Participatory design / workshop

interaktionsdesign

Litteratur

Jacob Buur & Susanne Bødker: From Usability Labs to "Design Collaboratorium": Reframing Usability Practice; Proc. of DIS 2000, 297-307

Dette er et emne, der kunne bytte plads med “Alternative interaktionsformer” alt efter projektets karakter. 

Hvad er participatory design?

Brugerdeltagelse i design.

Brugere ved mest om det systemet skal bruges til.

I praksis er brugere ofte tilstede/tilgængelige gennem repræsentanter fra ledelsen eller i form af superbrugere. 

Men man har brug for adgang til egentlige brugere i designarbejdet.

Figur 1

Traditionel software udvikling: 

Brugere vs. udviklere

Brugere er domæneeksperter. 

Udviklere er (teknologi) udviklings eksperter

Brugere kan tale og forklare eksisterende forhold, men mangler redskaber til at italesætte en ønskelig fremtid.

Udviklere kan tendere til at gå for hurtigt fra ideer om anvendelsen til designforslag. 

(Eller direkte tage udgangspunkt i eksisterende teknologier og produkter)

Figur 2

Participatory design

Brugere og udviklere (og andre) skal lære noget om hinandens domæner for at kunne komme frem til gode designforslag.

Både brugere og udviklere kan skabe forslag om fremtiden. 

Konsekvenser:

Designgrupper: Sammensatte grupper af både brugere, interaktionsdesignere og udviklere

Designerrollen: Ekspert --> facilitator

Participatory Design

Hvad er partcipatory design (PD)? PD er en designtilgang, der tager udgangspunkt i det faktum, at dem, der bedst ved hvordan man udfører et stykke arbejde er dem, der gør det til faglig. Dette medfører, at skal man udvikle software, der kan bruges i en arbejdskontekst, er den lige vej til at udvikle et stykke veldesignet produkt, at gøre dette i et tæt samarbejde med de påtænkte slutbrugere, og optimere dette arbejde efter at få disse mennesker med i et konstruktivt samarbejde. yderligere må man for at kunne få de bedste resultater sørge for, at disse mennesker ikke blot bruges som informationskilder, men at de også får mulighed for at tage et medansvar får det endelige produkt i den forstand, at de føler at det også er et produkt af deres arbejde og erfaring. med andre ord, så er PD’s implicitte forståelse af organisationsforandringer en ”bottom-up” forståelse, hvor forandringer skabes nedefra i organisationen.

Den historiske baggrund

PD er en designtradition, er blev etableret i starten af halvfjerdserne gennem et samarbejde mellem universitetsforskere og fagforeningernes ambition om at opnå medindflydelse på virksomheders teknologiudvikling. En væsentlig faktor for, at det netop var i de år, at dette samarbejde opstod skyldes i høj grad at marxisme både er en politisk og en videnskabelig størrelse. 

Fagforeningerne var interesseret i at opnå en medindflydelse på teknologien. Skræmmebilledet var at teknologien ville føre til massefyringer, idet computere blev betragtes som automatiskeringsteknologi, der kunne erstatte menneskelig arbejdskraft. Fagforeningerne var klar over, at det ikke nyttede nået blot at forsvare sig imod en teknologisk udvikling ved at fastholde etablerede produktionsformer, så man søgte andre argumenter og forbilleder end automatiseringen, der kunne matche automatiseringens progressive karakter.

Marxismen

Teoretisk var marxismen en faktor ved at den på daværende tidspunkt var en af de få sociologiske retninger, der tilskrev teknologien en central rolle (”produktionsmidlerne”). De dominerende organisations- og managementteorier var baseret på systemteori og matematik (operationsanalyse), hvilket betyder, at man arbejdede ud fra ganske abstrakte beskrivelser af virksomheden, hvor det blot var et spørgsmål om balancen mellem investeringer og løbende udgifter mellem menneskelig og computerbaseret arbejde. En beslutning om automatisering kunne derfor ifølge systemteorierne alene afgøres gennem en økonomisk beregning. 

I modsætning tildette tilskrev Marx produktionsmidlerne en central plads i magtkampen mellem arbejdsgivere og arbejdstagere. I og med, at det er arbejdsgivere, der har det fulde ejerskab over virksomhedens teknologi, mister arbejdstagere adgang til at det man i dag vil kalde vidensresourcer og udviklingsmuligheder. Det lyder måske lidt underligt, at man kunne forestille sig virksomheder, hvor produktionsmidlerne ejes af arbejdstagere, men udviklingen frem til moderne virksomheder hvor ejerskabet af teknologien ligger i virksomheden er sket gradvis fra 1700 tallet frem til starten af det 20’nde århunderede. Hvis man ser på tekstilproduktion, så foregik lang den største del af produktionen som hjemmearbejde, og en handel, der var, foregik ved at rejsende opsøgte og opkøbte overskudsproduktionen for at afhandle det på købstædernes markeder. Dette blev sat i system i det man kalder en forlagsproduktion, dvs. ved at lave faste aftaler for pris og mængde for denne hjemmeproduktion. Først ved den industrielle revolution (Jacquard væven)  blev det rentabelt at etablere egentlige fabrikker. Dett var netop denne udvikling, som Marx forsøgte at beskrive konsekvenserne af i midten af 1800-tallet. Pointen er, at der får Marx ikke var nogen ”natruligt” i at det var virksomhederne, der ejede teknolgien frem for arbejdstagerne. Hvis man ser på håndværkere, var der netop tradition får at det vigtigste udstyr var personlige redskaber. 

De første PD projekter

Det tidligste PD projekt var Jern og metal projektet i Norge (1971-75)
. Hovedfiguren i dette projekt var Kristen Nygaard, der på dette tidspunkt allerede var international kendt datalog for udviklingen af programmeringssproget Simula (verdens første objekt-orienterede programmeringssprog) sammen med Ole-Johan Dahl i den sidste halvdel af 60’erne. Tilsvarende projekter i Sverige og Danmark bev gennemført i sidste halvdel af 70’erne. Det nok mest kendte PD projekt var Utopia projektet, og det vil jeg snakke lidt mere om. Utopia var et Dansk-Svensk projekt fra starten af 80’erne, der fokuserede på typografers arbejde. Udgangspunktet var den konflikt, som computerbaserede trykkerier havde skabt på mange dagbladshuse i de år. Ved hjælp af computere kunne journalister skrive deres artikler direkte ind i sættesystemet, sådan at avisen kunne formatteres og trykkes stort set uden typografers medvirken. 

Selv det at betragte computere som redskaber for enkeltpersoner var ikke Utopias fortjeneste. Denne inspiration kom fra Alan Kays og andres arbejde på Xerox Parc, og er nært knyttet til udviklingen af den moderne PC og bl.a. laserprinteren, grafiske brugergrænseflader og ethernet. 

PD efter marxismen

Fra starten af 90’erne skete to væsentlige forandringer frem til i dag. Dels var der opstået en markant interesse for PD blandt amerikanske forskere og den poltiske side af PD forduftede. Den amerikanske interesse for PD skyldes den voksende interesse i studier af slutbrugeren som den afgørende faktor i design af interaktive produkter (Terry Winograd, Lucy Suchman). 

Den aftagende politiske dimension skyldes at mange af PD’s hovedpointer allerde var blevet common sense gennem PC’en og de erfaringer der var indhøstet i udvikling af interaktive produkter. 

I dag?

I dag er PD førstogfremmest en pragmatisk tilgang til udvikling af software, der lægger vægt å interaktionen med brugere og designere som facilitator.

Workshops

Fokus på produkt (KMD, B&O)

Fokus på sammenhæng (Danfoss)

Kan være enkeltstående hændlese som element i en større sammenhæng (KMD)

Kan være den overordnede form for udviklingsarbejdet (Danfoss)

To overordnede typer af workshops (design collaboratories)

Analytiske ws

Design ws

Analytiske workshop: 

Sammen undersøge feltet gennem gensidig læring. Fælles læring

virksomheds / felt besøg

Kortlægning

Rige billeder 

Tidslinier / dødehavsruller

Board game

oplæg

Design ws

Inspirationsmaterialer (referencer til faktiske forhold – science fiction)

Moodboards, karakterisering af (typer af individer i) målgrupper

Eksisterende prototyper / mock-ups

Forberedte scenarier / Storyboards

Gennemgå dem for at prøve dem af

Gennemgå dem kritisk.

Skabe nye mock-ups/scenarier/storyboards

Hvad/hvem er brugere?

Egentlig giver det ikke så meget mening at snakke om brugere af et system man endnu ikke har lavet færdig. De er i bedste fald ”mulige fremtidige brugere” eller ”påtænkte brugere”. ”Brugere” er kunder, gæster, sagsbehandlere, receptionister, eller hvad ved jeg – de har en rolle i forvejen i de kontekster som systemet tænkes brug i.

Brugerinddragelse

Det er de færreste projekter, der ikke på en eller anden måde inddrager brugere i dag. Men det sker som regel i form af brugere i foukusgrupper, som informanter, observations subjekter, etc. 

I PD taler man om ”brugerdeltagelse”, hvilket rækker langt ud over dette. Brugere er ”domæneeksperter”. De ved som regel bedre end designerne hvad der foregår i konteksten, og kan derfor deltage i designarbejdet på lige for med designerne. 

I PD er brugere med-designere, hvilket er den primære grund til at PD-metoder i sammenligning med traditionelle systemudviklingsmetoder er så lidt formelle og umidelbart virker ganske banale. 

Direkte eller 2. hånds brugere

Hvis man fokuserer på IT-systemers konsekvenser i en anvendelsessituation, så kan det medføre forandringer for andre end dem, der direkte interagerer med systemet (de direkte brugere). For organisationer kan der være kunder eller kolleger, der selvom de ikke bruger systemet, alligevel får andre vilkår eller må justere deres forventninger ved at de primære brugere får et nyt IT-system.

Man kan også skelne mellem forskellige typer af brugere. (Grudin’s kalenderpointe)

Designerrollen

Traditionelt er designere eksperter i at formgive produkter for en fremtidig anvendelse. Men i PD sammenhæng taler man ligeså gerne om designere som facilitatorer. Dette betyder at designere i højere grad end ellers forskyder deres ansvar fra selve designarbejdet til at tage ansvar for at skabe situationer, hvor designarbejdet kan lade sig gøre. Brugere deltager jo også i designarbejdet i PD. Så designerne skal i højere grad sørge for at skabe omgivelser (workshops) hvor forskellige typer/grupper af brugere kan arbejde sammen om at udvikle visioner om den fælles fremtid. 

Designprocessen ses som en læreproces idet alle grupper opfordres til at sætte sig ind i hinandens synsvinkler og tilgange til problemstillingen. Designarbejdet hviler dermed på en vekselvirkning mellem gensideig/fælles læring og udkast om fremtiden.

PD udenfor organisationer?

Eva’s Cola automat – empiri på en anden måde (cultural probes)

Facilitator af folks egne designprocesser? Tailorability -> folk tilpasser selv IT.

� Se Kristen Nygaards retrospektive artikel om dette projekt: � HYPERLINK "http://heim.ifi.uio.no/~kristen/FORSKNINGSDOK_MAPPE/F_Basic_choices.html" ��http://heim.ifi.uio.no/~kristen/FORSKNINGSDOK_MAPPE/F_Basic_choices.html�





