interaktionsdesign

Norman: Design of Everyday Things

Litteratur

Norman: The Design of Everyday Things, kap. 1-2

Overblik

POET – Psychology of Everyday Things

4 overordnede designprincipper:

1. Visualiser handlingsmuligheder og -begrænsninger 

funktion, resource i hverdagen

2. Visualiser konceptuel model, resultat af handlinger – feedback

3. Visualiser status (current state)

4. Brug naturlige mapninger = fysisk naturlig ~ almene vaner, sammenhænge, kausaliteter

Visualiser eller brug anden relevant forhåndenværende medie/sans. 

7 principper for user-centered design

· Use both knowledge in the world and knowledge in the head

· Simplify the structure of tasks

· Make things visible: Bridge the gulfs of execution and evaluation

· Get mappings right

· Exploit the power of constraints, both natural and artificial

· Design for error

· When all else fails, standardize

The Psychopathology of Everyday Things

Norman’s eksempler

Dør (uden hints om hvilken side man skal skubbe)

Lysbilledefremviser med én knap til både frem/tilbage

Foredragssal, hvor man ikke kan se når man projektionsdugen, når man manøvrerer den op og ned.

Telefon med hold, telefonsvarer, etc.

Vaskemaskine-tørretumbler med alt for mange funktioner

Glas vs. krydsfiner til British Rail’s shelters.

Køle/fryseskab med én kompressor og to kontroller.

Pointer og begreber

s. 9 Affordance: hvordan ting viser hvordan de skal bruges. Korrespnderer med forventelige vaner blandt brugerne. 

Håndtag, knapper, etc. --> kausalitet / false causality

NB Nævn Gibson

s.12 Conceptual model. Mental simulation of operation.

Constraint 

s.23 Mapping: Relation. (Symbolsk mapning)

s. 16 Designere kommunikerer gennem produkter 

Design model. Designers konceptuelle model.

User model: Den model folk opbygger gennem interaktion (trial&error)

System Image: Systemets struktur. Designmodel kommunikeres til brugere primært via system image. 

s.27 Feedback – tingen skal fortælle hvad der sker.

(s.29 Man skal ramme rigtig i sit design. Det tager nogle forsøg, og de skal gøres inden man releaser produktet. På markedet har man kun et par forsøg til at ramme rigtig, hvis det ikke lykkes første gang. (Microsoft!).)

(s.30 Teknologisk udviklingskurve

1. Tekniske årsager til kompleks design

2. Enkel design

3. Øget kompleksitet pga øget funktionalitet)

Tilskrivning af ansvar (og skyld). 

Komplekse situationer --> systemet

Enkle situationer --> mennesket

Minimer risikoen for fejl og minimer konsekvenser af fejl. (undo!!)

”Folke” forklaringer – mental models – observerede og gættede kausaliteter.

Det er folks opfattelser, men selvom de ikke er korrekte som sådan, er de reele, dvs. de eksisterer som psykologiske og sociale fænomener, ogkan derfor have store effekter på virkeligheden. I en forstand erde virkelige (har effekt) ved at producere én virkelighed. 

s.34 ff

The Psychology of Everyday Actions

Eksempler

s.43: Three Mile Island

s.45 7 stages: goal / execution / world / evaluation

execution/evaluation deles begge op i tre niveauer:

· Selv(et) intention/evaluering

· Kognition plan/fortolkning

· Krop ergonomi/perception

En meget rationel handlingsmodel (bliver forsvaret lidt på s. 49)

Easy looking is not necessarily easy to use.

Telefon vs. instrumentbrættet i en bil. 

Problem i telefon: kompleks mapning af taster til funktion (jvf. sidst)

Få taster til mange funktioner skaber stor kompleksistet i gulf of execution. Dvs. hvordan man finder ud af at få telefonen til at gøre det man gerne vil have den til. 

Men mange taster/kontroller giver i sig selv et problem med overskuelighed.

Løsning: skjul de funktioner, der ikke er relevante i situationen.

NB: Se design blooper #1 fra Jeff Johnson GUI Bloopers

Deliberately making things difficult

Mapning af besværligheder til sociale skel. F.eks mapper døren højde til et skel mellem børn og voksne. 

Men, vær opmærksom på, at sådanne oversættelser altid skaber grænseproblemer. (WHO dødskriterieeksempel fra Leigh)

7 stages of action: se fig 2.2 side 47. Især fig. nederst th.

Make things visible: 

Bridge the gulfs of execution and evaluation

Gulf of execution – formidling af funktion til anvendelse

Giver systemet handlingsmuligheder, der svarer til brugerens intention?

Gulf of execution er forskellen mellem intention og handlingsmuligheder.

Hvilke slags handlinger kan man udføre? Hvor kan man klikke/trække/indtaste/etc. Hvad sker der, når man gør det? 

Gulf of evaluation – formidling af respons fra systemet

Giver systemet en fysisk representation, der kan fortolkes ud fra brugerens intentioner og forventninger?

Gulf of evaluation er det arbejde en bruger må investere for at fortolke systemets tilstand og dermed kunne evaluere resultatet. 

Hvor kan man aflæse status? Hvilke dele af systemet er informative og væsentlige vs. dekorative, baggrund, sekundære? Hvilke dele af systemet kan forandre sig og dermed tilstanden? Hvad er forandret fra en tilstand til en anden? 

s.54 ff.

Knowledge in the Head and in the World

Eksempler

s. 59 Mønt (forskel vigtigere end detaljer eller egenskaber)

s.63  Numre man må huske

Precise behaviour can emerge from imprecise knowledge:

· Info in the world

· Precision (eller completeness og knowledge) ikke nødvendig

· Natural constraints

· Cultural constraints

Knowledge of – declarative knowledge

Knowledge hov – procedural knowledge
(Schön!)

s.60 Constraints som memory aids

Standarder fungerer som rim – som konventionelle ordner

s. 66 Short vs. long term memory

s.68 

Arbitrary things – rote learning

Meaningful relationships – interpretative regler – motorcykel blinklys

Memory through ecplanations – hvordan virker et system egentlig?

Regel eller forklaring, der fungerer i praksis. 

s.72 Reminder – use the thing to remeber it!

signal/message. Remeber + what to remember

Natural mapping – komfur eksempel

NB: Diskuter sekundær kodning! (knapstørrelse)

Label nødvendig: Check design. Label sekundær kodning: OK.

Use both knowledge in the world and knowledge in the head

Knowledge in the world: Tilgængelig information,noget nyt

Knowledge in the head: Vaner, viden

Designere kommunikerer gennem deres produkt

Designer ( Produkt ( Bruger

Form/funktion, tooltips, wizards, manualer, ... (eks. på slide)

Simplify the structure of tasks

Memory load (korttids/langtids hukommelse)

Support mapping between design/function & use/task

Hvad er mest brugervenligt: text shells eller GUI tools?

· Mental aids

· Invisible ( visible + vise hvad der er relevant

· Automate, risiko: skjule væsentlige detaljer (Three Mile Island) eller overflødiggørelse af “backup” kompetencer (lommeregner, tekstbehandling/skrive i hånden) Kan man frit vælge mellem automatik og manuel handling? Er der en glidende skala imellem dem? (Allegori – mad:  Tele-mad, mikroovns retter, råvare “kit”, supermarkeds råvarer, hjemmedyrket)

· Change the nature of the task: Brug eller opfind en bedre mapping

Automation: 

· Overreliance on automated equipment can elminiate a person’s ability to function without it. (dekvalificering, overspecialisering – “Notes udviklere” – teknologispecifikke vaner)

· Systems may not always do things exacly the way we would like, but we are forced to accept what happens because it is too difficult (or impossible) to change the operation. (fremmedgørelse gennem teknologi)

· The person becomes a servant of the system, no longer able to control or influence what is happening. (Taylorisering, håndværker ( samlebåndsarbejder)

Get mappings right

Natural mappings:

· Between intentions and possible actions

· Between actions and their effects on the system

· Between actual system state and what is perceivable by sight, sound, or feel.

· Between the perceived system state and the needs, intentions, nad the expectations of the user

( response compartibility

Design analoge mapninger mellem reference og refereret (control ( object)

Tilsvarende med feedback af/efter handling

Exploit the power of constraints, both natural and artificial

Eks. kopi af Lone’s fjernbetjening

( Døreksempel s. 204 (børnehavedør)

Design så fejl bliver umulige (betjeningsfejl, altså ...)

Design for error

Any error that can be made will be made

Allow the user to recover from errors – undo

Design explorative systems

When all else fails, standardize

= Skab nye vaner

Man kan ofte ikke falde tilbage på nogen form for naturlighed. Så bliver man nødt til at skabe en ny standard, der kodificerer en arbitrær mapning.

Sørg for at standarden følges konsistent

Dette gælder naturligvis også for eksisterende standarder

Refleksion

Norman giver inddirekte gode argumenter for hvorfor GUI’er er bedre end liniebaserede kommandobaseret interaktion.

Grænse for og kritik af Norman

Kooperativ /koordinerede handlinger?

Social og kulturel kontekst ses mest som begrænsninger (constraints). I andre tilgange er kulturelle og sociale faktorer fundamentale for fortolkningen og dermed tilskrivning af mening til systemet. (Blomberg, Akrich)

Handlinger betragtes teoretisk som rationelle handlinger. (vs. Schön & Heidegger)

Menneske – teknologi forholdet betragtes ikke under værktøjsperspektivet snarere ud fra en bred dialogpartner perspektiv. 

Hvad er teknologi?

Heidegger:

(subjekt + redskab) ( objekt
(zuhand)

subjekt ( redskab


(vorhand)

Ihde:

subjekt ( (instrument + objekt)
(hermeneutisk relation) 

Skaber interface, og dermed interaktion som væsentlig problemstilling.

Latour:

subject ( tech ( tech ( tech ( ... ( (objekt)

Teknisk fix. Latours dør som konstruktion af problem/fix assemblage.

Norman’s tre pointer om automation er klassisk teknologi-pessimistisk kritik. 
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