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Generelt

Löwgren og Stolterman er den bedste foreliggende beskrivelse af eksplorativt design og hvordan man kan forstå de hvilkår der gælder i den type designprocesser. Det kan umiddelbart se ud som om de fokuserer på de ”bløde” sider af designprocessen idet på mange måder tager afsæt i Schön’s fænomenologiske forståelse af designprocesser snarere end i de mere velkendte normative metodeudviklingsværker indenfor software engineering. 

Designprocesser kan være ligetil i de situationer hvor man ved hvilke kriterier der skal opfyldes, og hvordan man skal opfylde dem. Men designprocesser kan være utrolig komplekse, hvis man undervejs også er nødt til at definere det problem man søger at løse. Löwgren og Stolterman beskriver nogle af de faktorer der kan være årsag til en sådan kompleksitet.

Basale antagelser om virkeligheden

Designepistemologi og ontologi er ikke helt det samme som videnskabsteoretiens tilsvarende. Motivet for at ville forstå virkeligheden er anderledes. Man søger et indtryk eller billede, som man kan bruge som grundlag for sit design. Man kan ikke på forhånd afgøre (eller udelukke) dele af virkeligheden. Til syvende og sidst er det den fremtidige virkelighed, der er den mest interessante, så som designer kigger man lige så meget efter hvilke forandringsmuligheder der er tilstede i en situation som efter de faktisk eksisterende vilkår. 

Designteori - definition

Viden som kan frigøre designeren fra forudindtagede meninger og fra fastlåste forestillinger om, hvordan designprocessen bør gennemføres. […] Designteori skulle dermed også bestå af viden som hjælper til at skabe nye forudsætninger for design, skaber nye og anderledes forbilleder, giver gode eksempler og giver en grundlæggende forståelse for skabende personer vilkår.

Hvad er design?

Design er at arbejde sig frem til en løsning, der er kommunikerbar og hviler på en indsigt om området og en argumentation for hvorfor man mener, at ens løsning er det bedste bud.

Design er med andre ord en målrettet proces til forskel fra blot at få en god ide.

Typer af designprocesser

Man kan ikke give et generel model for designforløb uden, at der er en række antagelser der i givet fald skal være opfyldt. Igen, er det feltets kompleksitet og forskelle imellem forskellige situationer, som gør sig gældende. Der er dog en række opgaver, som typisk indgår i designforløb: Ideudvikling, empiriindsamling, analyse og visualisering. Hvis man gennemfører et designforløb. hvor man færdiggør disse fire opgaver i netop den rækkefølge, så får man en proces, der på mange måder ligner den klassiske vandfaldsmodel.

Vandfaldsmodellen

Vandsfaldsmodellen og dets varianter (f.eks den iterative udgave kaldet whirlpool modellen) er baseret på den ganske fornuftige antagelse, at der er mere bekostlige fejlbeslutninger end andre i designprocesser. Hvis man først er begyndt at programmere produktet, er det en ganske bekostlig fejltagelse at opdage, at man er ved at udvikle en løsning på det forkerte problem, eller ud fra en antagelse om anvendelsen, som ikke holder stik. Derfor er vandfladsmodeller bygget op omlring en succesiv afklaring fra de sværeste spørgsmål til de operationelle og konkrete spørgsmål. 

En typisk vandfaldsmodel kunne f.eks se sådan ud: (Formen er taget fra struktureret analyse, men er gnaske genkendelig på tværs af vandfaldsmodel tilgange)

· Idefase

· Analysefase

· Designfase

· Programmering

· Test

Idefasen er den fase hvor man fastlægger hvad projektet skal gå ud på, dvs. hvad det er for et problem man vil løse og hvlke mål man generelt sætter for projektet. I overgangen fra idefase til analysefase opstilles desuden en afgrænsning, så man ved hvad det er man skal have undersøgt.

Analysefasen er den empiriske faser hvor man søger svar på hvordan anvendelsessituationen tager sig ud, og hvilke konsekvenser det måtte have for designet. I objekt-orienteret analyse foregår det typisk ved at man opstiller en række use cases, der hver beskriver et handlingsmønster sådan som man kan finde dem indenfor det udstukne felt (typisk gennem dokumentstudier og interviews). Et andet af resultaterne fra denne fase er en model for de begreber (datatyper - objekter), som man kan finde i feltet. Disse modeller udvikles som logiske modeller, der i struktur og stringens ikke ville have overrasket Aristoteles. Analysefasen er med andre ord snarere udviklingen af formelle modeller for det eksisterende arbejde/anvendelse,og dette danner grundlag for en vurdering af hvilke forandringer man skal skabe gennem udviklingen af det nye system. Det nye system får typisk form i denne fase, og det er også her, at man opstiller den kravspecifikation, som ligger til grund for det efterfølgende designarbejde og for aftestningen af systemet i testfasen. 

I designfasen beskriver detaljer af det nye system i form af brugergrænsefladen, databasedesignet og ikke mindst designet for den softwarearkitektur som den efterfølgende programmering skal disponeres indenfor. Resultatet af designasen er en detaljeret specifikation af systemet.

I programmeringsfasen konstrueres systemet, mn der er typisk en lang række kontrolmekansimer både på processniveau og i form af test af enkelte moduler som skal sikre, at systemet overholde de specifikationer som designfasen havde som resultat. 

Testfasen er en afklaring om produktet lever op til de kriterer man har sat op i de tidligere faser. Det drejer sig om hvorvidt systemets funktioner kan leve op til de funktionelle specifikationer, om brugergrænsefladen er tilstrækkelig brugervenlig til at de påtænkte brugere kan betjene det (usability test), og performance test, så man kan måle om systemet kan håndtere den belastning som man har specificeret i kraspecifikationerne. 

Hvis en fase viser sig ikke at kunne leve op til de kriterier man måtte have opstillet, så giver vandfaldsmodeller ”lov til” at man kan vende tilbage til en tidligere fase. i stringente modellermå man kun gå et skridt tilbage, mens mere pragmatisk orienterede modeller levner plads for at man kanspringe langt tilbage, hvis man har gjort en væsentlig opdagelse (af en fejltagelse) sent i processen. Disse tilbagespring er vigtige for at modellen giver mening. Man kan ikke lave en test der kan vise at produktet ikke er godt nok, uden at levne mulighed for at rette op på det. 

Vandfaldsmodeller kan karakteriseres ved en række faktorer og antagelser:

At man kan identificere problemet i idefasen

At man kan afgrænse det empiriske felt ud fra problemet

At en tilstrækkelig beskrivelse af feltet kan skabes gennem grafiske (logiske) modeller. 

At man kan designe detaljer ud fra generelle afklaringer (top-down)

Mere generelt

At enhver fases resultater bygger på tidligere fases resultater. 

At programmeringsfasen er den absolut dyreste fase i form af udgifter

At systemudviklingsprocesser er problemløsningsprocesser.

Med andre ord er vandfaldsmodeller rationelle processer i den bedste forstand. Når man er sikker på den viden man har erhvervet sig, så kan man gå videre og bygge ovenpå dette indtil man til sidst har et færdigt produkt. 

Vandfalsmodellen antager, at man kan lagdele den designmæssige erkendelsesproces, så man kan arbejde trinvist oppefra og ned. Dette medfører yderligere den antagelse, at hvis man først har fået klarlagt de generelle karakteristika, så er de gyldige som en overordnet forståelse når man går videre til detaljerne. Dette er langtfra altid tilfældet og der er derfor at det er vigtigt, t man har mulighed for at foretage tilbagespring for at få uddybet eller revideret denne tidligere fases resultater på baggrund af nye erkendelser, man har opnået ved at arbejde med detaljer.

Et mere generelt problem med vandfaldsmodeller er, at man risikerer i værste fald at skabe den perfekte løsning på det forkerte problem, hvis man ikke fik problematiseret de oprindelige forudsætninger og antagelser, og disse viser sig ikke at holde stik overfor virkeligheden.

Iterativ udvikling (whirlpool model)

Whirlpool modeller søger at overkomme nogle af vandfaldsmodellens problemer ved at gentage ”små” vandfaldsmodeller flere gange. 

Typisk sigter man i tidligere iterationer imod at producere afgrænsede prototyper og først i det sidste gennemløb lave en egentlig programmering af systemet. 

Problemløsende vs. problemsøgende processer

Forståelsen af den situation artefakten skal anvendes i vokser frem sammen med forsøg på at designe artefakten. Problemer defineres samtidig med ideen om hvordan det skal løses. (s.63)

Eksempel: Pakkedistribution i intern post (Jydsk Telefon)

Problem1: Svært at finde ud af hvor pakker blev af.

Løsning 1: Registreringssystem (jornalisering) af indkomne pakker. Afsender, modtager, dato for modtagelse, dato for aflevering.

Problem 2: Folk klager over afsendte pakker, der ikke er modtagede

Løsning 2: Løsning 1 + registrering af forventede pakker, så man kan holde øje med om de bliver modtaget

Problem 3: Pakker modtages uden intern adressat

Løsning 3: Etablere procedure/norm, så alle, der forventer pakker sørger for, atder blive skrevet korrekt intern adressat på. 

Eksplorativ designproces

Den afgørende forskel mellem vandfaldsmodeller og eksplorativ design er hvorvidt problemet kan identificeres med sikkerhed i starten af projektet. har man allerede udviklet 20 varianter af regnskabssystemer, så kræver det ikke alverden at lave nummer 21. Man har tilstrækkeligt meget erfaring med undtagelser og konsekvenser af tidligere projekter, til at vide hvad man skal kigge efter og hvilke faktorer der kan give de største problemer. I sådanne situationer er vandfaldsmodeller ideele, da den fænomenologiske usikkerhed overfor feltet og problemstillingen forlængst er afklaret generelt. 

Dette gælder dog langtfra alle designprocesser (især ikke når man selv er novice). Her er eksplorative designprocesser på sin plads, da man netop ikke kan vide om det nu er det rigtige problem man tager udgangspunkt i, om de teknologier man forestiller sig at bruge nu også er egnet for en sådan løsning (f.eks Amanda baseret på OS/2), om de designkriterer man baserer sig på nu også egner sig til at frembringe en brugbar løsning, om de brugere man forstiller sig nu også er i overensstemmelse med de brugere som i fremtiden vil anvende systemet, osv. osv. 

Eksplorative designprocesser er dermed processer hvor hverken problemdefinition eller løsning kan beskrives præcist i udgangspunktet. Det er heller ikke muligt på forhånd, at afgrænse hvilke faktorer, der vil være relevante 

· Löwgren & Stolterman går så langt, at de ikke vil betegne simple problemløsninger som designprocesser. Dvs. de udviklingsprocesser, hvor resultatet er forudsigeligt udfra probelmdefinitionen ifølge deres definition ikke en designprocesser.

· Hver designproces er unik. Man skal tage de specifikke faktorer i det konkrete felt alvorligt. Selvom designsituationen ligner noget man har prøvet før, vil der ofte være afgørende forskelle.

Designprocessen som en dynamisk proces

Generelt set er to dynamiske bevægelser i design. 

Divergens – en afsøgen af alternativer. Undersøgelse af mulighedsrummet. Skabe nye muligheder for designarbejdet

Konvergens – en fokusering og opstramning af en eller flere ideer til én ide. Uddybelse af ide med detaljer. Integration af forskellige perspektiver eller rationaler til en samlet helhed. Skabe klarhed.

For designforløb er der typisk mest divergens i starten af og mest konvergens fra midten og frem imod slutningen.

Løgmetafor

Dette kan illustreres grafisk som et løg, hvor man i starten (bunden) søger udaf i en divergent proces, så man får skabt sig et mulighedsrum for designarbejdet. På et tidspunkt (pga mangel på overblik, mangel på flere ideer eller tidspres / økonomi ) får man behov for at konsolidere sit arbejde og derfor går ind i en konvergent proces. Under alle omstændigheder skal man designprocesen udmunde i et (eller evt. et par) forslag som opsummerer designprocessens resultater. 

Men divergens/konvergens sker på mange niveauer. 

Konstant bevægelse imellem flere niveauer:

· Detalje vs. helhed

· Konkret vs. abstrakt

Vilkår:

· Forståelse af den situation artefkaten skal anvendes i, vokser frem samtidig med at prøver at designe artefakten.

· Alt kan ikke analyseres lige indgående; derfor må der træffes valg. Det er visionen, der påvirker disse valg.

· Specifikaitoner kan ikke skrives, før man er gået i gang med designarbejdet.

· Ved at forsøge at løse problemet, som det ser ud netop nu, skaber vi situationer, som kan overraske os. Overraskelserne er grundlaget, at man kan stille spørgsmål og dermed udvikle problemformuleringen.

Låsning

Den væsentligste risiko i eksplorative designprocesser er, at man låser sig på en uhensigtsmæssig måde, sådan t man ”falder tilbage” i en traditionel vandfaldsmodel uden at arbejde med den disciplin, der giver vandfaldsmodellen sine fordele.

Låsning1:Forelskelse i egne ideer / visioner / produktforslag.

Dette er nok den mest typiske låsning for uerfarne designere. Man har svært ved at komme ud over den første ide og få skabt tilstrækkelig divergens til at man kan arbejde med flere mulige løsninger. 

Låsning 2: ”Realisme”

En anden typisk låsning er, at man binder sin problemstilling til et alt for snævert felt – typisk IT-produktet + eventuelt den umiddelbare bruger. Dette skyldes ofte at man låser sig til den givne sociale / økonomiske kontekst, sådan at man ikke får afsøgt mulighedsrummet for løsniger, der der måske ved første øjekast ikke ser realistiske ud, men måske rummer kimen til en langt bedre (realistisk) løsning. 

Låsning 3: ”Noget med IT”

Det er ikke alle problemstillinger der kan løses med IT. I så fald vil det være uheldigt at ens løsning absolut skal have en IT komponent 

Löwgren og Stoltermans beskrivelsesniveauer

Vision

Organiserende princip for det videre arbejde. 

Kan (i starten) være diffuse og selvmodsigende. Det gør ikke noget.

· En vision kan bestå af en idé, en grov skitse af en teknisk løsning eller en idé om en grundlæggende funktion i et nyt design.

· Problemet (men samtidig styrken) ved visioner er, at de er diffuse og på mange måder modstridende. Flere idéer slås om at blive realiserede.

· De første visioner vil følge designeren i det videre arbejde og påvirke måden analyser, forsøg mm. gennemføres på. Pas derfor på, at man ikke løser sig for hådt i starten.

· Rent filosofisk kan man ikke nøjes med at tænke sig frem til, at en bestemt vision må være mere rigtig end en anden. 

Operativt billede

Konkretisering(er) af visionen.

Strukturerende billeder,  der stabiliserer ideer. 

Den er operativ – dvs. at man forandrer den, tænkere videre med den, og bruger den til at kommunikere med. 

Åben for fortolkning/re-tolkning

· Det operative billede er den første konkretisering af visionen.

· Den afgørende forskel påvisionen og det operative billede er, at sidstnævnte er operativt; det har en eksplicit form, der kan manipuleres.

· Det operative billede er i begyndelsen diffust, men søges fastholdt via enkle skitser eller billeder, måske vha. af metaforer.

· Designerens syn på designsituationen ændres i takt med, at vision og det operative billede ændres.

Kravspecifikationer

Kravspecifikationer er eksplicitte beskrivelser af produktkarakteristika. Disse skal være rimeligt entydige, dvs. der skal være begrænsede muligheder for forskellige fortolkninger.

En måde krav kan specificeres på er at beskrive det man kalder use cases. 

· Hvilke brugere skal bruge produktet?

· I hvilke anvendelsessituationer?

· Hvilke funktioner indgår i produktet?

· Hvilke data skal behandles af produktet?

· Hvilke kvalitetsfaktorer skal produktet leve op til?

· Hvilke forudsætninger ligger til grund for anvendelsen?

Designtænkning (Schön)

Design er en kontinuerlig dialog med materialet:  See-move-see
Reflection-in-action / reflection-on-action
Man skal lade sig overraske. Overraskelser fører til spørgsmål.

Ekstern repræsentation – visuelle materialer (skitser)

Man skal eksternalisere sine tanker ikke blot for at konkretisere sine ideer, men også for at kunne komme i dialog med dem, og for at kunne kommunikere dem til andre. 

Der er to bevægelser i design. 

Divergens – en afsøgen af alternativer. Undersøgelse af mulighedsrummet.

Konvergens – en fokusering og opstramning af en eller flere ideer til én ide. Uddybelse af ide med detaljer. Integration af forskellige perspektiver eller rationaler til en samlet helhed. 

(Løgmetafor)

Design som en social proces

Designerens egen kontekster andre fagligheder og kompetencer. Designere indgår i en større arbejdsmæssig sammenhæng.

Designprocessen skal designes

Brugerroller

Brugere er en særlig rolle som folk bliver placeret i relativt til endesignproces.

I princippet er brugere ikke brugere før produktet er færdigt, men der er tradition for at tale om de potentiele brugere som ”brugere” i systemudviklingsproceser. 

Bestiller vs. kontaktperson vs. informant vs. meddesigner

Designerens rolle

Hvilke forhold er der mellem designeren og brugerne?

Er designeren konsulent? ekspert? dialogpartner? ”helbreder”? eller facilitator?

Hvad er designerens ansvar?
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