interaktionsdesign

ubiquitous/pervaisive computing

Alternativ til hvad? PC!

Primære interaktionsmidler ved PC’er: Mus, tastatur og skærm (og printer)

Sekundære: Lyd, trackball, joysticks, digitizer, (scanner, ...)

Siden 60’erne et væld af forskellige alternative interaktionsformer, (typisk til handikapbrug). 

Teknologier der genskaber menneskelige kommunikationsmåder på computeren.

Talegenkendelse/syntese, gesture recognition, eye-tracking, 

Fra 90’erne et nyt program for alternative interaktionsformer: 

Ubiquitous (allestedsnærværende) computing 

Pervaisive (almen, gennemtrængende) computing

Calm technologies

Tangible bits

Hvad er der galt med PC’en?

Input gennem ”smalle kanaler”, tastatur og mus.

Skærmen låser arbejdspositionen

Kræver opmærksomhed for at virke.

Ubiquitous computing:

Hvad nu hvis man bruger computere som en integreret del af at bruge dagligdags ting i stedet for at have dem som separate maskiner? 

Parallel: Man kalder ikke alle mulige køkkenredskaber for applicerede elektromotorer.

Tangible bits

Nye interaktionsformer, der bruger dagligdags ting som symbolske interaktionsdevices. 

Flydende overgange mellem fysiske objekter/verden og bits/data/processer

Augmented reality: Displays, der interagerer med (value-adder) virkeligheden. Overlejrer virkeligheden med digitale data. Gibson: Virtual Light

Design: Bruge lys som designmetafor.

”naturlig” interaktion

Talesynthese & genkendelse

Gesture recognition

Interaktion gennem ting

Digital/interaktiv ”papir”

Fysiske ikoner (phicon)”bookmarks”/ digitale visitkort. 

metaDesk – interaktiv tabletop ofte med top/back projekektion.

PassiveLens – en ”digital lup”, der kan bringe data om et objekt på papir (et kort) op på transBoard.

Augmented reality

ActiveLens – en skærm, de fungerer som et vindue ind i en VR verden. Kan manipuleres - drejes/roteres rundt om ind/ud af VR.

Interaktion i rum

”Intelligente” hjem – (automatisk) kontrol af omgivelser Ambient Room

Perfær opmærksomhed – kaffelugt

Digitale whiteboards - transBoard  - digital whiteboard ligesom liveboard

ambient room – augmented architecture?

Personlizing

personlized e-news

Interaktion på farten

bil computere / (real-time) navigation støtte

Interaktion, kommunikation og samarbejde med andre

Perifær markering af andre - Kaffekop-projektet

Augmented body

Mobiltelefoner som wearables

Problemer

Privatliv (privacy)

Bruge den fysiske hverdags etik overfor digitale virkelighder – er der så stor forskel?
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