånd at gætte om nu kikærterne står sammen med kolonialvarerne eller sammen med de økologiske varer. Yderligere er associationer (f.eks kalveschnitzler og kapers) usynlige i en sådan opstilling. Er det noget man kan gøre noget ved?

Supermarked som community center

En mere bred problemstilling kunne være det følgende:

Supermarkeder fungerer ofte som ”community centers”, dvs. det er der, hvor man støder ind i andre, der også bor i nærheden. Opslagstavler med brugte barnevogne eller opslag efter barnepiger er ret almindelige.

Hvilke interesser (udover at få ordnet de daglige indkøb) kan et supermarked dække? Dette kunne gøres ved at arbejde med brainstormingteknikker ud fra supermarkeder som et medie, eller ved at parallelisere med andre comunity centre som medborgerhuse, menighedshuse eller bibliotekter. 

Opgavens karakter og resultat

Projektet er en designopgave, hvor man undersøger 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? 

Designarbejdet skal være målrettet imod en præsentation af et eller flere løsningsforslag i form af prototyper / mock-ups, storyboards / scenarier.

Opgavens konkrete 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/produkternes interaktionsmuligheder, samt et eller flere scenarier/storyboards, der viser hvordan det tænkes anvendt i den påtænkte kontekst. 

