interaktionsdesign

Alternative interaktionsformer

Introduktion

Der har i de seneste årti været en ganske stor interesse i at komme bort fra stationære PC’er i netværk, som vi kender dem idag. Denne forelæsning giver en oversigt over et par af disse tendenser.







Embeddedness







High

Pervaisive computing

Ubiquitous computing

Mobility
Low







High


Traditional computing

Mobile computing







Low

Fig.: Lyytinen & Yoo: Isuues and Challenges in Ubiquotous Computing, Communications of the ACM, vol 45, no. 12, pp. 62-65

Den ovenstående figur er taget fra Lyytinen & Yoo. De påpeger en forskel mellem pervaisive computing og ubiquitous computing, at pervaisive computing i højere grad lægger vægt på, at det er eksisterende hverdagsting i vores omgivelser, der får nye egenskaber ved at bygge computere ind i dem. Ubiquitous betyder i så fald, at det er ting i det hele taget – også dem vi tager med os, der får nye computerbaserede egenskaber. 

Man kan diskutere, om der er så stor forskel mellem ubiquitous computing og pervaisive computing, som de gør det til. I praksis bruges de fleste termer indenfor området som synonymer for hinanden, hvilket giver et ret mudret billede, af hvad det egentlig går ud på. 

I det følgende har jeg skævet til Lyytinen & Yoo’s opdeling og terminologi, for at pointere forskellige muligheder og interessante træk ved tanker om morgendagens brug af computere, men deres forståelse af begreberne er bestemt ikke accepteret eller acceptabel af alle.

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.

Den basale ide i ubiquitous computing er med andre ord, at dagligdags artefakter kan få nye egenskaber ved at indbygge computere i dem. Computere bliver på denne måde en del af den daglige omgang med tingene istedet for at være en særlig genstand i sig selv. 

Mobile computing

I snæver forstand er mobile computing et udtryk for en ambition om at man skal kunne tag computerbaserede resourcer med sig. Dvs. bærbare computere er et første men ikke tilstrækkeligt skridt, da bærbare comptuere typisk er for tunge, for skrøbelige, og ikke uden videre kan bruges hvis man ikke har et bord at stille den på. PDA’er og senest pads er bud på hvordan man kan skabe en hardware platform, der bevarer PC’ers software fleksibilitet (dvs. man kan tilpasse PC’er til en specifik anvendelse gennem software uden at ændre hardwaren) på en hardwareplatform, der er nemmere at benytte i mobile anvendelser (især arbejde).

De sidste 3-4 år har der været en ganske stor interesse for at anvende mobiltelefoner eller mobiltelefon/PDA kombinationer som en mobile computing platform. WAP er i sig selv et udtryk for denne interesse. Men der er nok også ganske vigtig at notere sig at WAP aldrig slog igennem (den tilsvarende japanske i-mode gjorde det tilgængæld). Det vil jeg tro, at der er flere årsager til (arkitektonisk, anvendelsesmæssig, markedsmæssig), men jeg kender ikke til nogen egentlig udredning af årsagerne. 

Mere generelt er mobile computing en markedsdrevet og konservativ tilgang, der ikke basalt søger at udfordre de eksisterende forståelser af en computer, men snarere evolutionært at skabe en PC-lignende platform, der egner sig til mobile anvendelser. 

En anden betydning af mobile computing er en videreudvikling af internettet, hvor man ikke blot kan få adgang til globale computerresourcer, men også til ens egne data og systemer alle tænkelige steder fra. 

Pervasive computing

Hvor ubiquitous computing basalt set er en vision om hvad man kan med tilstrækkelig billige computere, er pervasive computing en bredere ide, der tager udgangspunkt i en ide om at computerbaserede resourcer kan være tilgængelige alle steder. 

I modsætning til ubiquitous computing behøver computere ikke at ligne eller at være indbygede i hverdagsting. Fokus er snarere på at computerbaserede resourcer skal være tilgængelige der, hvor man gerne vil bruge dem. 

Tangible bits

Nye interaktionsformer, der bruger dagligdags ting som symbolske interaktionsdevices. 

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

Ideen i tangible bits er, at interaktion kan foregå gennem fysiske ting snarere end gennem symbolsk manipulation. GUI elementer er i den forstand (metaforiske) symboler som manipuleres med en symbolsk repræsentation af brugeren selv (cursoren). De egnetlige fysiske interaktionsmidler er tastatur og mus, der i udgangspunktet ikke har nogen særlige bindinger til de specifikke symbolske repræsentationer, der bruges på brugergrænsefladen. Hvor der på en PC sker en oversættelse først fra mus/tastatur til symbolske repræsentationer på brugergrænsefladen, og derefter en oversættelse til programmets funktioner og resourcer, så bliver den første oversættelse kortsluttet i og med at fysisk interaktion og symbolske repræsentation smelter sammen i den samme genstand. 

Tangible bits er fysiske genstande, der i sig selv (i form og i funktion) fungerer som interaktive symboler.

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.

Haeptic interfaces

Fysisk interaktion med VR gennem force-feedback devices. F.eks ”Fingerbøl displays”

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?

Andre former

”Naturlig” interaktion

Interaktion gennem vores ”normale” mellemmenneskelige kommunikationskanaler. Både dem vi bruger bevidst (tale) og mere eller mindre ubevidst (gestikulation eller auditive cues i vores omgivelser)

Eksempler:

Talesynthese & genkendelse

Gesture recognition

Augmented reality

Displays, der interagerer med (”value-adder”) virkeligheden. Overlejrer virkeligheden med digitale data. Typisk via pseudo eller halv-transparente skærme.

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

Personlizing

Medier der tilpasser sig eller kan tilpasses vores individuelle behov og ønsker. 

(Typisk) eksempel: personlige aviser, der er sammensatte ud fra ens persolige profil, og printes on-demand ved automatiske aviskiosker. 

Interaktion på farten

Mobil computing i køretøj:

bil computere / (real-time) navigation støtte

Interaktion, kommunikation og samarbejde med andre

Interaktion eller formidling af andres aktiviteter gennem perifær opmærksomhed.

Perifær markering af andre - Kaffekop-projektet

Augmented body

”Wearables”. Computere der indgår i beklædning eller man tager på. F.eks mobiltelefoner integreret i smykker/armbånd ved hånd/hals/øre. Eller knapt så feminint: En computer i bæltet med en mikroskærm ved brillerne. 

(Den arketypiske nørd-wearable se f.eks http://wearcam.org/computing/).

Skærme alle vegne (Thomas Binder’s Pucketizer)

Hvis der alligevel er skærme og displays i alle mulige produkter, hvorfor så ikke bruge den nærmeste? Har man brug for at holde øje med en pumpe, så hvorfor kun vælge mellem at stå ved den eller sidde i kontrolrummet? (Pucketizeren har udgangspunkt i en industriel kontekst rensningsanlæg). Måske er man et helt tredie sted, hvorder alligevel er en skærm eller et display, og så er det vel mere bekvemt at man får vist sine data der?

http://space.interactiveinstitute.se/Space_Publications/HUC-paper.pdf
Alternativ til hvad? PC! Men hvad er der galt med PC’en?

Man interagerer gennem gennem ”smalle kanaler”, tastatur og mus.

(En stationær) Skærm låser arbejdspositionen

Kræver opmærksomhed for at virke. GUI baseret interaktion (Især værktøjsprogrammer) kræver at brugeren styrer processen. Men kan alle computeranvendelser fungere med det udgangspunkt? Især opgaver, der inbefatter automatisering eller overvågning & kontrol kan vanskeligt fungere i praksis, hvis de er designet ud fra den antagelse, at der sidder en operatør og kigger på skærmen konstant. 

Problematisering

Pervaisive og ubiquitous computing handler på mange måder om, at vi kan få adgang til computerbaserede resourcer mange flere steder end ved den traditionelle PC. Men hvad hvis de data man får adgang til ikke blot er data, men noget, der handler om andre mennesker? Skal vi vænne os til at være ”on-line” eller ”accessbar”altid? 

På samme måde har skellet mellem privat / offentligt ændret sig især i ungdomskulturer med mobiltelefonen. Ikke som en direkte årsag-virkning, men snarere som en måde at håndtere de nye muligheder og problemer, der opstår ved at skellet mellem det private og det offentlige ikke længere ligger i de fysiske omgivelser, men kan være tilstede i det samme rum på samme tid – som, når man snakker i mobiltelefon i et S-tog.

(Pallel: Registerloven fra 80’erne, der forbød sammenkøring af data mellem forskellige offentlige institutioner’s systemer. Men i dag er sammenkøring ikke særlig kontroversiel. Her har holdningerne til det offentliges muligheder for overvågning ”dyneløfteri” ændret sig.)

Kan man bruge den fysiske hverdags etik overfor digitale virkeligheder? Er der så stor forskel? Eller er der netop? Nye interaktionsformer forandrer kendte grænser og balancer på måder der ikke uden videre kan forstås eller afgøres ud fra gammelkendte etiske spilleregler. 

