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Synopsis

Inspireret af den nye teknologiske virkelighed, hvor vi

løbende introduceres for systemer, der ikke kun kan

benyttes i arbejdsøjemed, arbejder vi i dette projekt

med at sammensætte en alternativ tilgang til interak-

tionsdesign. Udgangspunktet er at lade brugeren og

brugsituationen være central i hele udviklingsforlø-

bet. De tre områderBruger, Kontekst og Systemi-

dentificeres som hovedbestandelene af den kerne der

skal tilgodeses, for at opnå et autentisk interaktions-

design. Igennem et litteraturreview ud fra de tre områ-

der opstilles som resultat et vidensskema, indeholden-

de den viden, der betragtes som essentiel at indfange

i forhold til hvert perspektiv. Med et empirisk grund-

lag i hjemmet, operationaliseres denne viden i en pro-

ces af fire faser,Problemidentifikation , Problemløs-
ning, Udvikling af kommunikerbare løsninger og

Evaluering af løsninger. Processen afsluttes i den

tredje fase med to kommunikerbare løsninger som re-

sultat.
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Forord

Interaktionsdesign er mere aktuelt end nogensinde. Nye innoverende teknologier kæmper
hver dag om at være det nyeste hotte. Samtidig er teknologierne trådt over dørtærskelen til
hjemmet og man får også her nye muligheder for hver dag, der går. Med denne ’invasion’
af hjemmet følger dog ikke nødvendigvis brugervenlighed eller tilpasset design med. Dette
kan være grunden til man eksempelvis hører om støvsugerrobotter, der er stukket ud af bag-
døren. Med al respekt for film som I, Robot, mener vi endnu ikkedet skyldes at robotterne
gør oprør. Problemet ligger nok nærmere i, at det ikke er lykkedes for ejeren at fortælle
robotten, hvad den må og ikke må. Der er altså problemer med ’kommunikationen’ mellem
bruger og system. Var dette sket for en designer under udviklingen, ville problemet nok alle-
rede være rettet. Problemet er bare, at problemet ikke opstår for designeren. For designeren
er ikke brugeren.

Dette er desværre ikke et ukendt fænomen og hvem har ikke fåetat vide at problemet med
computeren var en ’fejl 40’? Vi mener dog ikke at skylden for fejlen nødvendigvis kan
placeres hos brugeren. Derfor dette speciale, der skal gøreop med tilgange til interaktions-
design, der forventer at systemer skal laves på bestemte systemer eller til bestemte typer
brugere.

Vi vil gerne i denne forbindelse gerne sige tak til vores vejleder, Mikael Vetner, for kyn-
dig, personlig og nærværende vejledning, der aldrig vil kunne erstattes med en robot.
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Del I

Indledning og
problem-

identifikation
I denne første del beskrives indledende motivationen for specialet, samt en

beskrivelse af begrebet interaktionsdesign og genealogi bag. Derefter
gennemgåes den konkrete forståelse af interaktionsdesign, som benyttes i

arbejdet. Problemafgrænsningen beskrives med udgangspunkt i
problemstillingen, som efterfølgende anskueliggøres vedhjælp af et tænkt
scenarie samt det teknologiske udgangspunkt. Slutteligt bliver specialets

opbygning beskrevet.

. . .
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Motivation 1
Der er de senere år sket en eksplosiv udvikling af teknologiske apparater på forbruger-
markedet. Denne udvikling kan både ses i en raffinering af allerede bestående apparater,
samtidig med at der hele tiden dukker nye apparater op. En udvikling som blandt andet
er muliggjort af forbrugernes velvillighed overfor nye teknologier. Et eksempel på dette
er GPS-navigationssystemer, der i høj grad er blevet mange bilisters eje. Kigger man ind
i forbipasserende biler, er det nemt ved selvsyn at få bekræftet dette. En stigning i solgte
apparater og dermed en større udbredelse af teknologien, har dannet grundlag for, at der er
blevet lagt flere penge i udviklingen. Dette har gjort det muligt at forbedre og formindske
fysikken bag, hvorfor GPS nu fås integreret i eksempelvis ure og mobiltelefoner. Teknolo-
giens virkeområde er således også blevet udviddet, fra primært at blive brugt til at navigere
efter, til eksempelvis at være et redskab for løbere, som kangive oplysninger om tilbagelagt
afstand, hastighed og andet.

Udviklingen og den stigende teknologiske versatilitet harværet med til at vække vores in-
teresse for, om brugssituationen har fulgt med udviklingen. Eller rettere om udviklerne har
opdateret deres opfattelse af brugssituationen i forhold til deres produkter. Som teknologier-
ne udvikler sig og bliver tilgængelige for den almene bruger, bliver brugerne ligeledes mere
sofistikerede og mere kræsne. Hvis vi igen ser på det førnævnte GPS-navigationssystem, er
interaktion via berøringsfølsom skærm hurtigt blevet standard og det er derfor også svært at
forestille sig at brugerne ville tage til takke med et GPS-system, der kræver at interaktionen
foregår med eksempelvis knapper. Samspillet mellem brugere og system har nået et vist
niveau og brugerne forventer ikke at skulle nøjes med mindre.

Et apparat, der har undergået en omfattende udvikling de senere år, er mobiltelefonen. En
mobiltelefon bruges ikke længere kun til at ringe fra, men erfor mange blevet en nød-
vendighed, da den ud over at kunne ringes fra, nu også indeholder både kamera, radio,
musikafspiller og giver mulighed for at se tv og surfe på internettet. Derfor kan det også
undre, at selve apparatets udformning og interaktionsformikke har ændret sig betydeligt,
siden den første mobile telefon så dagens lys. I dag ser man dog, i denne forbindelse, nye
producenter som HTC og Apple, der begge benytter sig af berøringsfølsom skærm på deres
mobiltelefoner, som kan ses på figur 1.1.

Apple giver med deres iPhone endnu en ny mulighed i forhold til interaktionsformer, idet
der her kan interageres med to fingre på samme tid, eksempelvis til at skalere billeder med

. . .
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Motivation

Figur 1.1: Mobiltelefonerne Apple iPhone og HTC Touch

[3]. Der ses her en udvikling af, hvordan der kan interageresmed en mobiltelefon, men
ligeledes en udvikling af interaktionsmulighederne med berøringsfølsomme skærme. Pro-
ducenterne bør tage en sådan udvikling til efterretning, dadet kan forventes, at brugerne
igen vil højne deres krav til hvad de investerer i, når der skal købes nye apparater.

Den personlige computer er endnu et eksempel på et område, hvor udviklingen af de tek-
nologiske ressourcer for længst har overhalet udviklingenaf den fysiske udformning og
interaktion. Det traditionelle setup med tastatur og mus, er stadig i høj grad stereotypen på
den personlige computer, på trods af at dette setup blev introduceret tilbage i 1960’erne.
Dengang var computeren mindre sofistikeret end en simpel regnemaskine er i dag, men ud-
formningen er basalt set stadig den samme. Med de ressourcer, en personlig computer i dag
tilbyder, er den ikke længere kun et nyttigt arbejdsredskabpå kontoret, men har også noget
at tilbyde udenfor arbejdstiden. I denne forbindelse falder opmærksomheden på et nyt pro-
dukt, som synes at være udviklet netop med tanke på dette.

Microsoft Surface, som ses på figur 1.2, minder mest af alt om et elektronisk kaffebord og
dette er ikke helt tilfældigt. Da projektet startede tilbage i 2001, var det netop med tanke
på at lave et interaktivt bord [66]. Vores første indskydelse til Microsoft Surface var, hvor-
for kaffebordet nu skal være elektronisk. Efter en kort introduktion ændrede dette sig til,
hvorfor ingen har fundet på det før. Det banebrydende er blandt andet den intuitive måde at
bruge kaffebordet på. Igen benyttes en berøringsfølsom skærm, eller overflade, og på denne

. . .
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Figur 1.2: Microsoft Surface

er det muligt at placere eksempelvis et digitalkamera, hvorved billederne, der findes på ka-
meraet, overføres til systemet. Herefter kan de vises på bordet og derved deles med andre.
I forhold til det traditionelle computerstereotyp, er dette en anderledes måde at håndtere og
se billeder på. Vendes perspektivet om til, hvordan man tidligere, før digitale billeder var
standard, så og delte billeder, virker det ikke helt så aparte. Man sidder igen over bordet og
kigger billeder, nu bare med mulighed for at forstørre og redigere dem samtidig. Håndterin-
gen af musik ligner ligeledes mere den fysiske aktivitet at bladre gennem cd-reolen, end at
søge i foldere på computeren.

Microsoft Surface er nyskabende på mange måder og i særdeleshed i samspillet mellem
system og bruger. Det er ikke længere nødvendigt at benytte en inputenhed, for at flytte
rundt på ting og interagere med systemet. Det foregår med direkte manipulation af græn-
sefladen, der her er overfladen af bordet. Billeder kan flyttesrundt, som lå de direkte på
bordet, og det er muligt for eksempel at male med alle sine fingre på en gang. Alt i alt en
meget anderledes interaktion, når der sammenlignes med andre systemer, men en mere na-
turlig interaktion mellem bruger og system.

Mobiltelefonen og den personlige computer er begge produkter, der oprindeligt var tiltænkt
en arbejdsmæssig situation, hvorfor det måske ikke bør overraske, at designet og interak-
tionsformen ikke har ændret sig drastisk. Systemernes primære mål har været effektivitet
i forhold til jobbet, der skulle udføres og ikke at behage eller underholde brugeren. Det er
derimod netop formålet med en række andre systemer, nemlig spilkonsollerne. Her er det
producenternes opgave at sørge for, at brugerne ikke kæmpermed interaktionen med kon-

. . .
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Motivation

Figur 1.3: Spilkonsollen Nintendo Wii

sollen, men i stedet med at vinde spillet de spiller.

På dette område har Nintendo Wii, figur 1.3, været banebrydende indenfor interaktiondesign
og har startet et opgør med den traditionelle måde at bruge enspillekonsol på. Til de fleste
moderne spillekonsoller benyttes der et sæt joypads med diverse knapper og joysticks på.
Dette medfører, at brugeren i forbindelse med at lære et nyt spil, skal tillære sig forskellige
tastekombinationer, der muliggør styring af spillet. Nintendo Wii benytter sig ligeledes af
joypads, men disse har integrerede bevægelsessensorer, der gør det muligt at opfange bevæ-
gelsesmønstre og placering. Dette muliggør, at der eksempelvis kan spilles tennis hjemme i
stuen med de bevægelser, der faktisk bruges i en tenniskamp.Herved undgås det unaturlige
ved at skulle styre med op, ned, venstre, højre samt ketchersving på X eller en anden tast.
Dermed kommer intuitiviteten og spiloplevelsen i højsædet, hvilket også bliver gengivet i
en artikel fra avisen Ingeniøren.

Det handler om at lade ur-mennesket komme frem i os og lade os interagere pr.
instinkt i stedet for, at man skal til at lære noget nyt.
[67, s. 18]

Med andre ord er det vigtigt at forholde sig til de forandrende tider, deres indvirkning på
brugerne og ikke ubetinget at genbruge tidligere anvendte interaktionsdesign. Joypads har
givetvis været brugt igen og igen, grundet deres tidligere succes og dermed forventelige
fremtidige succes. Brugerne ændrer sig dog i takt med udviklingen, hvilket er med til at for-
me deres krav og behov. Det er et område under konstant udvikling og derfor en foranderlig
størrelse, som løbende kræver opmærksomhed, selv under de enkelte udviklingsprojekter.
Interaktionsdesignet er et væsentligt punkt at bruge ressourcer på. Nintendo Wii’s rendering
af grafik nævnes flere steder som et svagt punkt, der ikke er på samme niveau som konkur-

. . .
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Den teknologiske virkelighed

renterne Sony Playstation 3 og Microsoft Xbox 360. Dette faktum lader dog ikke til at have
negativ effekt på dens popularitet i forskellige anmeldelser og blandt brugere [76]. Ligele-
des prioriterer spiludviklere at udvikle spil til NintendoWii fremfor til Sony Playstation 3
og Microsoft Xbox 360 [68]. Interaktionsdesignet sættes altså højere end ydelsen.

1.1 Den teknologiske virkelighed

Nye teknologiske fremstød, som de nævnte, vil være med til atberige de muligheder, der
i dag findes for at skabe intuitive og brugbare systemer. Men hvordan er det muligt at af-
gøre hvad, der er det rette at satse på? I en artikel fra Technology Review [90] berettes det,
hvordan Bill Gates, medgrundlægger og bestyrelsesformandfor Microsoft, på IT-messen
COMDEX i 2001 forudsagde, at interaktion med pen frem for keyboard ville vinde frem.
Et andet syn på dette præsenteres i samme artikel af usability ekspert Jakob Nielsen. Han
begrunder, at interaktion med pen ikke er blevet mere udbredt og aldrig vil blive det, skyldes
usikkerheden for, at systemet rent faktisk opfatter, det man ønsker at skrive. I forhold til et
tastatur, hvor et tryk på tasten ’d’ altid giver det samme input til systemet, vil usikkerheden
omkring, hvorvidt systemet opfatter det ønskede input, vedeksempelvis at skrive et ’d’ med
pen, gøre at brugeren er nødt til at tjekke systemet, mens derinterageres. Det er ikke vores
agenda at afgøre hvem af de to der har ret, men det er bemærkelsesværdigt, at to så markan-
te personer indenfor IT udvikling kan se så forskelligt på hvad fremtiden bringer.

Jakob Nielsen giver selv et bud på et svar, da han citeres således:

“Most people think of design as a debugging process” he grumbles. “They
think you come up with a product, then go ask people what’s wrong with it. To
my way of thinking that’s exactly wrong. The best products are going to come
out of following people around.”
[90, s. 36]

Han mener altså, der er en tendens til at ’skyde først og spørge bagefter’, frem for at gå til
brugeren og få det fornødne grundlag at designe ud fra. Donald Norman udtrykker i artiklen
sin enighed med Nielsen og udtaler, at de bedste produkter bliver designet med udgangs-
punkt i brugeren, ikke teknologien.

Helt uden om teknologien vil man dog aldrig komme, for som nævnt tidligere er udviklin-
gen af teknologien med til at forme brugerne. Brugere bliverløbende mere sofistikerede og
krævende, som de vænnes til de nye muligheder. Standarder ændrer sig løbende og skaber
således også nye vilkår for, hvordan nye produkter udvikles. Vi befinder os i en teknologisk
virkelighed, hvor brugere ser TV på mobiltelefonen, kan styre hjemmets stikkontakter fra
computeren og få bilen til at parallelparkere af sig selv. Dermed ikke sagt at alle brugere
med ét øger deres krav og på den måde gør alle produkter på markedet forældede. Den e-
gentlige konsekvens er, at udviklere og producenter udfordres til altid at være på forkant og
bevidste om, hvordan den teknologiske virkelighed tager sig ud. Dette er som sådan ikke

. . .
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Motivation

en nyhed, da der altid har været et behov for at følge med og være opdateret, for at kunne
konkurrere med andre. Det, der gør en forskel i dag, er, at teknologierne har rykket sig fra
rollen som arbejdsredskab, til at være en større og større del af hverdagen for os alle.

Den teknologiske og brugernes udvikling er altså med til at presse os som udviklere og
vi mener, der er et behov for at revurdere de metoder, der bruges til at udvikle efter. Fra
vores egen erfaring med systemudvikling ser vi, at man ofte,meget tidligt i processen, låser
sig fast i forhold til teknologi og platform. Dette betragter vi som en hæmsko, for at kunne
innovere i forhold til system og interaktionsform. Yderligere kan det tyde på, at der bør
inddrages en mere dybdegående analyse af de omgivelser, de enkelte systemer skal bruges
i. Der vil være forskel på, hvor et apparat skal bruges og teknologiens nuværende alsidighed
gør, at brugskonteksten kan være med til at afgøre designet.At denne aktivitet i de meto-
der, vi har arbejdet med, er manglende eller nedtonet, menervi blandt andet skyldes den
stereotyp af computeren, der er i spil i forhold til både italesættelse, brug og dermed også
forståelsen af en computer. Som vi har beskrevet tidligere,er der en tendens til, at når der
tales om det at arbejde med en computer, så menes der at sidde foran en skærm med mus
og tastatur ved sin side. Denne stereotyp stemmer ikke overens med hvad computere i dag
bliver brugt til og ser vi bare på hjemmet, findes der efterhånden ikke nogen hvidevarer, der
ikke har en computer indbygget.

Der er altså sket en skævvridning i forholdet mellem funktionaliteten og interaktionen mel-
lem bruger og system. Fokus lader til i udviklingssammenhæng at ligge mere på at opfostre
og inkludere nye teknologiske muligheder, frem for at gøre systemerne anvendelige for
brugeren. Ideelt set kunne en ligestilling af disse to fokusvære ønskværdigt, da ny funktio-
nalitet ikke gavner, hvis det ikke bliver præsenteret for brugerne på en brugbar måde.

For at kunne opnå dette harmoniske samspil mellem bruger og system, mener vi det er
oplagt at dykke ned i processen omkring design af interaktion, da det er i interaktionen, at
brugeren møder systemet.
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Interaktionsdesign og
genealogien bag 2
Begrebet interaktionsdesign har været brugt siden 1990, hvor Bill Moggridge første gang
satte ord på det at designe interaktion. På trods af, at det først for nyligt er blevet en formel
disciplin, har den været praktiseret lang tid før det. Da mennesker i sin tid begyndte at kom-
munikere med hinanden over tid og sted, blev der samtidig designet interaktion. Eksempler
på dette er telegrafen og siden telefonen, der gjorde det muligt at kommunikere over store
afstande. For at kunne bruge redskaberne til at kommunikeremed, var det nødvendigt at
skabe mulighed for en interaktion mellem systemet og brugeren. Formålet med designet
af interaktionen var på dette tidspunkt funktionalitet, fremfor at tilgodese brugerens behov
eller begrænsninger. Skulle man bruge systemet, måtte man tillære sig teknikkerne. [84]

Som teknologierne op gennem det 20. århundrede blev mere fremskredne, voksede bevist-
heden omkring behovet for interaktionsdesign samtidig. Der blev produceret mere og mere
avancerede apparater, hvilket forøgede behovet for intuitive interaktionsdesign. De mange
timer brugt foran videomaskinen, i forgæves forsøg på at få den til at optage eller indstille
klokken, er et eksempel på et stigende behov, for at interaktion skulle designes til de til-
tænkte brugere. Hvor det førhen var kutyme, at programmørerudviklede systemer til andre
programmører, skulle systemer nu designes til slutbrugereog operatører. En milepæl, der
markerede dette, var udviklingen af Xerox Star interfacet [52], figur 2.1, hvor der blev brugt
mange ressourcer på at designe før implementeringen. Man brugte her grafiske designere
og testede interfacet på brugere. En af de nyskabende ting dekom frem til, var brugen af
ikoner til programmer, hvilket var en af de ting de testede med brugerne.

Denne proces fandt sted i de tidlige 1970’ere og i dag møder man til stadighed systemer, der
har fundet inspiration i Star systemet. Af disse kan blandt andet nævnes Microsoft Windows
og Apples Mac OS, der begge bygger på desktop-metaforen, somXerox skabte med Star.

2.1 At designe et design

Det Xerox formåede var at skabe et design, der i højere grad gjorde det muligt for bruge-
ren at interagere med systemet, uden at skulle lære at afkodesystemets interface først. I
interfacet benyttede man sig af ikoner, som allerede havde en betydning for brugeren fra
deres vante rammer. På trods af dette blev Xerox Star ikke retpopulært, selvom det har haft
en stor indvirkning på eftertiden. En af de fejl, der pointeres af Johnson et al. [52] er, at
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Figur 2.1: Xerox Star interfacet

brugerne, der blev testet med, var medarbejdere hos selskabet selv. Disse havde således en
anden forståelsesramme, end den egentlige slutbruger ville have. Med andre ord, befandt
testpersonerne sig i en ganske anden kontekst, end den systemet var tiltænkt.

Teoretikerne byder på mange forskellige tilgange til opnåelse af et godt interaktionsde-
sign, hvilket vidner om et område, der på ingen måde er trivielt at arbejde med. Derfor ses
der også en vis forskel i tilgange fra forskellige virksomheder, hvilket kan illustreres med
Microsoft’s og Apple’s tilgange til udviklingen af styresystemer. Microsoft udfører ifølge
Saffer [84] gennemgående brugertests og forskning, mens Apple, som er kendt for deres
innovative design, istedet benytter test af beta-versioner hos brugerne.

I vores dagligdag kan vi se eksempler på forskellige interaktionsdesign. De fungerer og
bruges af mange, men nogle har ikke fulgt med udviklingen. I bogen ’Designing for Inte-
raction’ [84] gives der følgende eksempel. En elkoger, som mange bruger dagligt, tænkes
ikke umiddelbart, som noget man interagerer med. Trods det,ville det være muligt at få den
til at fortælle os, hvor varm den er, om der er vand i den eller ej, om den skal rengøres og så
videre. Brugerne har tilpasset sig den nuværende situationog det er derfor ikke et erkendt
behov. Pointen er, at selvom behovet ikke er erkendt, betyder det ikke, at behovet ikke skal
tilgodeses.
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Figur 2.2: Forhold inden for bidragsydende akademiske discipliner, designpraksisser og tværfaglige
områder til interaktionsdesign efter Preece et al. [77].

2.2 Interaktionsdesign som fagområde

Som sagt er interaktionsdesign som disciplin relativ ny, hvorfor der findes mange forskellige
definitioner af, hvad området dækker. Vi vil derfor redegørefor, hvad vi mener interaktions-
design dækker over. Som udgangspunkt vil vi se på, hvordan forskellige forfattere placerer
disciplinen i forhold til andre discipliner i samme område.Preece et al. [77] beskriver in-
teraktionsdesign som fundamental for alle områder, der arbejder med computerbaserede
systemer til mennesker, både i forskningsmæssig og praktisk forstand. Figur 2.2 illustrerer,
hvordan de ser forholdet mellem interaktionsdesign og forskellige akademiske discipliner,
designpraksisser samt de tværfaglige områder her imellem.

Figuren viser Interaktionsdesign, som en centralt placeret disciplin, men den gensidige
relation til blandt andet Human Factors, Kognitiv Design ogErgonomi og ikke mindst
Menneske-Maskin-Interaktion (MMI), er med til at flytte denned mod de tværfaglige om-
råder. Dette virker naturligt, idet alle disse områder arbejder mod samme mål, nemlig at
skabe systemer, der er tilpasset menneskers behov. Saffer [84] forsøger i sin bog at sætte
skel op mellem de forskellige områder. Vi mener ikke skellene fungerer, idet han udelukken-
de ønsker at betragte interaktion, der håndterer kommunikation mellem mennesker. Denne
distinktion er på sin vis lidt forunderlig, idet interaktionen man ønsker at designe ligger
mellem system og menneske. Det kunne tyde på, at formålet er at lægge afstand til den
nærmeste beslægtede disciplin MMI. Vi mener ikke, der er behov for denne distancering,
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idet disciplinerne overlapper, uden at være identiske. Interaktionsdesign placerer sig iføl-
ge Saffer mellem MMI og Kognitiv Design og Ergonomi, hvilketvi mener er en rationel
placering. På den ene side bevæger MMI sig over mod systemudvikling, mens det Kognitive
Ergonomi og Design fortsætter mod Human Factors.

Som med MMI, trækker Interaktionsdesign ligeledes på dele fra den Kognitive ergonomi.
Dette samspil mener vi er vigtigt, da det netop er fra Kognitiv Ergonomi, vi får redskaber og
viden til at kunne kreere det harmoniske samspil, vi ønsker mellem system og bruger. Det
vi leder efter her, er blandt andet hvad Donald Norman kalder’Affordance’ [70]. Det der
gør, at mennesker finder det naturligt, at et dørhåndtag eksempelvis skal trykkes ned. Denne
affordance bygger på den menneskelige kognition, der afgør, hvad der falder naturligt og
hvad der ikke gør. Kognitiv Ergonomi vil blive gennemgået yderligere i afsnit 2.4.

Når interaktionsdesignere i dag skaber et interaktionsdesign, er det med tiden for øje. Den
tidligere nævnte Xerox Star, figur 2.1, bliver betragtet somet godt eksempel på interaktions-
design, men replikerer man i dag deres metode, vil resultatet givetvis blive et andet. Inter-
aktionsdesign skabes ind i en tid og forældes sammen med den.Konteksten er på samme
måde med til at forælde et interaktionsdesign. For som med tiden, skifter konteksten også.
Derfor skal interaktion designes til den tid og de brugere, som skal anvende det. Fundamen-
tet for interaktionsdesign er derfor i konstant bevægelse,hvorfor et interaktionsdesign altid
bør baseres på den aktuelle tid og kontekst. En del af tiden ogkonteksten, er teknologiens
stadie og i særdeleshed de produkter, der er tilstede. I taktmed det voksende antal apparater
der findes, vokser fundamentet for interaktionsdesign proportionalt og fundamentet er i dag
større end nogensinde [84]. Derfor er det essentielt at tilpasse interaktionsdesignet til den
konkrete systemudviklingsproces og tage højde for de brugere, som systemet udvikles til.
MMI arbejder netop med dette område og vi vil i det følgende skitsere hvad dette område
dækker over.

2.3 Menneske Maskine Interaktion

MMI startede som professionel branche i starten af 1980’erne og udsprang blandt andet fra
en konference omkring ’Human Factors in Computing’. Det skete på samme tidspunkt, som
den personlige computer begyndte at vinde frem i verden og behovet for mere brugervenlige
computere begyndte således at melde sig. Det siger sig selv at brugere, der ikke er forskere
eller på anden måde har teknisk viden, har andre behov, for hvordan en computer skal virke.
MMI har således været med til at skabe en naturlig interesse,for at løse problemet for de
nye brugere af computere. [19]

Human Factors begrebet dækker blandt andet over, hvordan vimennesker opfører os fy-
sisk og psykisk og rummer en hel del forskellige aspekter af disse emner. Med det begreb i
tankerne, kunne det tænkes, at de mennesker, der skulle designe denne ’bedre’ interaktion
ville tage udgangspunkt i, hvordan mennesker interagerer og agerer i hverdagen. MMI bli-
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ver yderligere omtalt, som nødvendig for at minimere fejl fra brugerne og bliver beskrevet
som noget, der ikke kun skal tages højde for i forbindelse meddesktop computere, men i
forbindelse med alle almindelige apparater.

Bogen “Human-Computer Interaction” definerer MMI som

the discipline concerned with the design, evaluation, and implementation of
interactive computing systems for human use and with the study of major p-
henomena surrounding them.
[19, s. XI]

Definitionen efterfølges i bogen af en række områder, der beskriver nogle af de arbejdsom-
råder MMI favner over. Eksempler på disse er menneskers formåen i forhold til at bruge
maskiner, kommunikationen mellem mennesker og maskiner, design, test og programme-
ring af software. Der er således en lang række områder, der dækkes af MMI og det bliver
nemt en meget kompleks opgave at tage højde for alt. Derfor bliver det også beskrevet, at
systemudviklere ofte har en tendens til at holde sig til en udvalgt del af MMI. Dette kan
eksempelvis være en fokusering på den grafiske grænseflade, hvilket sker på beskostning af
andre områder af systemet. Vores erfaring med udvikling viser ligeledes, at det er nødven-
digt at afgrænse sig til en bestemt del af MMI, for ikke at miste overblikket og udføre alle
processer halvt. Kognitiv ergonomi arbejder ligeledes medhuman factors indenfor system-
udvikling, som vil blive behandlet i det følgende afsnit.

2.4 Kognitiv ergonomi

Den kognitive ergonomi udspringer fra klassisk ergonomi, hvor fokus er den fysiske in-
teraktion i arbejdsøjemed. Der arbejdes i den klassiske ergonomi med en viden omkring
menneskelige evner, begrænsninger og egenskaber, som gør sig relevant i forhold til design
af blandt andet værktøj, maskiner og arbejdsomgivelser, for at understøtte en behagelig,
sikker og effektiv brug af disse. [44]

Begrebet ergonomi, der også går under navnet ’Human FactorsEngineering’, opstod sidst
i 1940’erne, hvor det teknologiske fremskridt under anden verdenskrig gjorde, at det nu
var menneskelige faktorer, der satte begrænsninger for udviklingen. Ud fra en betragtning
om, at det var arbejdernes manglende evne til at tilpasse sigde hurtigt udviklende tek-
nologier, var det nødvendigt at tage højde for disse menneskelige faktorer. Man begyndte
derfor at designe interaktionen mellem menneske og maskineud fra kroppens muligheder
og begrænsninger, for i sidste ende at højne kvaliteten af arbejdsudførslen. I takt med at
maskinerne efterhånden overtog mange af de fysisk krævendeopgaver, skiftede kravene til
arbejderne. Mental udholdenhed blev vigtigere end fysisk udholdenhed, styrken til at løse
problemer vigtigere end fysisk styrke, ligesom planlægnings- og ræssoneringsevner blev
sat højere end fingerfærdigheder. Først blev de fysiske jobsovertaget af maskiner og med
computerens indtog, bliver en større og større del af de mentale arbejdsopgaver ligeledes
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overtaget løbende af maskiner. Udvikling har således gjorten forstærkning af den menne-
skelige formåen mulig, først af den fysiske og siden den mentale formåen. Hvor ergonomi-
en tidligere primært havde omhandlet arbejdets indvirkning på kroppen, skulle psyken eller
sindet nu tages med i betragtning. På længere sigt kan effekten på kroppen af arbejde væ-
re overbelastning, skader og invaliditet, mens effekten påkortere sigt kan være træthed og
ømhed. Ligeledes kan arbejdet have kort- og langsigtede konsekvenser på psyken, hvor de
langsigtede virkninger, som nervesammenbrud og søvnforstyrrelser, ofte bliver fremhævet
som de vigtigste. De mere kortsigtede konsekvenser, som stress og arbejdsoverlast, får dog
stor betydning, når udfaldet af arbejdet inddrages. Betragter man således arbejdets effekt
på kvaliteten af handlinger, frem for effekten på kroppen, vil især kortsigtede påvirkninger
kunne medføre forringelse i arbejderens udførsel af handlinger samt lede til, at der udføres
fejlagtige handlinger.

Her træder den kognitive ergonomi til, der omhandler hvordan psyken, eller mere præcist
menneskelig kognition, påvirker kvaliteten af arbejdsudførslen. Der menes her eksempelvis
tænkning, ræsonnering, forståelse, diagnosticering, kognitiv kontrol og hukommelsesheuri-
stikker. En definition på kognitiv ergonomi er:

. . . cognitive ergonomics is system design with the characteristics of thejoint
cognitive system, i.e. the operator and the computer, as a frame of reference.
[44, s. 1173]

Hvor der inden for klassisk ergonomi arbejdes med at måle, i hvor stor grad krop og arbejde
er tilpasset hinanden, arbejdes der inden for kognitiv ergonomi med at blive i stand til at
måle, i hvor stor grad psyke og arbejde passer sammen. Hvor klassisk ergonomi ligger stor
vægt på kroppens påvirkning af arbejdet og omvendt, ligger den kognitive ergonomi vægten
på samspillet mellem arbejde og psyke. I forhold til kroppener psyken en mere besværlig
størrelse at håndtere, i kraft af at den ikke på samme måde er synlig og dermed målbar.
Yderligere kan brugeres oplevelse af en interaktion variere alt efter, hvordan denne opfattes
og den enkelte brugers handlinger vil være et resultat heraf. Som brugeren interagerer videre
med systemet vil dennes opfattelse ændre sig, i takt med at systemets handlinger observe-
res og dette afgiver informationer og feedback. Dette er illustreret af Neissers perceptuelle
cirkel, figur 2.3. Brugerens konceptualiseringen af en arbejdsproces eller en interaktion, er
altså med til at bestemme arbejdsresultatet. Dette gælder ikke kun brugerens konceptuali-
sering. Det er i lige så høj grad designerens antagelser om brugeren, der kan være med til
at sætte begrænsninger for arbejdets udførelse. Indenfor kognitiv ergonomi tales der her om
designerens brugermodel, specielt hvor arbejdet primært består af interaktion mellem men-
neske og computer. Donald Norman [72] præsenterer i denne forbindelse begrebet mentale
modeller, figur 2.4, der viser hvordan en systemdesigner er afskåret fra slutbrugeren, ved
kun at kunne kommunikere med denne via systemet. Norman illustrerer hvor vigtigt det er,
at designeren forstår brugeren og dennes situation, for at optimere systemet til brugerens
forståelse. Er designerens mentale model utilsvarende i forhold til brugerens, er der stor
sandsynlighed for, at brugeren ikke kan skabe sig samme billede af systemet, som designe-
ren har. Dermed kan brugeren ikke tilegne sig den viden, det kræver at benytte systemet.
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Figur 2.3: Neissers perceptuelle cirkel

For at udvikle brugervenlige systemer, skal designeren tilpasse sig viden om brugerens for-
ventede forståelsesramme, for der igennem at kunne optimere interaktionen med og brugen
af systemet.

Den kognitive ergonomi har fokus på den gensidige påvirkning mellem arbejde og psy-
ken, men formålet er ikke at forstå de forskellige aspekter af den menneskelige kognition,
som den kognitive psykologi beskæftiger sig med. Derimod handler det om, hvordan kog-
nitionen påvirker og påvirkes af arbejde. Specielt arbejdes der med at undgå situationer, der
har en negativ effekt på udfaldet af arbejdet. Formålet med kognitiv ergonomi kan således
siges at være:

. . . to improve system design with the characteristics of thejoint cognitive sy-
stem (the operator and the machine/computer) as a frame of reference.
[44, s. 1178]

Det er altså hele arbejdssituationen der arbejdes med, inklusiv brug og design af redskaber.

I forhold til MMI favner den kognitive ergonomi bredere. Hvor MMI primært fokuserer
på grænsefladedesign, bearbejder den kognitive ergonomi etyderligere aspekt ved at ind-
drage konteksten. Denne indbefatter både det teknologiskearbejdsmiljø, det organisatoriske
arbejdsmiljø og det psykologiske arbejdsmiljø. På denne måde tilføjes en ekstra dimension,
der skal være med til at sikre, at psyken er ligeså bekvem som kroppen under arbejdet.
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Figur 2.4: Donald Normans mentale modeller

2.4.1 Interaktionsdesign og kognitiv ergonomi

I litteratur der behandler kognitiv ergonomi, gives der hurtigt et indtryk af, at den viden, der
findes omkring feltet, i størst udstrækning benyttes i forbindelse med sikkerhedskritiske ar-
bejdsområder. Ofte nævnte eksempler er luftfartskontrol,atomkraftværk og anæstesi, hvor
en menneskelig fejl vil have betydelige konsekvenser for omverdenen, i større eller mindre
udstrækning. I sådanne tilfælde fokuseres der forståeligtnok på at forhindre, at resultatet af
en arbejdsopgave munder ud i en katastrofe for de implicerede personer, hvis skæbne mere
eller mindre frivilligt er blevet lagt i hænderne på andre. Betragter man i stedet en mindre
kritisk omgivelse, eksempelvis interaktionen med en håndholdt enhed, vil ’katastrofen’ ikke
have samme omfang for omverdenen, hvis der opstår fejl som resultat af en uoverensstem-
melse i designer og brugers mentale model. Dog kan det for producenten af enheden godt
føles, som en katastrofe, hvis enheden ikke kan sælges på grund af dårligt design. Derfor
ser vi det som et vigtigt område at inddrage i forbindelse medudviklingen af nye systemer,
om de benyttes i sikkerhedskritiske omgivelser eller ej.
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Der findes ikke én klar definition af begrebet interaktionsdesign og der er således mange for-
skellige tolkninger og meninger, der danner baggrund for forskellige forfatteres, forskeres
og designeres opfattelse af begrebet. Vi søger ikke at dannebro mellem alle disse forstå-
elser, men at klarlægge hvordan vi ser interaktionsdesign og hvordan vi vil arbejde videre
med begrebet.

Vores primære tese er, at et interaktionsdesign skal afspejle den situation, det skal bruges i
og den opgave det skal løse, på en sådan måde, at det forekommer intuitivt for brugeren at
anvende systemet i situationen. For at det kan lade sig gøre,kræver det en gennemgående
og dybdegående forståelse af den situation, interaktionsdesignet skal bruges i. Interaktions-
designet skal derfor bygge på de dele, der har indflydelse på den situation, det skal optræde
i. Samtidig skal det målrettes til de brugere, det udvikles til, med de krav og begrænsninger
de stiller, for at kunne afspejle deres specifikke situation. Der skal derfor inddrages viden
fra alle de relevante områder, der har indflydelse på interaktionsdesignet.

Målet for designet er derfor grundlagt i de rammer, der allerede eksisterer i den situation,
systemet skal bruges i. Blandt andet ved den allerede eksisterende interaktion mellem bru-
geren og dennes løsning af forskellige opgaver i en given kontekst. Dermed mener vi at
brugeren i situationen skal være kilden til de definitioner,rammer og krav, interaktionsde-
signet skal opfylde. For at få den mest nøjagtige viden, er det derfor essentielt at udtrække
den fra de allerede eksisterende kilder. Tanken er at lade den eksisterende interaktion være
delvist definerende for det fremtidige interaktionsdesign, for at brugeren ikke vil føle sig
fremmedgjort overfor systemet. Derved mener vi, at interaktionsdesignet bliver autentisk i
forhold til opgaveløsningen.

Vores forståelse af interaktionsdesign er indtil videre beskrevet, som et tilnærmet stilbil-
lede af en interaktion. Selvom en empiriindsamling givetvis vil strække sig over en længere
tidsperiode, vil selve det udarbejdede materiale kun afspejle den periode, det er bygget over.
Da udarbejdelsen af et interaktionsdesign typisk vil foregå over længere tid, er det altså nød-
vendigt at involvere den situationen, der udarbejdes interaktion til, flere gange i forløbet. Vi
ser derfor interaktionsdesign som en processuel størrelse, der ikke kun involverer enkelt-
stående undersøgelser, som baggrund for dets udarbejdelse. Samtidig er det også et udtryk
for, at selvom et givet design har den tilsigtede effekt i en given sammenhæng, så er det
ikke ensbetydende med, at det vil have denne effekt, i en anden tidsmæssig sammenhæng.
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Figur 3.1: Model over vores forståelse af interaktionsdesign

Interaktionsdesignet kan således passe til en given situation i ét tidsrum og for eftertiden
være ude af trit med situationen. Styresystemet Windows 95 fra Microsoft kan bruges til
at eksemplificere dette. Da systemet kom frem, blev det betragtet som en milepæl i forhold
til tidligere systemer. Siden da er systemet blevet overhalet både grafisk og funktionelt, og
bliver i dag betragtet som forældet.

Vores ambition i indeværende speciale er således at kunne understøtte udarbejdelsen af et
autentisk interaktionsdesign, hvor vi med autentisk mener, at det skal være interaktionsde-
sign i sin reneste form, så virkelighedsnært som muligt, førdet bliver influeret af økonomi-
ske og politiske faktorer.

Vores forståelse af interaktionsdesign er illustreret medfigur 3.1. Modellen viser hvordan
situationen bliver afdækket og hvordan der udvikles et interaktionsdesign hertil. Modellen
skal forstås som en iterativ proces, hvor T’et angiver tiden. I øverste venstre hjørne ses
situationen, som skal understøttes af et interaktionsdesign. De tre P’er indikerer forskellige
perspektiver, hvormed situation anskues og data indsamles. Vi mener disse perspektiver er
nødvendige, for at opnå en bred og nuanceret forståelse af helheden, frem for at fokusere på
enkelte områder. Ved indsamlingen af data, vil de forskellige perspektiver overlappe hinan-
den. Det er ofte ikke muligt at opfange data fra ét isoleret perspektiv, da de omkringliggende
perspektiver vil have indflydelse på de indsamlede data og blive inddraget i undersøgelsen.
Næste fase, som ses i modellens øverste højre hjørne, behandles de empiriske data i forhold
til de forskellige perspektiver, som illustreret i modellen med cirkler. I modellens nederste
højre hjørne, samles perspektiverne og cirklen indeholderde bearbejdede empiriske data fra
de tre perspektiver. Dette giver et samlet billede af situationen, der med flere perspektiver
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favner den nødvendige viden, der er grundlag for de videre processer. Det kombinerede em-
piriske grundlag assisterer designeren med at forstå situationen, for bedre at kunne favne
den i interaktionsdesignet. I nederste venstre hjørne udarbejdes systemet på baggrund af
det observerede data. System kan i modellen ligeledes forstås som prototyper af varierende
detaljeringsniveau, da vi, som tidligere beskrevet. ser udarbejdelsen af interaktionsdesign
som en iterativ proces, hvilket pilen fra bunden mod toppen indikerer. Da denne proces
foregår over tid, er der givetvis sket ændringer i situationen, der kan have indflydelse på de-
signet. Ændringerne er selvsagt afhængige af området, der er under observation, samt tiden
der er gået. Fælles for forskellige situationer, er at de alle påvirkes af omverdenen i større
eller mindre omfang. Dette tages i betragtning, ved at dennepåvirkning bliver afspejlet i
situationen og dermed også i observationerne.

Med denne forklaring af vores forståelse af interaktionsdesignet vil vi klarlægge og af-
grænse vores problemstilling.
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Problemafgrænsning 4
Der eksisterer mange systemudviklingsparadigmer og -metoder, der på forskellige måder
guider udviklere gennem design og udvikling af forskelligetyper af systemer. Vi vil i det
følgende komme ind på nogle af de problemstillinger vi menerder eksisterer på tværs af
disse paradigmer og metoder, samt opstille problemformuleringen projektet skal have som
omdrejningspunkt.

4.1 Problemstillingen

Vi mener, der på tværs af disse metoder er en tendens til en forudindtagethed, omkring det at
udarbejde et system. Et af de punkter, vi mener bliver taget for givet, er forestillingerne om
hvad et system er og kan. Vi ønsker at omgå denne forudindtagethed og tage udgangspunkt
i den brugssituation, der allerede eksisterer og som skal understøttes af et nyt system. Vi
ønsker ikke at genopfinde den dybe tallerken, i forhold til systemudvikling. I stedet vil vi se
på den teori, der allerede eksisterer og afklare hvordan det, via dissekering, sammensætning
og inddragelse af ny teori, er muligt at designe systemer, der understøtter brugernes behov
samt følger de tendenser, der er for moderne teknologier. Dette skal ske ud fra en forståelse
af, at interaktionsdesign skal tage udgangspunkt i den interaktion, de fremtidige brugere de-
finerer. Interaktionsdesign skal således frembringe en autentisk og virkelighedsnær teknisk
medieret interaktion. Vi står således overfor den følgendeproblemstilling.

Hvordan er det muligt at udvikle et mere autentisk interaktionsdesign, med
øget fokus på den eksisterende brugersituation, hvorved der opnås en højere
grad af intuitivitet og forståelse ved brug af det udvikledesystemet?

Vi vil arbejde med denne problemstilling indenfor et tidsaktuelt område, det elektroniske
hjem, der allerede arbejdes med på mange fronter. Valget er blandt andet faldet på dette
område, da vi finder det interessant, grundet den enorme udvikling, der sker i forhold til
elektroniske apparater til hjemmet. Derfor er det et område, der mere end tidligere påkal-
der sig opmærksomhed. Dette mener vi også gør sig gældende, da det elektroniske hjem på
mange måder differentierer sig fra det oprindelige systemudviklingsfokus, der primært så
på understøttelse af arbejdspladsen.
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For at anskueliggøre den problemstilling vi arbejder med, iforhold til det valgte område,
opstiller vi et scenarie, der beskriver en tænkt situation.

4.2 Scenarie: Hverdagen i hjemmet

Scenariet skal være med til at illustrere de opgaver, der skal løses i husholdningen og som
potentielt kan afhjælpes via et IT-system. Det skal samtidig være med til at afklare hvil-
ke faktorer, der påvirker opgaveløsningen. Scenariet skildrer en dag i en almindelig dansk
families liv, hvor forskellige problemstillinger opstår og opgaver løses af aktørerne. På bag-
grund af dette ses på hvilke faktorer, der gør sig gældende i forhold til at skulle udvikle et
system til situationen og hvordan vi som udviklere bør forholde os til disse.
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Scenarie: Hverdagen i hjemmet

Dagen starter med, at hele familien skal vækkes, for at komme på henholdsvis
arbejde og i skole. For faderen starter dagen allerede kl. 5.30, da han har langt
på arbejde. Han skal liste rundt i huset og undgå at tænde for meget lys, for ikke
at vække de andre familiemedlemmer. Han skal give en besked til sin kone, der
dagen før har haft aftenarbejde, hvorfor de ikke har fået snakket sammen. Han
lægger en seddel på køkkenbordet med besked om, at der kommer en håndvær-
ker senere på dagen. Moderen er den næste der står op, primært for at vække de
to børn, der skal i skole. Efterhånden er der gang i hele huset og alt lys tændes.
Efter børnene er færdige med at spise, er der hverken mere mælk og havregryn
tilbage og de smider derfor emballagen ud. De tager derefter deres ting, går ud af
bagdøren og cykler i skole. Træt efter aftenens arbejde går moderen i seng igen
og hører derfor ikke håndværkeren, der banker på døren. Hun står op et par timer
senere og finder en seddel på yderdøren fra håndværkeren, der måtte gå forgæ-
ves. Hun forsøger straks at ringe til manden på arbejdet, for at forklare sagen.
Han tager dog først telefonen efter et par opkald, på grund af et møde. Manden
genbestiller håndværkeren til senere den samme dag. Moderen afventer besøget
og modtager denne gang håndværkeren. Hun skal senere på dagen på indkøb
og går en runde i huset, for at kontrollere at alle vinduer og døre er lukket og
låst. Hun låser bagdøren og går ud af fordøren. Hun køber de ting ind, hun skrev
på listen dagen forinden og returnerer med bilen fuld af varer. Mens hun sætter
varerne på plads, lægger hun imidlertid mærke til, at der både mangler mælk og
havregryn. Om eftermiddagen kommer børnene hjem fra skole og går straks op
på værelserne for at spille computer. Moderen begynder at lave mad og finder
derfor opskriften til dagens ret frem. Ved aftenstid kommer faderen hjem og er
klar til at spise aftensmad sammen med familien. Efter maden sætter de sig alle
over til fjernsynet for at undersøge, hvad de skal se. De zapper lidt rundt indtil
de på tekst-tv, finder en film, de alle gider at se. Efter filmen bliver børnene lagt i
seng og de voksne har lidt tid for sig selv. Her taler de om deres dag og moderen
udtrykker, at hun synes børnene skal have en mobiltelefon hver. Så kan hun altid
komme i kontakt med dem og finde ud af hvor de er henne. Efter samtalen går
de begge i seng, men inden kontrollerer faderen, at alt er slukket, lukket og låst.

4.2.1 Problemstillinger og opgaver i scenariet

Scenariet viser en række forskellige opgaver og problemstillinger forbundet med det at væ-
re en familie med et hus. Det viser blandt andet, at det er en travl familie, hvorfor der er
forskellige planlægnings- og kommunikationsproblemer.
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Første opgave omhandler at få alle medlemmerne af familien op på det rigtige tidspunkt.
Det er ikke en triviel opgave og skal løses over flere etaper, da de forskellige familiemed-
lemmer skal op på forskellige tidspunkter. Der er desuden forskellige uskrevne regler, der
gælder for, hvordan det skal foregå for familiemedlemmene.Faderen, der er den første, der
står op, skal være stille for ikke at vække resten af familien. De andres morgenrutiner er
ikke pålagt helt de samme restriktioner og kan derfor foregåmere frit.

En anden opgave i scenariet består i at købe ind. I scenariet bliver indkøbene foretaget
af et enkelt familiemedlem, men opgaven påvirkes af og påvirker alle andre medlemmer.
Madlavningen og indkøbene bliver også i høj grad påvirket af, hvor mange mennesker der
er til stede på forskellige tidspunkter af dagen. At flere mennesker lever sammen under sam-
me tag, har således indflydelse på mange forskellige opgaver. Det er ikke til at vide for de
enkelte familiemedlemmer, hvad et medlem af husstanden foretager sig. På trods af det kan
forskellige handlinger være med til at påvirke de andre medlemmer. Den opståede mangel
på morgenmad har en effekt på andre medlemmer og de bliver ufrivilligt påvirket. Ser vi
på den konstante kontrol af husets tilstand, er det også et element, der bliver påvirket af
andre medlemmer af husstanden. Det er således ikke til at vide, som moder i familien, om
børnene låste bagdøren, da de kørte i skole. Hun er derfor nødt til at kontrollere huset, inden
hun tager hjemmefra. Ligeledes tjekker faderen døre og vinduer, inden familien går i seng.

Et af de område, der bliver synliggjort i scenariet, er de forskellige kontekster, der bliver
flettet sammen på kryds og tværs igennem familiens dag. Familiens økonomiske kontekst
bliver blandt andet påvirket af, hvor godt de mange forskellige opgaver bliver varetaget.
Bliver der indkøbt for meget mad, enten af en forkert slags eller i forbindelse med et fami-
liemedlems fravær, har det konsekvenser for økonomien. Ligeledes har brugen af lys også
en økonomisk konsekvens for familien. Det er en nødvendigt at have lys, når der er mørkt,
men der er ikke behov for at lyset er tændt, når der ikke er mennesker i rummet, eller i huset
i det hele taget. Ud over den økonomiske kontekst sætter blandt andet familie-, arbejds- og
skolekonteksten også forskellige rammer op for familien.

Kommunikation er vigtig for familien i scenariet. De skal blandt andet håndtere, at mo-
deren skal have besked om en aftale lavet af faderen. Moderenskal være hjemme og åbne
for håndværkeren, der skal afhjælpe et af familiens problemer. Kommunikationen foregår i
scenariet igennem en seddel på køkkenbordet. Denne blev ikke set af moderen, hvorfor der
sker et brud mellem afsender og modtager. Konsekvenserne påvirker både familien, hånd-
værkeren og dennes bagland.

Der forekommer mange forskellige opgaver og muligvis er kunenkelte interessante at ar-
bejde videre med. Essensen er, at hverdagen i familien indeholder mange af de interaktioner,
der potentielt med fordel kunne blive understøttet elektronisk.
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Scenarie: Hverdagen i hjemmet

4.2.2 Udviklingsanalytiske overvejelser

Vores mål med projektet er således først og fremmest at skabeen forståelse af, hvordan et
system designes, der i videst udstrækning lever op til brugernes behov og forventninger. At
afklare hvad dette vil betyde for en komplet udviklingssituation, ville hurtigt blive en me-
get kompleks opgave. Som noget af det første ville man eksempelvis, skulle afklare hvilke
behov for ressourcer en sådan udviklingsproces stiller. Undervejs ville man sandsynligvis
også skulle kunne retfærdiggøre, om de forskellige analytiske trin er omkostningen værd.
På lignende vis spiller andre, eksempelvis politiske, faktorer ind, som alle er med til at
føje kompleksitet til udviklingssituationen. Disse og andre faktorer kan ikke umiddelbart
ignoreres i en kommerciel udviklingssituation, da eksempelvis de politiske faktorer, kan
være dominerende for, hvad der er tilladt. Ignoreres dette,kan det få økonomiske konse-
kvenser, da de investerede ressourcer ikke vil give afkast,hvis systemet ikke overholder
lovgivningen. I vores akademiske ærinde har vi fravalgt at se på disse aspekter. Vi vil derfor
udelukkende tage fat i, det vi ser som de centrale aspekter afudviklingssituationen, som
er afgørende for interaktionsdesignet. Dette skaber nødvendigvis et meget idealistisk pro-
jekt, men til gengæld et projekt, der skal give os en viden om interaktionsdesign, som man
ikke nødvendigvis ville kunne udvinde gennem kommerciel udvikling. Vi vil dog til slut i
processen, i kapitel 18 Perspektivering, holde vores resultater op imod den kommercielle
virkelighed, da det i den sidste ende er i denne sammenhæng, resultaterne kan blive realise-
ret.

Vi ønsker at afklare hvilke faktorer, der har betydning i forhold til at kunne skabe et au-
tentisk interaktionsdesign, med de hensyn som er beskrevet. Dette autentiske interaktions-
design skal give et harmonisk samspil mellem brugeren og detsystem, der interageres med.
For at vi kan opnå denne harmoni, er vi således nødt til at skabe en viden om de områder,
systemet skal harmonere med. Samspillet udgøres blandt andet af brugeren, der umiddelbart
er den mest centrale del. Omgivelserne brugerne opererer indenfor, samt teknologierne og
opgaverne de opererer med, er ligeledes definerende for udformningen af et systemdesign.
Viden om disse områder vurderes derfor, som essentiel i forhold til designprocessen.

Ved at unddrage de udefra kommende faktorer, som politiske og økonomiske interesser,
kan vi koncentrere vores arbejde mod at optimere processen med at lave interaktionsde-
signet og alene medtage de perspektiver, der direkte influerer interaktionsdesignet. Vi vil
således arbejde med tre overordnede perspektiver, som vi mener især gør sig gældende, når
der arbejdes med interaktionsdesign. Først vil vi præsentere de tre perspektiver og dernæst
kort gennemgå vores forståelse af hvert perspektiv.

• Første perspektiv har vi benævntbruger og er valgt ud vores betragtning om, at
interaktionsdesignets mål er at opfylde netop brugerens behov. Derfor sætter vi fokus
på dette og arbejder med de, for brugerperspektivet, relevante områder.
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• Det andet perspektiv, som vi har benævntkontekst, favner de påvirkninger, brugeren
influeres af i situationen, samt de ydre påvirkninger, der ertilstede.

• Det tredje og sidste område har vi benævntsystemog dette område dækker over de
systemer brugeren benytter sig af i opgaveløsningen. Samtidig skal området dække
over de IT systemer, der benyttes.

De tre perspektiver udgør en helhed, hvor ingen af de tre perspektiver kan undværes, som
illustreret på modellen over vores forståelse af interaktionsdesign, figur 3.1. Formålet, med
at arbejde med disse tre perspektiver, er at kunne udforme etautentisk interaktionsdesign,
der tager højde for helheden. Medtages kun to af perspektiverne i processen, eksempelvis
bruger og system, vil interaktionsdesignet ikke kunne leveop til dette formål, da der ikke ta-
ges forbehold for en del af den verden, brugeren oplever. I det følgende vil vi kort gennemgå
vores forståelse af perspektiverne.

Brugerperspektivet

I dette perspektiv tages de konkrete brugere af systemet i betragtning. Der arbejdes her mod
at etablere en forståelse af brugernes egenskaber, behov ogbegrænsninger i den pågældende
situation. Det er således nødvendigt for udvikleren at tilegne sig viden om, hvem brugerne
er, hvad de kan og ikke kan, samt hvilke behov de har i situationen. Dette gælder både
fysiske som psykiske behov. Dette stiller nogle helt konkrete krav til systemet. I forhold til
scenariet, bør et system hertil understøtte brugere i forskellige aldre. Alt efter forældrenes
og børnenes erfaring med computere, er systemet muligvis nødt til at understøtte både den
erfarne bruger og den mindre erfarne bruger. Yderligere er alle fire personer på forskellige
stadier af deres liv og systemet skal således kunne indgå i forskellige referencerammer.
Hvordan brugerne oplever interaktionen med et system, afgøres dog ikke udelukkende af
individet, men ligeledes af en række omgivende faktorer.

Kontekstperspektivet

Disse omgivende faktorer falder under området kontekst. Her arbejdes mod at skabe et
kendskab til hvilke faktorer, der påvirker brugerne og hvordan brugerne påvirkes. Kontek-
sten er med til at sætte opgave- og brugsmæssige rammer og derer behov for at undersøge,
hvilke muligheder og begrænsninger disse rammer skaber forbrugerne. Ligeledes er der et
behov for at vide, hvordan brugerne benytter sig af konteksten. I relation til scenariet er der
en række kontekster i spil, blandt andet den hjemlige kontekst, hvori systemet skal indgå.
Hvis vi ligeledes forestiller os, at det skal være muligt at interagere med systemet udenfor
hjemmets rammer, bliver andre kontekster ligeledes relevante at se på. De kontekster, der
omgiver brugeren på et vilkårligt tidspunkt, kan have indflydelse på interaktionen. Dette
giver mange forskellige sammensætninger af omgivelser, brugere og rammer, som udvik-
lere skal tage hensyn til. Brugerne agerer altså indenfor forskellige rammer og omgivelser,
hvor de udfører en række opgaver. Opgaveløsningerne og de remedier de bruger til at løse
opgaverne, vil vi undersøge med det sidste perspektiv.
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Det teknologiske udgangspunkt

Systemperspektivet

I dette perspektivet arbejdes der mod at afdække de alleredebestående systemer, som bru-
gerne benytter og indgår i, når opgaver løses. Dette inddrages for at skabe en viden om de
behov og begrænsninger, bestående systemer sætter for det IT-system, der skal designes.
Der er et behov for at afdække, hvilke elementer brugerne benytter sig af i situationen og
hvilke processer disse indgår i. I scenariet ses mange af disse systemer, blandt andet mode-
rens indkøbsliste, faderens runde i huset inden han går i seng og familiens samvær omkring
fjernsynet. Her skal brugere og kontekst igen tages i betragtning, da begge deles egenskaber
er forskellige fra situation til situation. Efterfølgendeskal det afklares, hvordan man skaber
en naturlig interaktion, der er tilpasset konteksten og brugere i situationen. Her skal tages
højde for de fysiske rammer og begrænsninger, blandt andet iform af artefakter og bruge-
rens muligheder for at interagere, som er gældende i konteksten.

Med udgangspunkt i det valgte arbejdsområde og scenariet, findes der allerede flere for-
skellige systemer, der kan hjælpe i det daglige virke i hjemmet med hver sine styrker og
svagheder. Vi har ud af disse valgt at arbejde med det system,der hedder Electronic Hou-
sekeeper, for at have et teknologisk udgangspunkt. Igennemden teoretiske gennemgang vil
vi forholde os til en udviklingscase i det elektroniske hjem, med dette system som omdrej-
ningspunkt. I det følgende afsnit beskrives det valgte system.

4.3 Det teknologiske udgangspunkt

Electronic Housekeeper (EH) [47] udgør i casen, det elektroniske hjem, udgangspunktet for
systemudviklingen. Formålet, med at tage afsæt i denne enhed, er ikke at teste, hvorvidt den
lever op til de krav og forventninger brugerne har, men i stedet at bruge den platform og
funktionalitet, den tilbyder. Fremfor at begive os ud i at udvikle et tilsvarende system, vi
vil i stedet betragte EH som en teknologisk base, der giver osen række muligheder. Den
teknologiske netværksprotokol, der anvendes i EH for at skabe kommunikationen mellem
de forskellige styrbare elementer, bygger på en åben standard, der er anvendt i mange nye
produkter. Standarden hedder z-wave [96] og kan bruges af alle producenter, der ønsker det.
Dette betyder, at der produceres en lang række produkter, der kan tilsluttes EH.

4.3.1 Baggrund og motivation

Ophavsmanden bag Electronic Housekeeper, Frans Merrild (FM), har, i samarbejde med
Sydenergi [26] og NRGi [73], fået projektet op at stå. Den auditive side af et interview med
FM, kan findes på den vedlagte CD, appendix E. FM er uddannet økonom med speciale i
EDB og har desuden i mange år arbejdet med fjernaflæsning af måleudstyr i olieindustrien.
Motivationen bag produktet er miljøbesparelser og hovedfunktionaliteten i EH er således
fokuseret på at skabe grobund for en grønnere profil, såvel som økonomiske besparelser
for de hjem, hvor den kommer til at stå. Ud over det primære fokus på miljø, er en række
andre aspekter ligeledes bragt i fokus. Som figur 4.1 viser, skriver de på deres hjemmeside,
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Figur 4.1: Sammensætningen af EH i følge dem selv

at EH er en sammensætning af forskellige elementer, der, i følge dem, tilsammen udgør
100%. EH tilbyder på denne måde brugeren at være miljøbesparende, i en indpakning der
kan appellere bredt. For som FM selv udtrykker det under interviewet, er miljøperspektivet
i sig selv ikke særligt ’sexet’.

4.3.2 Funktionalitet og platform

Udformningen af apparatet minder mest af alt om en et Bang og Olufsens produkt. Det er
ikke tilfældigt, da mange tilbagemeldinger vedrørende udformningen, ifølge FM, gik på at
kvinderne i mange husholdninger var bestemmende for, om produktet kunne accepteres el-
ler ej. Derfor skulle den opfylde forskellige krav fra kvinderne, herunder pæn og diskret.
Funktionaliteten i EH dækker hovedsageligt over trådløs styring af hjemmets elektriske ap-
parater. Dette muliggøres ved, at der imellem eksempelvis en lampe og en almindelig stik-
kontakt placeres en trådløs enhed. Den trådløse enhed kan betjenes fra EH, hvilket åbner
muligheden for at sammensætte grupper, der kan styres samtidig, per tidsinterval og lignen-
de. Målet er at enhver stikkontakt i hjemmet bliver udstyretmed trådløs teknologi således,
at alle husets apparater kan styres centralt via hovedenheden. Udbygningen af hjemmets el-
net kan ske gradvist og behøver ikke at være en overvældende engangsbetaling. I forhold til
andre løsninger på markedet, slår udbyderne af EH desuden påat installationen er simpel,
hvilket bidrager til en lavere samlet investeringspris.

Med de trådløse enheder er det muligt for EH at arbejde med at forbedre hjemmets grøn-
ne profil og økonomi, både automatisk og ved menneskelig indblanding. Det er muligt at
fortælle systemet, hvornår der er mennesker i huset og derved hvornår det skal reagere på
forskellige input og tryk på kontakter. Det vil sige, at EH kan tænde og slukke lyset i for-
skellige rum samt skrue op og ned for varmen alt efter tidspunkt eller som sænkning af
energiforbrug om natten. Gennem EH er det muligt at gruppereforskellige enheder, hvor-
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Figur 4.2: Electronic Housekeeper

ved et enkelt tryk kan tænde eller slukke for flere enheder. Tilsluttes en speciel kontakt til
EH, er det muligt med et enkelt tryk at slukke alle lamper og apparater, der kører på stand-
by. Omvendt kan alle apparaterne ligeledes tændes med et enkelt tryk på kontakten. Det er
yderligere muligt at styre forskellige stikkontakter med en af hjemmets mange fjernbetje-
ninger og eksempelvis tænde lys, kaffemaskine eller andre elementer i huset. Der er med
andre ord mange muligheder for, hvordan EH kan konfigureres.Hver enkelt trådløs enhed
måler strømforbruget fra de enheder, der er tilsluttet. Meddisse informationer bliver det
muligt for husholderne at holde øje med forbruget og se hvilke enheder, der bruger mest
strøm. Her ud fra er det muligt at regulere eget strømforbrug.

Af sekundær funktionalitet kan nævnes, at EH kan bruges som musikafspiller, enten ved
at anvende de integrerede højttalere eller ved at slutte dentil anlægget i hjemmet. Det er
ligeledes muligt at se opskrifter på skærmen og senere skulle det blive muligt, at få tilsendt
en indkøbsseddel per SMS med ingredienser til en given opskrift. Opskriften vil yderligere
i fremtiden kunne reguleres efter antal personer, der skal laves mad til. Man kan ligeledes
benytte den til at vise tv, se hvilke film, der går i biografen,få vejrudsigten, følge med tra-
fikken på forskellige webkameraer samt mange andre ting. Detskal siges, at EH er under
fortsat udvikling, hvorfor flere funktionaliteter løbendebliver tilføjet og andre forbedres.
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4.3.3 EH i projektet

For ikke at gå imod vores intentioner med projektet, er det i denne forbindelse essentielt, at
vi ikke låser os fast i forhold til dette systems koncept, udformning og interaktionsformer.
Derimod skal resultaterne fra vores analyser være bestemmende for retningslinierne og for
hvordan systemet og interaktionsdesignet skal udformes. Dermed også sagt, at vi vil respek-
tere det miljørigtige perspektiv EH er udarbejdet med henblik på, men at vores arbejde skal
have sit fundament i analyserne.

For at opnå den viden, der skal sætte os i stand til at skabe et interaktionsdesign, der har-
monerer med brugere, deres kontekst og systemer, vil vi i detfølgende lave et litteraturre-
view opdelt i de tre områder. Dette skal sætte os i stand til athåndtere udviklingen af et
system til en situation, som i det opstillede scenarie. Hvert af de tre områder undersøges i
forhold til, hvilken viden der er relevant at opnå, samt hvordan vi tilegner os denne viden
på den mest hensigtsmæssige måde.
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Specialets opbygning 5
Specialet består i alt af fire dele, som vi her kort vil redegøre for indholdet af. Igennem før-
ste del af specialet, har vi søgt at klarlægge et antal af de problemstillinger, vi ser i forhold
til interaktionsdesign og den hastige teknologiske udvikling. Problemerne har været med til
at spore os ind på problemstillingen, der er blevet afgrænset i problemafgrænsningen for
slutteligt at munde ud i det specifikke område indenfor interaktionsdesign, vi ønsker at ar-
bejde videre med i dette speciale.

I anden del af specialet afklares og kondenseres teorien, der skal være med til at skabe
den platform, vi vil arbejde ud fra. Gennem et litteraturreview arbejdes der på at opnå et
indblik i, hvordan der tidligere er blevet arbejdet med interaktionsdesign samt hvilken vi-
den, der her fokuseres på. Litteraturreviewet er opdelt i detre udvalgte perspektiverBruger,
Kontekst og System, for derigennem at kunne udlede, hvad der kendetegner perspektiver-
ne. Herunder identificeres det hvilken viden, der er vigtig at opnå og hvordan denne viden
opnås, for at kunne udføre et autentisk interaktionsdesign. Efter hver af de tre perspek-
tivgennemgange, holdes resultaterne op i forhold til, først et interview med en ekspert og
efterfølgende vores case, det elektroniske hjem. Resultaterne af litteraturreviewet skal mun-
de ud i et vidensskema, som vil danne springbræt for vores praktiske arbejde, indeholdende
hvilken faktorer der er vigtige i forhold til de forskelligeperspektiver.

I tredje del af specialet bruges de fundne resultater, ved atlave en operationalisering af
vidensskemaet. Operationaliseringen består i en udviklingsproces i fire faser, hvor de me-
todiske valg begrundes med udviklingssituationen for øje.Selve den praktiske operationa-
lisering, der metodisk beskriver fremgangsmåderne indenfor de fire udviklingsfaser vil ef-
terfølgende blive beskrevet, hvor resultaterne fra de forskellige faser danner udgangspunkt
for den næste.

I fjerde og sidste del af specialet, reflekterer og konkluderer vi på arbejdet samt perspekti-
verer det ud i en virkelig udviklingssituation, for at vurdere om vores fremgangsmåde vil
være anvendelig i forhold til den kommercielle virkelighed.

Dette afrunder den første og indledende del. Ud fra den identificerede problemstilling, på-
begyndes herefter den teoretiske bearbejdning.
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Del II

Afklaring og
kondensering af

teori
I delen behandles den teoretiske del af specialet, med udgangspunkt i en

klassificering af litteraturen. Efterfølgende gennemgåeslitteraturen ud fra de tre
perspektiver, der blev identificeret i problemafgrænsningen, med opsamling i et

vidensskema.
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Teoretisk tilgang 6
Den teoretiske gennemgang bygger overordnet på et litteraturreview over 62 artikler, fundet
gennem søgninger i fagrelevante artikeldatabaser, som ACMdigital library [30]. Artikler-
nes relevans er vurderet ud fra gennemlæsning af synopser, samt ud fra artiklernes nøgleord.
Her er der fokuseret på artikler, der omhandler processerneindenfor interaktionsdesign og
de omkringliggende områder. Primært er der udvalgt nyere litteratur, for at basere den teore-
tiske gennemgang på tidssvarende forskning. Enkelte artikler er dog udvalgt på baggrund af
deres validitet, som klassisk litteratur i form af ældre artikler og bøger. Eksempler på dette er
Gaver [33], hvor begrebet affordance bearbejdes. Disse er kun inddraget, hvor dette har væ-
ret relevant og derfor ligger hovedvægten også på litteratur inden for årrækken 2002-2007,
som det ses af figur 6.1. Vi mener artiklerne er et repræsentativt udsnit af den toneangiven-

Figur 6.1: Artiklernes fordeling efter udgivelsesår

de litteratur på området indenfor interaktionsdesign og skaber et holdbart grundlag for en
afklaring af aktuelle teorier på området. For at skabe en forståelse for aktiviteterne i inter-
aktionsdesign som proces, har vi i det følgende opdelt dennei delprocesser. Artiklerne er
herefter klassificeret ud fra hvilke delprocesser, der behandles og fokuseres på.
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6.1 Klassificering af artikler

For at adressere de problemstillinger, vi har opridset i første del, vil vi i det følgende præ-
sentere en klassificering af de udvalgte artikler. Klassificeringen skal afspejle, hvorledes
artiklerne og deres forfattere arbejder i forhold til voresinteraktionsdesignforståelse. For at
synliggøre klassificeringen af artiklerne, indsættes disse i en matrice. Inden denne præsen-
teres, gennemgås inddelingen i henholdsvis den horisontale og den vertikale dimension.

6.1.1 Horisontal inddeling

For at synliggøre aktiviteterne på forskellige områder indenfor interaktionsdesign, er artik-
lerne derfor klassificeret efter forskellige faser i interaktionsdesignprocessen. Med inspira-
tion fra Preece et al. [77] opdeles denne proces i følgende faser:

1. Problemidentifikation

2. Problemløsning

3. Udvikling af kommunikerbare løsninger

4. Evaluering af løsninger

Disse delprocesser kan ligeledes identificeres i figur 3.1, som illustrerer vores forståelse af
interaktionsdesign. Som beskrevet i kapitel 3, Vores forståelse af interaktionsdesign, skal
opdelingen ikke ses som en firdeling, der kronologisk leder fra start til slut i interaktions-
designprocessen. De fire delprocesser gentages derimod løbende igennem iterationer, der
kan variere i størrelse. Dette er illustreret på figur 6.2. Ideelt set bør iterationerne i inter-
aktionsdesignprocessen ikke ophøre, da behov og krav til systemet løbende udvikler sig.
Iterationerne bør kun afbrydes, når produktet vurderes fuldendt og klar til lancering i den
pågældende situation, for derefter at genoptages. Reelt set vil det være en vurdering af pro-
blemernes omfang og effekt, der afgør om endnu en iteration er nødvendig inden lancering.
Skemaet er således horisontalt inddelt som illustreret i tabel 6.1 og i det følgende uddybes
hvad de forskellige faser indebærer.

Problem-
identifikation

Problem-
løsning

Udvikling af
kommuniker-
bare løsninger

Evaluering af
løsninger

Tabel 6.1:Skemaets horisontale inddeling i delprocesser

Problemidentifikation

Problemidentifikation indebærer en afklaring af behov og krav. Disse skal afklares i forhold
til brugere, deres omgivelser og de systemer, brugerne indgår i og interagerer med. Proble-
merne, der kan identificeres, vil opstå som resultat af kombinationen af de tre områder, som
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Figur 6.2: Delprocesser i interaktionsdesignprocessen

løbende ændrer sig over tid. Der vil derfor kunne opstå nye problemer, i takt med at brugere,
omgivelser og systemer ændrer sig.

Problemløsning

Under problemløsningen skal de identificerede krav og behovimødekommes i form af for-
skellige løsningsforslag. Deres mulige succes, vil nødvendigvis være afhængige af, i hvor
stor grad de forholder sig til brugerne, deres omgivelser ogsystemerne de indgår i.

Udvikling af kommunikerbare løsninger

For at kunne præsentere de fremkomne løsningsforslag, er det nødvendigt at udvikle en
kommunikerbar udgave af disse. Løsningsforslagene kan således kommunikeres ud og der
er mulighed for at få feedback på de forskellige løsninger. Dette kan være feedback fra både
brugere og eksperter.

Evaluering af løsninger

Sidste fase i processen er at evaluere de udviklede løsninger i forhold til udgangspunktet,
samt den afgivne feedback. Preece et al. [77] påpeger, at interaktionsdesign er en iterativ
proces, hvor de forskellige faser løbende vil blive gentaget. Derfor vil resultatet af evalu-
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eringen påvirke forløbet i den efterfølgende iteration. Erder skabt nye problemer med de
løsninger, der er foreslået, vil dette kunne identificeres og nye løsninger er nødvendige.

6.1.2 Vertikal inddeling

En af de bekymringer, der kommer til udtryk igennem rapportens indledningen, er en for-
udindtagethed omkring brugere i interaktionsdesignet, der resulterer i mislykkede interak-
tionsdesign. Preece et al. [77] påpeger ligeledes, at brugerne bør inddrages gennem hele
interaktionsdesignprocessen. Den anden dimension i klassificeringen af artikler ser derfor
på forskellige grader af brugerinddragelse. Denne opdeling har til formål at give et overblik
over, i hvor stor grad brugerne inddrages i de forskellige processer. Til denne graddeling
benyttes en skala, inspireret af opdelingen som Preece et al. [77] benytter i deres evalue-
ringsframework [77, s. 345-347], hvilket giver os den vertikale inddeling vist i tabel 6.2.
Opdelingen beskriver omfanget af brugerinddragelse i de teknikker, der benyttes til interak-

Observer bru-
gere

Spørg brugere

Spørg eksper-
ter

Test brugere

Modellering af
brugeres opga-
veløsning

Tabel 6.2:Skemaets horisontale inddeling i delprocesser

tionsdesignet. Den mest omfattende inddragelse forekommer ved observation af brugeren,
mens mindst mulig inddragelse af brugere forekommer, når brugernes egenskaber til op-
gaveløsning bliver gengivet ved modellering. I det følgende beskrives de enkelte punkter
under opdelingen i forhold til eksempler på teknikker, som er beskrivende for graden af
brugerinddragelse.

Observer brugere

Teknikker til brugerobservation, som eksempelvis etnografi, indebærer at opfange hvordan
brugerne agerer i hverdagen, når de interagerer med hinanden, omgivelserne og forskellige
systemer af mere eller mindre teknologisk art. Teknikkernestiller krav til, at observanten
påvirker brugernes normale adfærd minimalt, samtidig med at data skal fastholdes. Teknik-
kerne kan være med til at producere en bred empiri, som kræveret stort analysearbejde.
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Spørg brugere

Interviews og spørgeskemaer er begge eksempler på at udspørge brugere. Sådanne teknik-
ker kan forekomme i mere eller mindre struktureret grad, og dermed også producere både
kvalitative og kvantitative data. Antallet af brugere der udspørges kan ligeledes variere, men
fælles for teknikkerne er, at de ofte producerer data, der errelativt nemt at analysere.

Spørg eksperter

Teknikker til at få eksperters input, kan blandt andet være heuristisk inspektion og kognitiv
gennemgang. Teknikkerne er relativt billige at gennemføre, i forhold til eksempelvis felt-
studier af brugere. Desuden vil eksperter ofte foreslå løsninger til problemer. Løsningerne
og resultaterne ved brug af teknikkerne, vil dog være afhængig af eksperternes viden, samt
den teknologiske virkelighed, de befinder sig i.

Test brugere

Teknikker til brugertest foregår oftest i laboratorium, oger hyppigt brugt til blandt andet
brugervenlighedsundersøgelser. Data indsamles ofte med henblik på at kunne måle bruger-
nes præstation, i form af tid brugt på definerede opgaver og fejlhyppighed. Resultaterne er
derfor ofte af statistisk karakter, der eksempelvis kan bruges til at vurdere om en funktion
fungerer bedre end en anden.

Modellering af brugeres opgaveløsning

Der benyttes her teknikker, der kan simulere brugeres interaktion med systemer, uden et
egentligt empirisk grundlag. Disse teknikker benyttes eksempelvis i udviklingen af simple
applikationer, der i stor grad genskaber den fysiske verdenvirtuelt. Et eksempel på det-
te er en applikation, der gengiver de velkendte Post-It-noter på en computers skrivebord.
Funktionaliteten og formålet er grundlæggende det samme i den fysiske verden, som i den
virtuelle.

6.1.3 Klassificeringsmatrice

Tabel 6.3 viser den klassificeringsmatrice, der skabes ud fra disse to dimensioner. Artiklerne
er indført i matricen ud fra hvilke områder de berører, sammenholdt med hvilken grad af
brugerinddragelse de benytter. Fordelingen, der ses nederst i matricen, viser andelen af ar-
tiklerne, der behandler hver enkelt fase. I matricens højreside vises fordelingen af artikler
i forhold til hvilken grad af brugerinddragelse, der benyttes. Sammenlagt giver de to forde-
linger et tal højere end 100% og det samlede antal artikler. Dette skyldes at artiklerne kan
optræde flere steder i matricen, eftersom nogle arbejder medflere faser i interaktionsdesign,
ligesom der arbejdes med brugerinddragelse på flere niveauer. Der er dog taget højde for, at
artikler, der eksempelvis omhandler problemidentifikation med brugerinddragelse på flere
forskellige niveauer, ikke tælles med flere gange. Tallet der ses under hver kolonne og efter
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Problem-
identifikation

Problem-
løsning

Udvikling
af kommu-
nikerbare
løsninger

Evaluering
af løsninger

Fordeling

Observer
brugere

[15] [16] [22]
[32] [33] [35]
[38] [45] [49]
[56] [81] [82]
[93]

[4] [6] [38]
[45] [49] [71]
[81] [82]

[7] [16] [31]
[45] [48] [49]
[55] [82]

[15] [18] [45]
[48] [55]

34% / 21

Spørg bruge-
re

[27] [56] [87] [6] [27] [28]
[56] [64]

[7] [13] [27]
[31] [64] [90]
[92]

[9] [13] 21% / 13

Spørg eks-
perter

[15] [36] [42]
[53] [65]

[4] [15] [21]
[37] [38] [41]
[42] [65] [80]
[83]

[25] [29] [34]
[38] [41] [56]
[59] [70] [85]
[86] [87] [90]
[92] [94]

[34] [87] 42% / 26

Brugertest [40] [74] [81] [6] [28] [40]
[81]

[9] [40] [75] [4] [9] [13]
[14] [40] [54]
[56] [62] [74]
[75] [82] [87]
[88]

26% / 16

Modellering
af brugernes
opgaveløs-
ning

[36] [10] [12] [21]
[39] [80] [87]

[17] [11] [12]
[10] [23] [25]
[39] [51] [61]
[85]

[4] [54] [61]
[80]

26% / 16

Fordeling 35% / 22 40% / 25 58% / 36 35% / 22 Total: 62

Tabel 6.3:Klassificeringsmatrice

hver række er altså andelen af unikke artikler, der omhandler hvert område.

Ses der på de største grupperinger under hver delproces, bevæger disse sig groft set fra
matricens øverst venstre hjørne mod det nederste højre. Fraproblemidentifikationen, der
primært baserer sig på observation af brugere, benytter processerne i mindre og mindre
grad brugerinddragelse, som vi bevæger os videre i interaktionsdesignprocessen. Mens f-
lere niveauer af brugerinddragelse benyttes i bred udstrækning over alle delprocesser, er
enkelte niveauer kun begrænset repræsenteret, enten underalle eller flertallet af delproces-
serne. Dette gælder eksempelvis ’Spørg bruger’, der, på trods af at blive behandlet af 21%
af artiklerne, er relativt svagt repræsenteret under hver af delprocesserne. Ligeledes er ’Bru-
gertest’ relativt svagt repræsenteret, undtagen i forholdtil evaluering, hvor det er det felt,
der står stærkest.
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Som det ses af fordelingen af artikler over delprocesserne,behandles alle processer af over
en tredjedel af artiklerne. Den tredje proces, hvor der arbejdes med udvikling af kommu-
nikerbare løsninger, behandles af en markant højere andel af artiklerne. Da man i denne
del af interaktionsdesignprocessen arbejder med selve designet af problemløsninger, kunne
denne højere aktivitet på feltet forventes. Betragter man delprocessen i forhold til bruger-
inddragelse, baserer udviklingen sig primært på ekspertudsagn og modellering af brugernes
opgaveløsning, frem for at benytte sig direkte af brugernesudsagn. Dette kan undre, da bru-
gerne er aftagere for designet i sidste ende. At tage brugerne med på råd, kunne forventes
at resultere i et mere vellykket design, tilpasset disse brugere.

Der kan anes en tendens til at benytte eksperter, frem for at have en direkte kontakt med bru-
gerne i forhold til brugerinddragelse. Grupperingerne af artiklerne på dette niveau, findes
primært under de to centrale delprocesser, problemløsningog udvikling af kommunikerba-
re løsninger, og ekspertinddragelse er således den mest benyttede tilgang i forhold til disse
to processer. Under problemidentifikation er niveauet dog også forholdsmæssigt velrepræ-
senteret, når der sammenlignes med felterne i resten af kolonnen. Til problemidentifikation
foretrækkes det altså oftere at spørge eksperter, frem for at spørge brugere. Man kan argu-
mentere for eller imod, hvorvidt det er hensigtsmæssigt at benytte eksperters viden til at
identificere brugernes problemer, da det ikke er eksperterne, der oplever dem. Omvendt bør
det dog heller ikke være brugerens rolle at skulle identificere konkrete problematikker, men
derimod er det eksempelvis brugernes italesættelse af forskellige problemområder, der skal
tjene som et grundlag for problemidentifikationen. Tilgange, hvor der benyttes brugertest
og modellering af brugernes opgaveløsning, er relativt lavt repræsenteret i forhold til denne
delproces. Formålet med brugerinddragelse på dette niveau, er dog ofte en afprøvning eller
modellering af brugeres ydelse i forhold til et givet systemog har sandsynligvis i den for-
bindelse kun begrænset interesse i forhold til problemidentifikation.

Den primære tilgang til problemløsning, er som nævnt brug afekspertudsagn. Alle niveauer
er dog jævnt repræsenteret, med brugertest som det svagest repræsenterede niveau. Under
evaluering af løsninger er brugertest ikke overraskende det mest repæsenterede niveau af
brugerinddragelse. Mere iøjnefaldende er det, at meget få artikler benytter at spørge bruger-
ne i forbindelse med evaluering af løsninger. Den egentligeevaluering af løsninger, foreta-
ges altså primært i forhold til test af brugernes evner i forhold til den givne løsning.

Matricen viser nogle tydelige tendenser, i forhold til de forskellige delprocesser i interak-
tionsdesign. Det efterfølgende litteraturreview søger atafdække, hvilken viden der betragtes
som essentiel ud fra disse tendenser, når de forholdes til brugerne, deres kontekst og syste-
mer.
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6.2 Temasætning af artiklerne

Artiklerne er tematiseret efter de tre perspektiver, bruger, kontekst og system, som er be-
skrevet i afsnit 4.2.2, Udviklingsanalytiske overvejelser. Når vi arbejder med at klarlægge
teorierne, kan områderne nødvendigvis ikke betragtes isoleret fra hinanden. Områderne er
konstituerende for hinanden og kan derfor ikke skilles ad. Istedet skal områderne betragtes
som en samlet enhed, der beskues fra forskellige perspektiver. Den teoretiske afklaring af et
enkelt område, vil således komme til at berøre de andre to områder. Det er derfor ikke vores
hensigt med afklaringen, at de tre områder skal kunne stå selvstændigt i et analysearbejde. I
stedet skal den biddrage til en diskussion af den viden og de værktøjer, der findes i teorien,
i forhold til hvert område.

Hver del af litteraturreviewet bliver holdt op mod et ekspertinterview, afholdt med Morten
Lund (ML). Dette gøres med henblik på at at spejle vores resultater i en praktisk virkelighed.
Baggrunden for interviewet, samt et meningskondenseret sammendrag, kan findes i appen-
dix C. Hele interviewet findes i lydform på den vedlagte cd, appendix E. Afslutningsvis vil
hver af de tre perspektiver blive forholdt til udviklingscasen omkring Electronic Housekee-
per.
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Når man ønsker at udvikle et brugervenligt system, er det selvsagt at slutbrugeren på et eller
andet plan bør inddrages. Dette kan gøres i forskellige faser af et projekt, enten indledende
for at afklare brugerens behov og begrænsninger, undervejseller efterfølgende for at eva-
luere den udviklede del af systemet, eller med et andet formål i processen. I dette afsnit
vil vi se på hvem brugeren er, hvilke værktøjer der kan beskrive den viden, der findes om
brugeren i forhold til teorier samt hvilke metoder, der kan benyttes til at opnå denne viden.

7.1 Hvem er brugeren

Når vi taler om brugeren har vi at gøre med en sammensat karakter. På den ene side kan vi
se brugeren som en social aktør, der agerer i den omgivende verden. En verden som er sam-
mensat af en række systemer, som brugeren kan benytte sig af.Brugeren har i denne rolle,
en forventning til, hvordan verden er skruet sammen og dermed hvordan systemerne virker.
Denne forventning er konstrueret af forskellige præferencer, behov, krav og erfaringer, som
påvirkes løbende af den omgivende verden. Som brugeren gør nye erfaringer med nye eller
gamle systemer, opstår der nye behov, krav og præferencer.

På den anden side kan vi se brugeren som en teknisk bruger, deri hverdagen interagerer
med forskellige teknologiske systemer. Brugerens rollen er her som en slutbruger, der er
med til at vurdere forskellige teknologiske systemer. Dette foregår både direkte til udvik-
leren, i forbindelse med eksempelvis brugvenlighedstests, men ligeledes indirekte ved at
fravælge bestemte systemer. På den måde er der en kobling mellem de to roller, idet fra-
vælgelsen sker på baggrund, af de forventninger brugeren har til systemet ud fra brugerens
forventninger til verden. Lever systemerne op til brugerens præferencer, behov og krav, vil
de derimod kunne opnå udvælgelse i kraft af brugerens rolle som social aktør.

Roth et al. [81] præsenterer den kognitive triade, en model der anskuer brugeren i forhold
til kognitionspsykologien. Denne model udgøres af henholdsvis agenter, verden og artefak-
ter. Brugeren er her agenten, ligesom andre intelligente systemer kan betragtes som agenter.
Hver agent har et eller flere mål, i form af ændringer af den verden eller det domæne agenten
befinder sig i. For at kunne foretage disse ændringer, benytter agenten en række strategier,
eller en sekvens af handlinger, der medfører hændelser i domænet. Hændelserne kan re-
sultere i ændringer i agentens mål, forhindre at agenten opnår målet eller være irrelevante.
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For at opnå målene i verdenen, findes der forskellige artefakter, som agenten gør brug af.
Artefakterne kan være med til at gøre det nemmere eller sværere for agenten at opnå må-
lene, alt efter hvilken affordance disse tilbyder. Agentens interaktion med bestående eller
nye artefakter, kan ydermere være med til at vise hvilke kravi domænet, der skal imøde-
kommes. Med udgangspunkt i brugerens egenskaber, hvilke mål denne har i domænet, og
hvordan disse gribes an, samt hvordan artefakter hjælper til eller skaber problemer for at
opnå målene, har vi altså en ramme for den viden, der er behov for som udgangspunkt for
et design.

7.2 Hvordan beskrives viden om brugeren

Når man arbejder med brugerinddragelse i interaktionsdesign, finder man hurtigt en bred
vifte af forskellige teorier om design. Overordnet set fordeler de sig inden for to retnin-
ger, der dog ikke kan adskilles fuldstændigt. Disse retninger er henholdsvis User Centered
Design (UCD) og Human Centered Design (HCD). I begge henseender er slutbrugeren af
systemet en central del af designet og forskellen ligger i rollen brugeren spiller i designet
af interaktionen. Dette varierer også inden for hver retning, men generelt gælder det, at bru-
geren i UCD er mere aktiv i designet, til tider i en sådan grad,at brugeren bliver designer.
I HCD betragtes brugeren i højere grad som et fænomen, der studeres og analyseres. Fel-
terne lapper over hinanden og bliver derfor også i flere tilfælde betragtet som synonyme.
Dog kan man sige at UCD ofte arbejder med en teknisk problemstilling, hvor HCD ser
’problemstillingen’ i brugeren [31]. Fælles ved de to tilgange er, at målet er at berige syste-
met med informationer og affordances, frem for at tilpasse systemer til individer. [43; 71]
Individet skal betragtes som en størrelse i bevægelse og manbør derfor ikke tilpasse syste-
mer i for stor grad efter, hvad der passer eller ikke passer den individuelle bruger. Begge
peger på, at man i større grad bør fokusere på brugen eller aktiviteten, der skal udføres.

Følger man den naturvidenskabelige tradition, ville det være oplagt at opstille formelle ske-
maer, der kunne hjælpe os med at ’afkode’ brugeren. Litteraturen vidner om en tendens til
netop at gøre dette, og i den forbindelse bemærker Boehner etal. [8] at:

. . . patterns of probes adoption are driven by a common desireto turn reflective,
interpretive research methodologies into formal, packaged, and ideally objecti-
ve methods.
[8, s. 1078]

Formålet med brugerinddragelsen er ikke at kunne udfylde etskema med fakta, der direkte
kan oversættes til et design, men derimod at lægge bund for enfortolkende analyse. Frem
for at forsøge at formalisere metoder, der ikke egner sig tildette, vil vi acceptere, at der i
brugercentreret design findes et fortolkende element, som ikke kan afløses af en facitliste.

Flere forfattere understreger vigtigheden af at afklare, hvordan brugeren i forvejen hånd-
terer opgaven, som skal understøttes af et system, inden designet påbegyndes, eksempelvis
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[51] og [82]. På den måde vil man samtidig kunne undgå at indføre store ændringer i bru-
gerens rutiner og begrænse risikoen for at indføre nye problemer [10]. Det vi ønsker er altså
at kunne gengive et billede af, hvordan verden er repræsenteret i forhold til brugeren. Vi
har således behov for en afdækning af den viden, brugeren ligger inde med, samt hvilke
strategier brugeren benytter til at løse problemstillinger eller opgaver af forskellig slags.

7.2.1 Cognitive Task Analysis og mentale modeller

Cognitive Task Analysis (CTA) [81] er en metode, som blandt andet gennem etnografiske
studier, finder frem til hvilke af brugerens strategier, derløser opgaver succesfuldt eller fejl-
er. Strategier, der er succesfulde, identificerer krav fra brugeren, mens fejlslagne strategier
er med til at identificere behov, der endnu ikke er opfyldt. Enmulig opdeling af strategierne
præsenteres af Francois Aubin [4], som følgende:

• Perception

• Opmærksomhed

• Diagnose

• Valg af handling

Perception

I perceptionen ses på hvordan ting opfattes, fortolkes, udvælges og organiseres. En situation
er sammensat af et utal af elementer, eller data, som eksempelvis farver, former og mate-
rialer. Den menneskelige perception gør dog, at man ikke behøver holde styr på alle disse
data. I stedet organiseres data i enheder og relationer mellem disse, der er meningsgivende
for observanten. Alt efter hvem beskueren er og hvilken kontekst vedkommende befinder
sig i, vil enhederne og relationerne variere, og nogle vil have større vigtighed end andre.
Betydningen af et stykke data er således afhængig af:

• Andre relaterede data

• Hvordan sættet af relaterede data kan variere i den større sammenhæng

• Mål og forventninger fra observanten

• Stadiet af problemløsningsprocessen og andres holdninger

Ses der på betydning af data i forhold til det opstillede scenarie, vil de manglende havregryn
og mælk for børnene betyde, at der ikke er morgenmad. For moderen, der i dette tilfælde
er indkøberen af varer, betyder det at indkøbet af varer, modsat forventning ikke er kom-
plet. Blev manglen opdaget før indkøbet blev påbegyndt, ville betydningen være punkter,
der skulle tilføjes indkøbssedlen. Alt efter hvem brugerener og i hvilken del af problem-
løsningsprocessen vedkommende er, vil dannelsen af enheder og relationer altså variere.
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Ved at undersøge hvordan den givne bruger i situationen organiserer data, kan dette gen-
gives i interaktionsdesignet af et system og derved medvirke til at brugerens strategi for
opgaveløsningen ikke fejler. [95]

Opmærksomhed

I forhold til opmærksomhed, sker der igen en udvælgelse. Brugerens opmærksomhed flyttes
hele tiden til nye emner, som de bliver relevante for opgaveløsningen. Hvad der er relevant,
afgøres af brugerens mål og af brugerens perception. Kunsten for brugeren er at vide hvor
fokus skal skiftes hen, hvad er relevant og hvad er ikke. Nye stimuli, der gør at brugeren
flytter opmærksomheden, kan derfor også vise sig at være distraktioner, hvis de ikke er rele-
vante for opgaven. Kontrollen over opmærksomheden er delvist drevet af brugerens viden,
mål og forventninger på det pågældende sted i processen og delvist af stimuli der fanger
og flytter brugerens opmærksomhed. Woods et al. [95] påpegerat brugerens perceptuelle
organisering nødvendigvis kommer før en udvælgelse kan finde sted. Det er altså fra de-
signers side nødvendigt at definere hvilke grupperinger, objekter, hændelser og relationer
der findes, for at guide brugerens opmærksomhed. Woods et al.[95] præsenterer begrebet
observerbarhed, der skal ses i kontrast til tilgængelighed. Mens tilgængelighed i et system
er den blotte tilstedeværelse af data, er observerbarhed atændringer af data er nemme at
observere. Ved at fange brugerens opmærksomhed, når data ændrer sig, tilbydes brugeren
en god observerbarhed af data, og er samtidig med til at mindske risikoen for fejl.

Diagnose og valg af handling

På baggrund af den organisering og udvælgelse, der sker gennem perception og opmærk-
somhed, fastslår brugeren problemets art. Der stilles en diagnose for problemet, som siden
skal føre til opgaveløsning. Foretager brugeren en fejldiagnosticering, kan det medføre valg
af en forkert handling og strategien kan fejle. Grundlaget for diagnosen er på den måde
afgørende for strategiens succes, hvilket igen understreger vigtigheden af at understøtte
brugerens perception og opmærksomhed. Hvor der opstår fejldiagnoser og brugeren vælger
en fejlagtig handling, kan der identificeres et behov, som ikke opfyldes af det nuværende
system.

Brugerens erfaringer med problemløsningsstrategier er med til at forme brugerens men-
tale model [77], som kan tolkes som en indre repræsentation af koncepter og deres relatio-
ner imellem fra den omgivende verden. Den mentale model er således brugerens mentale
repræsentation af dele af omverdenen, der kan genskabes nårbrugeren præsenteres for ek-
sempelvis billeder eller analogier. Modellen repræsenterer på denne måde hvad, der for
brugeren er kognitivt bevidst og hvad der er kognitivt ubevidst. Her menes blandt andet de
indøvede rutiner, man som menneske har, men ikke tænker videre over. [79] Eksempelvis
vil man, når først det er tillært, uden at tænke videre over det, kunne sætte sig op på en cy-
kel og køre en tur. Skal man derimod forklare processen, der gør, at man kan cykle, vil det
kræve længere betænkningstid. Der foregår altså en ubevidst kognitiv proces, som ligger så
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dybt, at man ikke tænker over, hvordan man gør ting, men udelukkende hvorfor. Gennem
den forudgående CTA er målet at kunne opnå en viden om brugerens mentale model, for på
den måde at appellere til brugerens kendskab til omverdenen.

7.2.2 Konceptuelle modeller

Når vi har dannet os et billede af brugerens mentale model, har vi et grundlag for at gen-
skabe en del af brugerens verden i det tiltænkte system. En tilgang til dette er konceptuelle
modeller, som repræsenterer hvordan et givent system fungerer. Johnson og Henderson [51]
definerer en konceptuel model som følgende:

A conceptual model is a high-level description of how a system is organized
and operates.
[51, s. 26]

Designer og bruger har hver sin konceptuelle model, der netop bygger på erfaringer fra om-
verdenen. For at en bruger kan forstå et system, som det af designeren var tiltænkt, skal
deres konceptuelle modeller stemme overens. Det er her designerens opgave at forme sin
konceptuelle model ud fra en forventning om, hvordan brugerens konceptuelle model ser
ud, hvilket kræver et godt kendskab til brugeren. Ifølge Preece et al. [77] er konceptuelle
modeller noget af det vigtigste at designe, men på trods af det bliver de ofte forsømt af de-
signere. Konceptuelle modeller forklares, som et rammesætaf generelle koncepter og deres
interrelationer, som designerne skal arbejde ud fra. De konceptuelle modeller beskriver:

• metaforer og analogier

• koncepter

• forhold mellem koncepter

• mapping mellem koncepter og arbejdsområdet systemet skal støtte

Metaforer og analogier

Måden hvorpå data er organiseret gengives ofte i metaforer,et kendt eksempel er skri-
vebordet, der benyttes i blandt andet Microsoft Windows. Ligeledes benyttes analogier i
behandling af data, eksempelvis at slette data ved at placere det i skraldespanden. Disse
metaforer og analogier er altså genskabelser af procedurerog organisation af data, som
brugeren genkender fra den omgivende kontekst. På denne måde ’kender’ brugerne dele af
systemet allerede første gang de ser det. Ved at gengive dataorganisation og -procedurer fra
opgavedomænet i interaktionsdesignet, er der således et grundlag brugeren kan bygge sin
konceptuelle model af systemet på.
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Koncepter

Ved koncepter forstås de objekter og handlinger brugeren forstår ved en interaktion. I for-
bindelse med skrivebordet kan man eksempelvis have tekstdokumenter liggende fremme.
Man kan flytte dokumentet ind i en folder, eller putte det i skraldespanden. Interaktionens
koncepter kan med fordel være koncepter, der kan identificeres i opgavedomænet. Indføres
nye koncepter i forhold til opgavedomænet, kræver det at brugeren skal tillære sig viden om
disse. Derfor bør nye koncepter tilføje en merværdi til interaktionen, for at dette opvejes.
[51]

Forhold mellem koncepter og mapping mellem koncepter og arbejdsområdet

Koncepters forhold skal ligeledes klargøres for brugeren.Et forhold er eksempelvis, at tekst-
dokumenter eller filer kan placeres i mapper på en harddisk ogat en harddisk kan formate-
res. En fil eller en folder kan dog ikke formateres, da dette forhold ikke eksisterer mellem
koncepterne. Forholdet mellem koncepterne filer og mapper,som eksisterer i forbindelse
med en computer, afspejler et forhold mellem dokumenter og mapper, som eksisterer i et
kontormiljø. På denne måde udnyttes brugerens forudgåendekendskab til koncepternes for-
hold imellem, til at skabe genkendelighed i interaktionen.Dette kendskab baserer sig på en
mapping mellem de forskellige koncepter og det arbejdsområde systemet skal støtte.

7.3 Hvordan opnås viden om brugeren

Efter at have afklaret hvilken viden, vi ønsker at opnå om brugeren, vil vi nu se på hvordan
vi mest hensigtsmæssigt indsamler denne viden.

7.3.1 Etnografi

En metode til indsamling af viden om brugeren er etnografi, i form af et feltstudie. Der be-
nyttes i denne forbindelse et bredt udvalg af teknikker, alle med det tilfælles at de benytter
direkte observation af situationen, der skal analyseres på. [89] Dourish [22] beskriver etno-
grafi som en metode, der kan favne virkelighedens kompleksitet. Yderligere giver metoden
mulighed for at studere teknologi og systemer i ’marken’. Etnografiens rolle er dog ikke
at løse problemer eller lukke en eventuel kløft mellem teknologiers design og hverdagens
brug. Derimod er det at udforske kløften, for at forstå hvorfor den er der. Etnografien skal
sætte os i stand til at skabe et mere naturligt samspil mellemteknologi og bruger. Dourish
påpeger at etnografien ikke blot skal betragtes som et instrument, der udvinder ’ren’ infor-
mation om bruger, systemer og teknologi. Etnografien byggerpå iagttagelser udført af en
eller flere personer, der, som brugeren der iagttages, har visse holdninger og interesser base-
ret på blandt andet en kulturel og uddannelsesmæssig baggrund. Alle resultater af etnografi
vil derfor være etnografens fortolkninger af virkeligheden. Når der udvælges eksempler fra
iagttagelserne, foretages der ligeledes en fortolkning fra etnografens side af, hvad der er
vigtigt og mindre vigtigt. ten Have [89] tilføjer yderligere at etnografen kan opbygge et
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tilhørsforhold, der, ligesom etnografens blotte tilstedeværelse, kan være med til at forurene
resultaterne. Det påpeges endvidere af flere, at etnografiener en meget ressourcekrævende
aktivitet. Eksempelvis er feltstudiet nødvendigvis langstrakt, da det ikke kan forventes at
iagttage alle problemstillinger over en begrænset tidsperiode. Ud over at kræve et vist en-
gagement fra etnografen, vil de resterende parter ligeledes blive mærket af dette. Af samme
årsager har man således også forsøgt at inddrage alternativer til etnografien, som eksempel-
vis prober.

7.3.2 Prober

Et nyere fænomen indenfor interaktionsdesign er prober, hvilket er en form for sonder, der
placeres hos brugere, for at samle informationer om disse. Oprindeligt blev de introduceret
af en gruppe designere under ledelse af Bill Gaver, i form af kulturelle prober (cultural pro-
bes), med det formål at undersøge hvordan ældre borgere bedre kunne integreres i samfun-
det. Proben bestod på dette tidspunkt af blandt andet materialer som engangskameraer med
påsatte opgaver, dagbøger, fotoalbum og postkort med sætninger som ’Jeg ville ønske jeg
havde. . . ’ til færdiggørelse. Efter cirka en måned hos deltagerne, blev proberne returneret,
og indholdet kunne studeres. Udgangspunktet for brugen af prober var at samle inspiration
til design, ikke at indsamle information om brugere. [8]. Siden de første gang blev intro-
duceret, har flere dog i nogen grad forsøgt at benytte dem, somen billigere erstatning for
etnografi [22]. Gaver forsøger selv, sammen med andre [35], at modbevise at prober har
det potentiale andre forskere mener at kunne se. I samme ombæring ønsker de at påpege
at den uvished, der er ved ikke at vide, hvilken information man får tilbage, har en værdi i
sig selv. Der lader dog til at være en vis forskel i hvordan Gaver et al. [35] fremlægger den
’traditionelle’ tilgang til prober og hvordan de benyttes til dataindsamling. Ifølge Gaver et
al. handler det om at bryde med strukturer, i et forsøg på at fremprovokere det uventede. Der
stilles opgaver, der virker tilfældige og uden nogen indlysende løsning. Formålet er skabe
inspiration til at tænke tanker, man som designer ellers ikke ville have tænkt. Ser man på
eksempelvis Hutchinson et al. [49], som et eksempel på brug af prober i forbindelse med
dataindsamling, har vi stadig uvisheden. Her ses den dels som en risiko og dels som en
mulighed for at blive overrasket. I deres definition af en probe siger de:

A probe is an instrument that is deployed to find out about the unknown - to
hopefully return with useful or interesting data. There is an element of risk in
deploying probes; they might fail or bring unexpected results.
[49, s. 18]

Potentialet som dataindsamlingsværktøj synes at være der og Boehner et al. [8] beretter
også, at ud af cirka 90 artikler omhandlende prober, de har gennemlæst, har størstedelen
det formål at indsamle data. I mange tilfælde suppleres prober af andre dataindsamlingstek-
nikker, som eksempelvis interview og kontekstuelle interviews, der beskrives i det følgende
afsnit. Kulturelle prober, som Gaver i sin tid introducerede, er i dag blot en blandt mange va-
rianter af prober. De mange forskellige udgaver af prober, alle med et alternativ til præfixet

. . .
55



Bruger

’kulturelle’, er måske ikke så overraskende. Som Boehner etal. [8] bemærker, skal prober
ikke betragtes som en færdig pakke, man kan tage ned af hyldenog sende ud. De skal tilpas-
ses den enkelte situation og vil derfor variere alt efter behov. Med den naturvidenskabelige
trang til at formalisere teknikker og metoder, giver dette hurtigt anledning til en vækst af
’nye’, mere specifikke probetyper. En enkelt type virker dogtil at have et bredere grund-
lag og nævnes af Boehner et al. [8], som den mest indflydelsesrige af varianterne. Denne
type er teknologiprober (technology probes), der benytteren simpel teknologisk løsning
som probe. Formålet er at registrere brug, brugbarhedsproblemer, påvirkning af brugerne
samt skabe inspiration til nyt design. Denne type prober er nødvendigvis en påvirkning af
brugerne, hvilket forskere, der benytter denne type prober, er bevidste om, som det også er
tilfældet i Hutchinson et al. [49].

7.3.3 Kontekstuelle interviews

En metode der bedre favner de etnografiske egenskaber, er kontekstuelle interviews (conte-
xtual inquiries) [77]. Denne metode udgør en del af den større metode kontekstuelt design,
men benyttes ligeledes alene. Metoden kombinerer etnografien med et interview, hvor de-
signer agerer lærling for brugeren, og baserer sig på fire principper:

Kontekst
Undersøgelsen skal foregå i opgavedomænet, det der vil værebrugers kontekst, for at
designer kan få det bedste indblik i situationen.

Samarbejde
Bruger og designer skal samarbejde om at forstå og løse opgaven. Det er altså ligeså
meget bruger som det er interviewer, der har kontrollen overundersøgelsen.

Fortolkning
Betydningsforhold i opgavedomænet skal fortolkes i samarbejde mellem bruger og
designer, så der ikke sker misfortolkninger.

Fokus
For at holde fokus i undersøgelsen, etableres et fokus for projektet, som intervieweren
kan støtte sig til.

Metoden beskrives af Beyer og Holtzblatt [7], som en mulighed for at få afdækket detaljer
og motivationer, der ellers er implicitte i brugerens arbejde. Det giver ligeledes designeren et
virkeligt billede af, hvem brugeren egentlig er og er med tilat skabe en fælles forståelse for
de data, der arbejdes med. Vredenburg et al. [92] placerer i en undersøgelse kontekstuelle in-
terviews og generelt feltstudier, som en af de mest givtige tilgange indenfor brugercentreret
design. På trods af dette viste undersøgelsen også, at anvendelsen af sådanne metoder ikke
placerer sig i toppen. En svaghed, der udpeges ved blandt andet kontekstuelle interviews, er
processens hastighed, der i forhold til mere formelle metoder er langsom.
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7.4 Opsamling

Når vi arbejder med brugeren i interaktionsdesign, har vi atgøre med en bruger med et eller
flere mål, i forhold til at løse en bestemt opgave. Der skal således fokuseres på den aktivitet
brugeren udfører, frem for at lave en afdækning af individuel smag og behov. Vores opga-
ve er at skabe en interaktion, der understøtter problemløsningsprocessen. For at gøre dette
bedst muligt, skal det afdækkes, hvilke strategier brugeren benytter sig af. De succesfulde
strategier hjælper til at vise, hvilke krav brugeren kan forventes at have, til hvad interak-
tionen skal understøtte, mens fejlslagne strategier vidner om et behov, der endnu ikke er
opfyldt.

For at opnå viden om de strategier brugeren benytter sig af, er en mulighed at benytte cogni-
tive task analysis. Her studeres brugerens tilgang til den opgaveløsning, som systemet skal
understøtte. Analysen opdeler brugerens strategier i fire dele: perception, opmærksomhed,
diagnose og valg af handling. En analyse af hver af de fire dele, vil i sin helhed være med til
at give et indblik i brugerens mentale model, som giver os et grundlag for bedre at designe
den konceptuelle model.

Den konceptuelle model betragtes som en vigtig del af interaktionsdesignet, da man her
designer, hvad systemet skal betyde for brugerne, i modsætning til at designe hvordan sy-
stemet skal tage sig ud overfor brugerne. Den konceptuelle model beskriver fire dele af
interaktionsdesignet: metaforer og analogier, koncepter, forhold mellem koncepter og map-
ping mellem koncepter samt opgaveområdet, der skal understøttes. Den konceptuelle model
skabes med for brugeren kendte metaforer og analogier, for på den måde at tilpasse syste-
met til brugerens mentale model. Ved at benytte koncepter ogrelationer fra det omgivende
opgavedomæne og således skabe en naturlig mapping, tilgodeses brugerens mentale model
ligeledes.

For at opnå en viden om brugerens mentale model og kunne skabeet kognitivt ergono-
misk system, findes en række forskellige metoder. Fælles formetoderne er at de alle imple-
menteres i brugerens nærvær. Den mest omfattende, men samtidig mest omkostningsfulde,
metode er etnografien, der består i et langstrakt studie af brugeren. Etnografien søger ikke
som sådan løsninger, men kan nærmere bruges til at identificere problemstillinger i kulturer.
Etnografien har nødvendigvis et fortolkende element, idet personen, der udfører studiet, vil
have sit eget perspektiv, alt efter baggrund og uddannelse med videre.

Som et delvist alternativ til etnografien, foreslås af nogleforfattere prober. En probe for-
stås som en pakke med forskellige remedier, med det formål atindsamle data om kulturer.
Andre forfattere ønsker at modbevise et sådan etnografisk potentiale og påvise at prober
kun egner sig til at skabe inspiration. Potentialet som dataindsamlingsmateriale bliver dog
afprøvet i mange forskellige afskygninger og lader til at være der. Dog suppleres prober ofte
af andre dataindsamlingsmetoder, som eksempelvis interview.
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En metode der kombinerer det etnografiske med interviewet, er kontekstuelle interviews.
Metoden tager udgangspunkt i et mester-lærling forhold mellem bruger og interviewer og
interviewet udføres som et ustruktureret uformelt interview, mens opgaveløsningen udføres.
Intervieweren har således mulighed for at spørge ind til ting, der er tvivl om og på den måde
få et omfattende indblik i brugerens rutiner eller ubevidste kognitive processer, som kan
være svære for brugeren at gengive.

7.5 Teori i forhold til praksis

Både igennem den teoretiske gennemgang og ekspertinterviewet bliver det pointeret, at man
bør foretrække dataindsamling, hvor brugeren er i fokus, for at kunne lave et system bru-
geren forstår. Både i teorien og i praksis nævnes der forskellige metoder til at indsamle
empirien, men fælles er at de fokuserer på at få brugernes forståelser inddraget. Som en
cementering af denne måde at designe på, bliver der i interviewet nævnt nogle systemer, der
er baseret på denne opfattelse. ML kommer ind på en række af Apples produkter, der via
metaforer, analogier og koncepter, vi kender fra virkeligheden, har taget verden med storm.
I samme dur har vi været inspirerede af Nintendo Wii, der i dens interaktionsform efter-
ligner virkeligheden. I forhold til begge eksempler, appelerer det, at brugerne kan trække
på allerede lagret viden og at deres forventninger stemmer overens med hvordan systemet
fungerer.

7.6 Teori i forhold til case

For at kunne identificere problemstillinger, når det elektroniske hjem tages i betragtning,
har vi behov for at tilegne os viden om brugernes opgaver, deres strategier til løsning af dis-
se og hvorvidt disse fungerer eller fejler. Empirien skal dermed indfange, hvornår brugeren
oplever et problem og hvilken tilgang brugeren benytter tilat løse dette. Det elektroniske
hjem er i nogen grad et fysisk afgrænset område, men interaktionen med hjemmet er ikke
afgrænset af de fire vægge, der omgiver hjemmet. Problemerneopstår derfor ikke nødven-
digvis i et afgrænset område eller et afgrænset tidsrum. I hjemmet findes ligeledes et antal
brugere, som alle kan opleve problemer uafhængigt af hinanden. Empiriindsamlingen skal
altså være i stand til at følge flere brugere uafhængigt af tidog rum. Brugernes problems-
løsningsstrategier, samt deres succes eller utilstrækkeligheder, skal kunne kortlægges ud fra
empirien, for at give et samlet billedet af brugernes mentale model. Denne skal vise hvordan
brugerne konstruerer verden, og deri koncepter, gennem problemløsningen. Empirien skal
dermed fastholde blandt andet koncepter i den virkelige verden, der indgår i problemløsnin-
gen. Den mentale model giver grundlaget til at kunne konstruere en konceptuel model for
det kommende system. Ved at genskabe de koncepter og relationer, som brugeren kender
gennem den mentale model, gøres systemet genkendeligt for brugeren, inden de møder det.
Afslutningsvist vil det være nødvendigt at evaluere den udviklede løsning i forhold til for-
ventning, samtidig med at systemets funktionelle del vurderes.
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Kontekst 8
En brugers kontekst vil have indvirkning på, hvordan denne bruger opfatter en given situa-
tion. Vi ønsker at tilegne os viden om, hvad denne kontekst erfor brugeren i den givne situ-
ation. Dette kapitel vil afdække hvad begrebet kontekst dækker over. Efterfølgende trækkes
nogle af de værktøjer ind, der tilbydes til at inddrage og afdække konteksten.

8.1 Hvad er kontekst

Kontekstbegrebet er bredt og kan alt efter præfiks dække overmange områder. Vi afgræn-
ser derfor kontekstbegrebet til at omhandle elementer i denspecifikke situation brugeren
befinder sig i, der har en indvirkning på brugeren og den givneopgave som skal løses. Kon-
tekstbegrebet begrænses således ikke til at omhandle en brugers kulturelle oprindelse eller
sociale relationer, men vil være situationelt bestemt. Vi ønsker derfor at afdække hvilke e-
lementer, der har indvirkning på og påvirker brugeren og opgaveløsningen i situationen og
hvordan disse elementer fremanalyseres og bruges.

Den situationelle kontekst består af elementer fra den kultur, brugeren oprinder fra, bruge-
rens overbevisninger, brugerens interaktion med de fysiske artefakter og de sociale rammer,
som omgiver situationen. I en analyse af en brugssituation vil kulturelle overvejelser om
tegn og symboler i grænseflader således kun medtages, hvis depå baggrund af de værktøjer
eller den viden denne teoretiske afklaring afkaster, vurderes til at have en indvirkning på
brugerens perception og fysiske interageren med eksempelvis et interaktionsdesign.

Ordet kontekst dækker bredt og vi ønsker at opnå en viden om deelementer, der påvirker
brugeren og som knytter sig til den specifikke situation vi undersøger. Vi bruger begrebet
brugskontekst om den brugssituation brugeren agerer i og som er genstand for observation.
Forskellige opslagsværker giver deres deres bud på, hvordan kontekst defineres og vi har
udvalgt tre definitioner, som sammenskrevet giver os den forståelse af kontekstbegrebet, vi
vil arbejde ud fra.

The circumstances relevant to something under consideration.
[24]
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The set of facts or circumstances that surround a situation or event.
[78]

Context includes the political, social, historical, psychological, institutional,
and aesthetic factors that shape the way we understand the performance event.
[2]

Konteksten er altså relevante forhold og elementer, der udgør og omgiver en situation, væ-
rende af eksempelvis politisk, social eller historisk karakter. Disse er med til at forme, hvor-
dan brugere fortolker en given aktivitet. Dourish [21] påpeger, at konteksten defineres af bå-
de brugeren og aktiviteten eller opgaveløsningen. Uden disse elementer vil konteksten ikke
være til stede. Omvendt vil brugerens opgaveløsning ikke kunne finde sted uden konteksten,
da denne er med til at definere eksempelvis brugerens handlingsmønstre og betydninger for
brugeren.

Vores udgangspunkt er at finde de kontekstuelle elementer, der er med til at påvirke bru-
geren og den brugssituationen brugeren befinder sig i.

8.2 Hvordan beskrives viden om konteksten

For at kunne udfærdige et interaktionsdesign, der er tilpasset brugeren i en brugssituation,
må man nødvendigvis skabe en viden om, hvordan brugeren forholder sig til den verden,
der opleves i brugssituationen og hvordan brugeren begår sig i denne. Fra at se på hvordan
brugeren forstår og opfatter elementer i verden, vil vi i detfølgende se på, hvordan denne
opfattelse fungerer i samspil med brugssituationen. Vi ønsker med dette at skabe en mulig-
hed for at tage højde for de begrænsninger og udnytte de muligheder, brugeren har i kraft
af konteksten. Udgangspunktet er selve brugskonteksten med de kulturelle, økonomiske,
sociale og lignende elementer. Det er altså ønskeligt, at dekontekstuelle dimensioner, i så
stor udstrækning som mulig, afklares før interaktionsdesignets visuelle eller fysiske form
fastlægges, for at disse kan bidrage til udformningen.

8.2.1 Situationel kontekst

I mødet mellem bruger og brugssituation opstår den situationelle brugskontekst og vi ønsker
at finde de elementer, den situationelle brugskontekst er opbygget af. I scenariet ser vi,
hvordan familien benytter sig af tekst-tv, for at finde en film, alle ønsker at se. Først efter
filmens afslutning lægges børnene i seng og deres sengetid bliver således ubevidst dikteret af
filmens længde og starttidspunkt. For forældrene virker dette sandsynligvis, som en naturlig
orden, frem for at insistere på at børnene skal i seng på et bestemt tidspunkt. Det ville
omvendt nok give anledning til klager fra børnene, hvis de midt under filmen blev tvunget
i seng. I eksemplet har brugerne således indordnet sig brugssituationen og tilpasset deres
adfærd under de sociale normer, der eksisterer. Brugssituationen kan altså være under så
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kraftig indflydelse fra kulturen, at brugeren i situationenmå tilpasse sig de sociale fælles
forståelser for, hvad der forventes af en bruger i den pågældende situation.

8.2.2 Kulturel kontekst

Ifølge Levander et al. [63] kan kultur defineres, som den menneskeskabte omgangsform,
der er dannet og videreudviklet gennem menneskers samspil med hinanden og med det
omgivende samfund. Kulturen adskiller os fra hinanden, selvom mennesket, ud fra et evo-
lutionært perspektiv, ikke har ændret sig nævneværdigt i nyere tid. Gennem en kulturel og
teknologisk udvikling har vores holdninger, traditioner,sociale roller og opførsel dog ændret
sig mærkbart. Den kulturelle forskel er med til at differentiere os som mennesker og dette
argumenterer for, at der ikke eksisterer en overordnet menneskelig natur i kulturel forstand.
På den baggrund vil en bruger fra én kulturel baggrund ikke problemfrit kunne begå sig i
en hvilken som helst anden kultur. [5] Den kulturelle diversitet har skabt en mangfoldighed
af kulturer og menneskets, i vores tilfælde brugerens, holdninger og opførsel er påvirket af
kulturens oprindelse og kan være et relevant element at inddrage i interaktionsdesignet.

Vores kulturelle mønstre afviger fra kultur til kultur og giver os en kulturel diversitet, hvor
hver kultur har sine egne skikke og sociale praksisser. Kulturen bliver således samfundets
normer og opfattelsen af, hvordan man gør ting, hvordan man opfører sig og hvordan man
afkoder og forstår situationer. En bruger vil alt efter oprindelse have været igennem en kul-
turel opdragelse, der præger, hvad brugeren forstår som norm eller naturligt. [5]

Kulturelle elementer kan inddrages i interaktionsdesignet, når man ønsker at vide, hvad
man bør være opmærksom på, inden en bruger udsættes for en grænseflade. Brugeren vil
have kulturbestemte præferencer, til hvad der er godt og hvad der er dårligt design [27].
Kulturen kan være med til at fortælle os, om et systemdesign skal være af grafisk eller tek-
stuel karakter, om farverne skal være skarpe eller bløde, ogom menuer skal være af den
ene eller anden type. En undersøgelse lavet af Evers og Day [27] beskriver forskelle i præ-
ferencer mellem asiater og australiere. Blandt andet påpeger de i deres resultater, at 72.9%
asiater foretrak mange forskellige farver, mens dette kun gjorde sig gældende for 28.8% af
australierne. Dette er et konkrete eksempel på, hvordan brugerens kulturelle oprindelse kan
have indflydelse på brugerens samlede oplevelse af brugssituationen.

De normer, der præger den danske hverdag, er ikke ubetinget et relevant emne, men kan
medtages som et kulturelt, økonomisk eller socialt aspekt,hvis det har betydning for bruge-
ren i brugssituationen. Forstår brugeren intuitivt situationens spilleregler, er der ikke behov
for samme omfattende analyse af brugskontekstens kulturelle dimensioner, som tilfældet vil
være, når bruger og situation så at sige ikke er på kulturel bølgelængde.

Det samme gør sig gældende for de sociale, politiske og religiøse kontekster. Hvor brugs-
situationen og bruger ikke er på bølgelængde, skal der være opmærksomhed rettet mod
eventuelle misforhold. Vi søger ikke at afdække de samme kulturelle eller sociale elementer
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i enhver brugssituation, men søger at finde forskellen mellem brugeren og dennes forvent-
ninger til brugssituationen.

Udover de generelle tendenser, kan mere specifikke referencer til hverdagen bruges i forhold
til en bestemt brugergruppe. Skraldespanden er et klassiskeksempel på mapping mellem
den virkelige og den digitale verden, hvor designeren kan drage nytte af kendte symboler
og bruge dem i interaktionsdesignet. Dette kan kun lade sig gøre i det tilfælde, hvor bru-
geren er bekendt med, at ting, der skal smides ud, skal i en skraldespand. Det er selvsagt
usandsynligt at finde mange brugere, der ikke er klar over dette i vores samfund. Eksemplet
tjener dog stadig det formål at vise, at for at symboler skal give mening for brugeren, skal
de have en naturlig reference til brugerens hverdag. Ved at tage udgangspunkt i brugerens
hverdag og studere denne, kan referencer til brugerens egnehandlemåder medtages i inter-
aktionsdesignet. Samtidigt undgås det også, at der bruges referencer, der for designeren selv
er naturlige, men for brugeren er uforståelige grundet kulturelle forskelle. Brugeren kan så-
ledes have andre og mere personlige referencer til hverdagen end de kulturbestemte, som
kan medtages i et design og bruges til at fremme en naturlig interaktion i brugssituationen.
Dette kræver en undersøgelse af brugeren, i den situation der designes til, hvilket vi vender
tilbage til i afsnit 8.3.1, Handlingsmønstre.

For at kunne forstå den nære og umiddelbare kontekst og de kontekstuelle dimensioner,
som findes i brugssituationen, tager vi udgangspunkt i det opstillede scenarie. Familien i
hjemmet oplever forskellige brugssituationer i hverdagen. Brugskonteksten består af de ele-
menter fra blandt andet interaktionen mellem forskellige artefakter i hjemmet og familien,
som bruger dem. Således indgår eksempelvis forskellige beskeder, forsøgt overleveret skre-
vet på papir i den pågældende brugskontekst. Der er sociale perspektiver, som indbefatter
de relationer, der er til de andre personer involveret. Selve familien er en del af dette, men
andre forhold kan også influere dette. Ønsker brugerne at bruge tiden på familien og ikke
på at interagere med et interaktionsdesign, kan der i brugssituationen skabes et misforhold.
At familien skal benytte sig af tekst-tv for at finde en passende film, kan således forsinke
familiens hygge og samvær i sofaen. Tager interaktionen uhensigtsmæssig lang tid, kun-
ne det lede til, at eksempelvis børnene mistede interessen og gik tilbage til værelset, for at
spille computer. Brugskonteksten er situationelt betinget, hvilket påkræver at den specifikke
situation undersøges for sin specifikke brugskontekst. I mødet mellem brugeren og brugs-
situationen, vil brugerens forventninger til brugssituationen være en personlig forventning
til, hvad brugssituationen kan tilbyde og kræve af brugeren. En afklaring af hvilke forvent-
ninger brugeren har til brugssituationen kan derfor give etbillede af brugerens behov og
hjælpe til med at imødegå disse behov.

8.3 Hvordan opnås viden om konteksten

De kulturelle elementer kan være betinget af brugerens herkomst, ligesom brugeren kan
bringe personlige elementer med ind i brugssituationen. Dette bliver tilsammen den brugs-
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kontekst, vi ønsker at opnå viden om. Vægtningen af de mere generelle elementers tilste-
deværelse, som kulturel, politisk og social kontekst, vil være afgjort af, om der er afkla-
rede forhold mellem bruger og brugssituation. Elementer afdenne type kan eksempelvis
være kulturtypiske præferencer for input- og outputenheder, farvebrug og menustrukturer.
[27; 65] Vi ønsker ikke konkret at afdække de kulturelle, politiske eller sociale konteksters
betyninger for brugeren, men begrænse os til at tage højde for det, der har en indvirkning
på brugeren og opgaveløsningen i situationen.

Overordnet ser vi på to tilgange til at undersøge og afdække brugskonteksten. Den første
tilgang inddrager observation af brugeren i brugssituationen, for at afdække brugerens akti-
viteter. Den anden tilgang involverer direkte brugeren, hvor vi vil lade brugerens erfaringer,
forståelse og forventninger inddrage i interaktionsdesignet.

8.3.1 Handlingsmønstre

Observationen giver et indblik i, hvordan brugeren agerer ibrugssituationen og der er for-
skellige metoder til observere brugerne. En mulighed er at lave et etnografisk studie, hvor
empirien fastholdes med videoobservation. Denne form for observation er hensigtsmæssig
til at afdække brugskonteksten, da brugerens handlingsmønstre, brug af artefakter og socia-
le samspil med brugskonteksten vil være fuldt observerbaretil en senere analyse af empiri-
en. Ved at observere hvordan brugeren udfører opgaver og brugerens vaner, kan brugerens
handlinger inddeles i mønstre. Større og sammenhængende handlinger vil være opbygget af
mindre handlingsmønstre og man ser således på den helt simple handling, som eksempelvis
at børste tænder, som en lille del af handlingsmøstreret at gøre sig klar til dagen. I forhold
til scenariet, vil de små handlinger, som eksempelvis at skrive indkøbsseddel, handle ind og
sætte de indkøbte varer på plads, set i sammenhæng danne et større mønstre, som tilsammen
udgør familiens indkøbssituation. En sammenhæng og forståelse af de større mønstre, der
er i denne situation, opnås således ved at forstå hver enkelthandling i sammenhæng. Ved
at fremanalysere de overordnede mønstre, skabes et overblik over brugernes handlinger og
brugerens forventninger til et eventuelt nyt system kan imødekommes. Brugerens forvent-
ninger hænger tæt sammen med den konceptuelle model brugeren har af et givet system.
Brugerens handlingsmønstre kan således hjælpe til at afdække de forventninger brugeren
har i forhold til feedback fra den interaktion, der forekommer med den specifikke sociale
sammenhæng og de fysisk artefakter i brugssituationen. [16] Herved er det nemmere at vur-
dere, om brugerens forventninger passer med brugssituationen og forudse, hvor en konflikt
vil opstå.

Når brugerens handlingsmønstre er afdækkede, kan de ses i sammenhæng med den loka-
tion, hvor handlingerne foregår. Der er en sammenhæng mellem et handlingsmønster og en
lokation, hvor det at tage et bad om morgenen hænger sammen med badeværelset, at slukke
for fjernsynet hænger sammen med, hvor fjernsynet står og attransportere sig fra hjem til
arbejdsplads hænger eksempelvis sammen med bil eller bus. De mindre mønstre, som at
tage mad ud køleskabet, at tilberede det og at dække bord, giver det store mønster at lave
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mad, som foregår i køkkenet. Hermed bindes handlingen at lave mad, til lokationen køkke-
net. [16, s. 4] Når et handlingsmønster bindes til en lokation, kan vi forvente at brugeren
har bestemte behov i forhold til brugssituationen og stedethvor brugssituationen foregår.
Et køkken har diverse køkkenredskaber til rådighed, hvilket vil være naturligt for brugeren
at forvente. Lokationen kan således være med til at afdække brugerens forventninger til
brugssituationen.

8.3.2 Typifikation

Crabtree et al. [16] introducerer typifikation, hvor brugerne inddeles i roller, som et middel
til at forstå deres behov i brugssituationen.

Typification essentially uses commonsence categories of social types - e.g.
“secretary” - as a resource to reason about and identify the needs of the parti-
cular users that populate the design space.
[16, s. 3]

Ifølge Crabtree et al. [16] kan man med typifikationen tillægge roller bestemte behov og en
bestemt opførsel. Typifikationen skal ikke ses som en absolut rolle for brugeren, der kan
indgå som aktør i flere roller. Rollerne skal fungere som en hjælp til at identificere de pro-
blemstillinger, en bruger står i, ud fra den forståelsesramme brugeren har i brugssituationen.
I scenariet er moderen eksempelvis indkøber samtidig med, at hun sammen med resten af
familien er forbruger af madvarer. I hendes rolle som indkøber oplever hun irritation over,
at der mangler havregryn og mælk, fordi det ikke er blevet tilføjet indkøbssedlen. I rollen
som forbruger, som blandt andet også børnene befinder sig i, vil irritationen nok nærmere
være over, at der ikke er mere morgenmad. De to rollers forventninger til denne situation, vil
afføde forskellige forståelser af brugssituationen. Rollen tildeles ud fra positionen i brugs-
konteksten og er ikke betinget til at være hverken arbejdsrelateret eller unik. Faderen skifter
således rolle fra arbejder, over rejsende til familiefar, som brugskonteksten skifter fra arbej-
de til hjemmet. Derfor er brugerens optræden i brugssituationen afgørende for, hvilken rolle
brugeren tildeles.

Med typifikation og afklaring af sammenhængen mellem handlingsmønster og lokation, øn-
sker vi at kunne bygge på de rutiner brugeren har. Dermed vil vi lave et interaktionsdesign,
der er tilpasset brugerens situation og den forståelse brugeren har af situationen.

8.4 Opsamling

Når vi i forbindelse med et interaktionsdesign taler om kontekst, taler vi om de rammer der
omgiver en situation, som er med til at fortælle, hvordan vi bør opføre os. Vi opererer såle-
des med tre begreber i den situationelle kontekst. Brugeren, som vi har beskæftiget os med
i det foregående kapitel, brugssituationen, som er den aktuelle situation brugeren befinder
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sig i, og brugskontekst, som er mødet mellem bruger og brugssituationen.

For at afdække brugskonteksten, skal der ses på brugerens handlinger, opgaver og vaner
i brugssituationen og på de kulturelle og sociale elementer, brugeren selv bringer med ind
i brugskonteksten. Samtidig skal der tages højde for de forventninger situationen sætter til
brugeren, som en del af brugskonteksten.

Undersøgelser af brugerens designpræferencer og handlingsmønstre giver et billede af, hvad
brugeren forventer af brugssituationen, samt hvilke handlinger brugeren udfører i brugssi-
tuationen. Ved at sammenholde dette med enten en prototype eller et eksisterende interak-
tionsdesigns interaktionsmuligheder og -struktur, kan vifå et fingerpeg om hvilke konflikter,
der eventuelt måtte være i interaktionsdesignet med brugerens forventninger til systemet.

I kulturen skal der findes elementer, som indvirker på brugerens tilgang og forventinger
til brugssituationen. Alt efter kulturel oprindelse har brugerne forskellige præferencer til,
hvad der er godt og hvad der er dårligt design. Ligeledes lader man sig igennem opvæksten
socialt opdrage i kulturelle rammer. Af dette kan udledes, at en brugers holdninger er påvir-
ket af den kultur, brugeren kommer fra. Brugerens kulturelle oprindelse kan således have
indflydelse på, hvordan designet opfattes.

Brugeren er i sin oprindelse også influeret af, hvad der er normen i det sociale miljø. Bru-
gerens oprindelse har derfor også en social betydning og kanhave relevans for et interak-
tionsdesign, da en del af brugerens forståelsesramme falder tilbage hertil. Samtidig skal det
nævnes, at påvirkningen af brugskonteksten i forhold til brugerens kultur vil variere alt ef-
ter, hvordan brugerens forventninger imødekommes af, hvadbrugssituationen tilbyder.

Ved at observere brugerens handlingsmønstre, kan brugerens behov fremanalyseres. Hand-
lingsmønstrene kan inddeles i mindre mønstre og hver handling vil være en del af et større
mønster. Ved at analysere brugerens handlingsmønstre, kanobservatøren skabe sig et over-
blik over brugernes forventning til situationen og hvordanbrugeren forstår brugskonteksten.

Ved at benytte typifikation og inddele brugere i roller, ud fra en analyse af brugerens optræ-
den i brugskonteksten, får designeren et bedre indblik i brugerens forventninger til brugssi-
tuationen. Rollen er ikke absolut for brugeren, der kan optræde i flere roller ud fra brugerens
position i brugskonteksten. Ved at binde handlingsmønsteret til en lokation, kan brugerens
handlingsmønster nemmere overføres til et interaktionsdesign, da handlingsmønsteret fin-
des i kraft af, at brugeren befinder sig på lokationen. Lokationen kan således være med til,
at afdække brugerens forventninger til brugssituationen,ud fra brugerens opgaver på den
pågældende lokation.
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8.5 Teori i forhold til praksis

Interviewet underbygger, at brugssituationen kan være kulturelt betinget og at kulturelle
præferencer med fordel kan medtages i interaktionsdesignet, såfremt der designes til en
bestemt kultur. Motorola lader deres brugere undersøge i forskellige kulturelle kontekster og
lader samtidigt brugere fremsætte krav eller behov. Via en accept fra Motorolas hovedsæde,
kan der udvikles til det lokale behov. Dette understøtter attage hensyn til kulturbestemte
præferencer og de overvejelser, der nævnes omkring brugerinddragelse. Hos Motorola vil
implementeringen herefter foregå regionalt eller globalt, alt efter om det vurderes om andre
regioner kan have nytte af den nyudviklede funktionalitet eller ej.

8.6 Teori i forhold til case

Konteksten i casen, Det elektroniske hjem, udgøres af mangeforskellige elementer. Først
og fremmest er brugerne, i form af familien, med til at skabe konteksten, ud fra handlings-
mønstre og roller de benytter i opgaveløsningen. For at kunne afklare kontekstperspektivet,
er det således nødvendigt at indfange viden om disse. Empiriindsamlingen skal kunne afbil-
de, i hvilken rækkefølge brugeren udfører de delopgaver, enopgave består af. Samtidig skal
det afspejles hvilke roller, der kommer i spil i løbet af familiens dagligdag og hvordan disse
knytter sig til de enkelte opgaver. Gennem typifikation ud fra rollerne, kan det prioriteres,
hvilke rollers behov, der skal vægtes højest i interaktionsdesignet. Empirien skal ligeledes
afspejle, hvor opgaveløsningen foregår og hvilke aktører,der er en del af denne løsning. En
lokationsanalyse sammen med typifikation og handlingsmønstre, kan være med til at afgøre
hvilke muligheder og begrænsninger, der findes for den efterfølgende udvikling. Udføres
opgaveløsningen eksempelvis i køkkenet af en person i rollen kok, vil interaktionen være
begrænset af hvor mange sideløbende aktiviteter, der er i gang samtidig. Dette er således
emner, der har betydning i udviklingen af et IT-system til det digitale hjem.
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Den sidste del af den teoretiske gennemgang fokuserer på perspektivet system. System skal
her forståes bredt og dækker således både over de menneskelige systemer, brugeren indgår
i og benytter sig af, men også IT-systemer. Vi vil i det efterfølgende klargøre, hvordan
vi definerer systemet, hvordan det kan undersøges og hvordande informationer, der bliver
indhentet, kan bruges til at lave et brugervenligt system med et passende interaktionsdesign.

9.1 Hvad er systemet

System er en bred størrelse og kan ikke, som det også er tilfældet med de to andre dele,
trækkes ud separat. Det giver god mening når vi ser på, at det er brugene, der skal bruge
systemet og at systemet er placeret i en given kontekst. Når vi taler om et system i en na-
turvidenskabelig sammenhæng, er det ofte ud fra en teknisk opfattelse, men vi vil i denne
redegørelse også se på systemet i et bredere perspektiv.

I mange situationer bruges en form for IT-system. Det gældereksempelvis arbejdsplad-
sen, butikken og hjemmet, der på den ene eller anden måde er blevet digitaliseret. Hvor vi
tidligere skulle ned på posthuset for at sende et brev, kan dette nu klares hjemme foran com-
puteren eller mobiltelefonen via e-mail. De forskellige systemer, der er med til at facilitere
dette, er del af den teknologiske virkelighed for brugeren.

Ud over denne gængse opfattelse af system, ser vi overordnetpå systemet, som en række
processor med et tilknyttet regelsæt og nogle fysiske rammer. En beskrivelse, der ligeledes
kan benyttes om IT-systemer. Dette skyldes at IT-systemer fundamentalt set bygger på den
opgave, de skal løse i verden og således indgår som et underordnet system i et større. Det
lyder basalt, men som den teoretiske gennemgang af bruger i kapitel 7 og af kontekst i ka-
pitel 8 viste, er det ideelt at basere interaktionsdesign påvirkelighedens brugssituationer og
brugsmønstre. Tanken bag dette er, at interaktionsdesign skal bygge på brugerens allerede
eksisterende konventioner og rammer, for at kunne passe indi den situation, det er tiltænkt.
Vigtigheden af at kunne afspejle denne viden i interaktionsdesignet går igen i litteraturen,
der på den ene eller den anden måde inddrager den virkelige situation som ressource [25].
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9.2 Hvordan beskrives viden om system

Vi vil i det følgende se på, hvilken viden vi skal opnå omkringsystemerne, for at kunne lave
et interaktionsdesign, der lever op til de arbejdsmetoder og forventninger brugerne har.

I scenariet kan man se hjemmet som et system, med forskelligeopgaver og problemstil-
linger, der skal løses hver dag. For at et interaktionsdesign kan passe ind i et sådan system,
er det vigtigt at finde ud af hvilke regler og konventioner, der gælder for dette specifikke
system. En regel kan være, at huset skal låses og alt lys skal slukkes, inden det forlades.
Konsekvenserne for ikke at overholde reglen kan i værste tilfælde være, at alt inventaret
bliver stjålet og at elforbruget stiger voldsomt. En anden regel kan være, at når den sidste
mælk åbnes, skal det skrives på en liste, så personen, der skal handle ind, ved, at der mangler
mælk. Der er således forholdsregler, der er typiske for hjemmet, men ikke gældende andre
steder. For at anskuliggøre kompleksiteten er der desuden regler, der er meget forskellige
indenfor forskellige hjem. Der er eksempelvis familier, der håndhæver at alle medlemmer af
husstanden skal deltage aktivt i husholdningen, mens andrefritager børnene for alle hjem-
melige pligter.

Der er således retningslinjer, vi som mennesker i bestemte situationer forholder os til og
agerer ud fra. Det er disse retningslinjer, der er essentielle at få frem i lyset, for at kun-
ne lave et interaktionsdesign, brugerne vil tage til sig og benytte [25]. Det kan også være
med til at gøre systemet naturligt og lette brugernes sammenspil med systemet. At tilpasse
interaktionsdesignet og i sidste ende systemet til brugernes hverdag, er et nøgleelement i
forhold til at lave et produkt, som brugerne kan acceptere oget vigtigt træk i forhold til at
få systemet til at ’forsvinde’ eller være ’usynligt’ i brugssituationen. [13]

Klemmer et al. [59] beskriver, hvordan fysisk interaktion har indvirkning på mennesker
og nævner blandt andet at keyboard og mus kan være hindrende for brugerens måde at
tænke på, hvilket dennes kreativitet kan lide under. Det kanaltså betyde, at bygger interak-
tionsdesignet på upassende interaktionsformer, kan det være hæmmende for brugerne. For
en reklamemand eksempelvis, der normalt benytter sig af at have en blok papir og en bly-
ant i nærheden, for at kunne notere pludselige indskydelserog ideer, vil det være vigtigt at
få skabt en hensigtsmæssig interaktionsform i et IT-system. Muligheden for uden videre at
tage papiret og notere ideer, kræver at man ikke først skal sætte sig til rette, for at kunne
bruge et tastatur eller vente på systemet bliver klart til brug.

Et andet emne, der berøres i artiklen, er brugerens motoriske hukommelse [59]. Denne
bruges eksempelvis til at huske, hvordan vi udfører opgaversom at cykle, svømme og køre
bil. Tænker vi på en simpel situation i bil, hvor der skal svinges, så involverer det at kig-
ge i sidespejlet, blinklyset skal sættes til, koblingen skal trykkes helt ned, samtidig med at
bremsen skal trykkes let ned, bilen skal sættes i andet gear,der skal drejes på rattet, kobles
ind, rettes op og slutteligt skal der sørges for at blinklyset er slået fra. Der er mange ting,
der skal tænkes på, men alligevel er det at køre bil ikke noget, der regnes for at være spe-
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cielt krævende. Problemet i forhold til mange IT-systemer er, at de alle bruger den samme
interaktionsform, hvorfor vi ikke kan bruge den motoriske hukommelse til at skelne mellem
forskellige systemer. Derfor skal vi huske på forskellige tastekombinationer, når vi spiller
computer og arbejder med tekstbehandling, frem for at kunnefokusere på opgaven vi er stil-
let overfor. Ved at tilpasse interaktionsdesignet til de enkelte opgaver vil det være muligt at
trække på den motoriske hukommelse i interaktionen og derved lette brugen af det system,
som bruges til opaveløsningen. [59] Der er allerede interaktionsformer, der udnytter denne
viden, i form at rat, pedaler og flyjoystick. Hvor der tidligere primært blev udviklet inter-
aktionsdesign med arbejdssituationen for øje, er disse virkelighedstro interaktionsformer
omvendt fortrinsvis forbeholdt spilverdenen.

9.2.1 Artefakters betydning

En væsentlig faktor at undersøge er hvordan forskellige artefakter spiller ind i systemer og
herunder hvilken affordance de tilbyder brugerne [33]. Tilforskellige systemer hører for-
skellige artefakter og ser vi på hjemmet igen, kan en artefakt være en fjernbetjening, der
styrer et af de elektriske apparater. Herunder er der et hav af brugsmuligheder, og hvor det
tidligere kun var fjernsynet, der kunne fjernstyres, gør det sig nu også gældende for ting
som alarmer og lamper i hjemmet. Disse objekter har stor indflydelse på hvordan interak-
tionsdesignet i sidste ende kommer til at se ud. Ud over en liste af artefakter, er det også
essentielt at se, hvordan de forskellige artefakter brugesi de forskellige situationer. Dette
er vigtigt er, da et IT-system skal kunne bruges til de ting, det nuværende system tillader.
Ligeledes kan det være med til at vække genkendelse for brugerne og derved gøre dem mere
trygge ved og vante til at bruge det introducerede IT-system[12].

I forhold til de systemer man interagerer med hver dag, har disse ud over en økonomisk
værdi også en socialt dikterede værdier. Mange mennesker køber således dyrere produk-
ter grundet den prestige og de følelser, der følger med [60].Brugere er villige til at købe
produkter, der er funktionelt dårligere eller mere besværlige at interagere med end andre
lignende produkter. De er således villige til at leve med skavankerne, grundet de merværdi-
er, der ligger i produktet.

En mulighed for at afdække hvilke regler og typer af artefakter, der gør sig gældende i
situationen, er at observere hvor de indgår i brugsssituationen. [12]

9.2.2 Teknologiers betydning

Som det i den indledende del blev omtalt, er nyere teknologier hele tiden med til at æn-
dre den måde, hvormed man interagere med systemer på og hvad der er muligt at lave.
Teknologierne behøver ikke nødvendigvis være helt nye og ukendte, for at revolutionere
interaktionsdesign. Et eksempel på dette er Nintendo Wii, som kombinerer optiske sensorer
og accelerometre til at fordre en meget anderledes interaktion, end der ellers benyttes til
spilkonsoller. Nintendo er ikke de første til at benytte disse teknologier, men sammensæt-
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ningen og formålet er nyt. Vi mener derfor, at en undersøgelse af forskellige teknologier er
en væsentlig faktor at have med i forhold til systemdelen af interaktionsdesign.

Ved at tage udgangspunkt i, hvad der for brugerne er den mest hensigstmæssige interaktion
i forhold til deres brugssituation, kan teknologien som sådan holdes udenfor. Efterfølgende
kan teknologien, eller mangel på samme, dog spille ind og begrænse, hvad der er muligt at
lave. Dette kan ske i det tilfælde, hvor der ikke findes noget teknologi, der understøtter inter-
aktionsdesignet. Som designer er man i et sådan tilfælde, nødsaget til at ændre det allerede
fundne interaktionsdesign. Dette kan betyde, at interaktionen ikke længere er fuldstændig
tilpasset situationen. Cederman-Haysom og Brereton [13] belyser vigtigheden af også at
inddrage brugernes fysiske begrænsninger. For at optimereinteraktionen valgte de at ind-
drage teknologi, der understøtter gestikulationer som interaktionsform, da denne fungerer
bedre i en arbejdssituation, hvor brugeren er fysisk begrænset. Balancegangen bliver altså
at forholde sig til de teknologier, der allerede eksisterer, men ikke i for høj grad at lade sig
styre af dem.

9.3 Hvordan opnås viden om system

Størstedelen af litteraturen benytter en form for feltobservation, med forskelligt fokus i ob-
servationerne. Vi vil herunder komme ind på nogle af de metoder, der er blevet brugt i
litteraturen.

9.3.1 Participatory design

En af dataindsamlingsmetoderne er Participatory Design, der involverer brugere i designfa-
sen, for at være med til at designe og teste sammen med designerne. DePaula [18] kommer
ind på, hvordan metoden kan bruges til at indsamle data, ved både at tage ud på arbejds-
pladsen, for at observere brugerne i vante omgivelser, men også ved at afholde forskellige
workshops. Disse data kan være med til at afdække brugernes vaner, artefakter og anvend-
te teknologier. Ligeledes kan det give os et indblik i hvilkearbejdssituationer, der kræver
hvilke artefakter, hvordan de bruges og hvilke begrænsninger, støjmæssige eller fysiske, der
er forbundet med brugen af dem. Samtidig er det med til at giveos et indblik i, hvilke for-
holdsregler de tager i løbet af deres dag. I artiklen advarerhan imod en alt for overfladisk
analyse af disse data, da det ikke vil give et reelt billede afde ting der foregår. De kommer
blandt andet ind på den problemstilling at brugerne, i takt med at undersøgelserne finder
sted, har andre intentioner end at være behjælpelige. De kanhave en skjult dagsorden, på
baggrund af en usikkerhed i forhold til, hvad introduktionen af et nyt system kan betyde for
deres arbejdssituation. Dette er derfor en fejlkilde, man som udvikler skal være opmærksom
på.
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9.3.2 Artefaktstudie

En af ulemperne ved feltobservationer er, at der ofte foregår langstrakte aktiviteter. Foregår
en aktivitet over længere tid, kan det grundet tidsbegrænsning i feltstudiet være vanskeligt
at få hele forløbet med [20]. Ligeledes kan det være problematisk at opfange aktiviteter,
der kun sker sjældent, hvorfor disse kan udeblive i et feltstudie. En måde at komme rundt
om denne problemstilling på, kan være at undersøge de artefakter, der er blevet udarbejdet
under en sådan aktivitet. Dix et al. [20] kommer i artiklen ind på, at det kan være et mø-
dereferat eller lignende. De konkluderer dog ligeledes, atder kan være problemer med at
udlede fællestræk ud fra et mødereferat, taget i betragtning, at det er udfærdiget af en enkelt
person, med et givet fokus og formål.

Disse forskellige metoder til indsamling af viden om systemer, der allerede findes, skal sæt-
te os i stand til at skabe et velfungerende interaktionsdesign. I det følgende ses på, hvordan
denne viden kan omsættes til et egentligt design.

9.3.3 Prototyping

Med fokus på selve udarbejdelsen af interaktionsdesignet,skal der hovedsageligt tages ud-
gangspunkt i de fund, der er blevet gjort i analyserne. I den sidste ende er det dog brugerne,
der skal acceptere og bruge systemet, selv om analyserne peger i en bestemt retning og ud-
viklerne er blevet enige om, hvordan systemet skal opbygges.

Tidlig visualisering af ideer er et emne, der bliver berørt imange artikler, som en mu-
lighed for at afværge misforståelser. Flere artikler søgerat hjælpe udviklerne, til bedre at
kunne bedømme deres koncepter og ideer, ved at give dem muligheden for at konkretisere
et system på et tidligt tidspunkt. Prototyping bliver nævnti flere artikler, som værende en
nødvendig proces, når et nyt system skal designes. Brugernefår mulighed for at teste sy-
stem og der kommer ligeledes mange problemstillinger frem,når designernes ideer går fra
tanke til realitet. Prototyping ses som en løsning til mangeaf de problemstillinger, der søges
løst i de forskellige artikler. Nedenstående citat fremhæver således brugen Prototyping og
iterationer.

[T]he companies that want to see the most models in the least time are the most
design-sensitive; the companies that want that one perfectmodel are the least
design sensitive.
[40, s. 299]

Citatet viser at antallet af iterationer og prototyper, tilen vis grad, er proportionalt med hvor
vigtigt designet synes at være og i sidste ende også, hvor godt designet af en given genstand
bliver. Det er selvfølgelig groft skåret, men der bliver i samme artikel lagt vægt på, at der er
et samspil mellem det tænkte koncept og det fysiske koncept.Det er altid lettere at udtænke
en ide, end det er at fremstille den, hvorfor sammenkædningen kan være med til at få ud-
viklere og designere til at holde begge ben på jorden.
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Et andet aspekt af de mange iterationer kan være at udforske ideer, ved at afprøve dem.
Klemmer et al. [59] beskriver et tema, de kalder ’thinking through doing’, der er en inter-
essant vinkel på idegenerering og forfining. For at synliggøre hvordan det kan være svært
at beskrive en samlet proces, bruger de eksemplet at cykle, der på beskrivelsesniveau lyder
indviklet og komplekst. Alligevel er det naturligt for os ognoget de fleste mennesker lærer
i barndommen. [59]

Klemmer et al. [59] kommer også ind på at Prototyping er med til at visualisere problem-
stillinger over for designerne, som de ellers ikke ville have set eller først for sent ville have
opdaget. Dette kan være medvirkende til at designet bliver forkludret af lappeløsninger,
grundet den allerede fremskyndede proces. Prototyping er yderligere med til at klargøre
overfor brugere og kunder, hvad der konkret tales om. Det kanvære meget abstrakt at tale
om en ting, der ikke er sat form og figur på ud fra beskrivelser fra designerne. Ligeledes kan
det at lave prototyperne med forskellige remedier være med til at give en bedre forståelse
af designet, da forskellige remedier bibringer forskelligaffordance. Den konklusion drager
Zimmerman et al. [97], som ligger op til, at der først efter etpar modeller, kan udtrækkes
ideer, der kan bruges som designmønstre til det endelige produkt.

Når en prototype er blevet udfærdiget, er det muligt at kontrollere dennes affordance, der
kort beskrevet drejer sig om, hvordan vi opfatter, at ting skal bruges ud fra tingenes udform-
ning [33]. Et almindeligt brugt forklarende eksempel er et dørhåndtag, der ofte signalerer,
at det skal bruges på en bestemt måde. Jo tydeligere et apparat signalerer, hvordan det skal
bruges, jo mere intuitivt er det at bruge. Vyas et al. [93] kommer ind på, at en prototypes
affordance kan undersøges ved at lave en test, hvor brugerneskal forklare en anden person,
hvordan prototypen skal bruges. Ved denne udformning bliver brugernes forståelse af pro-
totypens affordance udpenslet og designerne kan sammenholde resultaterne, for at se om
det stemmer overens med, hvad de havde tiltænkt. De kan ligeledes fokusere deres udvik-
ling i en bestemt retning, i forhold til brugernes overordnede betegnelse for en prototype,
eksempelvis kommunikation, regnskab eller noget helt tredie. Der har tidligere været en
tendens til at designerne udviklede ud fra den forestilling, at de bestemte hvordan interak-
tionen skulle foregå, men som Vyas et al. [93] konkluderer, er brugerne ikke kun passive
brugere, men deltager aktivt i interaktionen og kan dermed ændre denne og dermed også
ændre brugsformålet med en artefakt.

I modsætning til de aspekter, vi er kommet ind på tidligere, findes der eksempler på udvik-
ling, hvor tidlig validering ikke har været hensigtsmæssigt. Ser vi på eksempelvis Hypertext
Markup Language (HTML), der beskrives, som den mest betydningsfulde medieteknologi
siden trykpressen [55] og Xerox Star, så blev der ikke inddraget brugere i de tidlige stadier
af disse udviklingsforløb. Grunden kan være at validering eller test af innovative systemer
kan være vanskeligt, grundet den manglende forståelse fra brugerens side og den manglen-
de definition af brugeren. Dette er en vigtig pointe at tage med sig i designfasen, selvom
flertallet af artiklerne søger inddragelse af brugere.
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9.3.4 Teknologiprober

For at hjælpe teknologierne på vej, har Hutchinson et al. [49] inddraget et antal familier i
udviklingen, ved at benytte Teknologiprober (Technology Probes). Familierne skal her være
med til at finde på nye teknologier, hvor de mener de mangler. Det fungerer på den måde, at
forskerne opsætter et stykke teknologi i husstanden, hvorefter familien må bruge apparatet,
lige som de har lyst til. Det er her vigtigt at teknologien de får ud i husstanden er meget
versatil og uden alt for mange funktioner. Derved bliver derikke brugt for meget tid på at
finde ud af hvad apparatet kan, men i stedet bliver der tid til at udforske og mulighed, for at
være kreativ med det teknologiske apparat. Efterfølgende skal de involverede personer med
lavteknologiske remedier, som ler og papir, forsøge at laveteknologiske forbedringer.

9.4 Opsamling

For at kunne lave et interaktionsdesign, der understøtter brugerne i deres nuværende situ-
ation, er det vigtigt at få indsamlet viden omkring den interaktion, brugeren allerede har
med forskellige systemer. Herunder hører hvilke vaner de har, hvilke artefakter de bruger,
om der er begrænsninger i brugen af disse og lignende. Det er også vigtigt at finde ud af
hvilke regler og konventioner, der gælder indenfor systemet, da disse kan have indflydelse
på funktionalitet og design. Det skal med andre ord være muligt ud fra empirien at genskabe
ethvert forløb i brugernes interaktion med systemet.

Dataindsamlingen kan blandt andet foregå via feltobservationer, med udgangspunkt i nogle
af de mange metoder der findes. Vigtigt for alle metoderne er det, at brugerne bliver påvirket
så lidt som muligt under observationerne for at undgå fejlkilder. Artefakter udarbejdet som
en del af en længerestrakt aktivitet kan ligeledes bruges som data til senere analyse, med de
forbehold at de kan være ensidige. Endelig kan teknologiprober anvendes som datakilde til
at teste simple prototyper.

Ud fra de indsamlede data genereres der nogle ideer som kan omsættes til prototyper. Pro-
totyperne giver mulighed for at visualisere ideer samt afprøve dem. Gennem omsætningen
af ide til design, er det muligt at vurdere, hvad der er muligtog umuligt at materialisere. Det
er ligeledes muligt at teste om prototypen har den rette affordance, når denne findes i fysisk
form. Der bliver desuden lagt op til, at jo flere iterationer en prototype gennemgår, jo bedre
bliver produktet. Interaktionsformen kan desuden med fordel vælges så naturlig som mulig,
da det kan trække på brugernes motoriske hukommelse.

Der er ikke tvivl om, at der sker en hastig teknologisk udvikling på mange forskellige fron-
ter, der kan være relevant i forskellige udviklingsprojekter. Som udvikler er det dog ikke
en nødvendighed at kende til alle nye teknologier, da man ikke bør lade sig styre af hvad
teknologierne kan, men i stedet lade sig styre af, hvad der kan udledes af analyserne.
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9.5 Teori i forhold til praksis

Før forskellige nye teknologiske opfindelser bliver implementeret i et system, undersøger
Motorola grundlaget for implementeringen af disse. En pointe fra litteraturen, er ligeledes at
det er vigtigt at finde ud af, hvor og af hvem systemet skal bruges, for at kunne tage stilling
til, om det vil give mening at viderebringe til brugerne. En anden pointe, der kom frem
i interviewet, var, at brugerne ikke altid ved, hvad de vil have og først oprigtigt kan tage
stilling til det, når de står med et apparat i hænderne. I litteraturreviewet blev det ligeledes
beskrevet, hvordan forskellige metoder benyttes til at lave undersøgelser, der præsenterer
brugerne for en prototype af et produkt. Man undgår at skulleudvikle et komplet produkt,
hver gang en ny ide skal prøves af. Desværre er det ikke altid tilstrækkeligt og kan give
misvisende resultater. I interviewet trækker ML på, at der er blevet skudt ved siden af med
nogle teknologiske tiltag, der er blevet lavet ud fra nogle analyser af, hvad der vil virke hos
brugerne.

9.6 Teori i forhold til case

Med fokus på casen, det elektroniske hjem, er det viden omkring hjemmet og dets fysiske og
regelmæssige rammer, vi skal have indfanget. Ud over det primære fokus på hjemmet, gæl-
der det også den del af husholdningen, der foregår over distancen. Eksempelvis vedrører det
husholdningen at handle ind, men handlingen foregår udenfor hjemmet. Det vil med andre
ord sige, at vi skal indfange viden om brugerne i deres interaktion med de bestående syste-
mer og ligeledes hvilke artefakter de bruger i denne interaktion. Analyserne af den tilegnede
viden skal belyse, hvordan brugerne agerer i interaktionenmed de bestående systemer. Her-
under hvilke fysiske begrænsninger, der gør sig gældende i opgaveløsningen, samt hvilke
regler, der afgør en given handling. Under eksempelvis rejsen til og fra hjemmet, er der ek-
sempelvis støjgener og pladsmangel at tage hensyn til. Ligeledes gør forskellige regler sig
gældende, både færdselsmæssige og personlige. Samtidig skal det fremgå, hvilke artefakter
brugerne benytter sig af, deres udformning og hvilken betydning disse har for opgaveløs-
ningen. Alt dette kan være med til at give os en indikation af,hvordan interaktionen kan
udformes i forskellige sammenhænge i det digitale hjem. Fejl og uhensigtsmæssigheder, der
kommer frem i analyserne, kan her være indikatorer for, hvorder er basis for teknologisk
understøttelse. I udviklingsprocessen er det vigtigt at skabe en vis form for visualisering,
uden at influere og fastlåse brugerne på et givent design. Dermed skal der, på baggrund
af analyserne af familierne og deres hjem, udarbejdes forskellige designforslag eller proto-
typer på designforslag. Brugerne kan præsenteres for forskellige prototyper, der kan være
mere eller mindre færdige versioner af systemet. Prototyper fungerer i nær tilknytning til
udviklingen, da feedback ofte vil resultere i udviklingen af nye prototyper.
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Sammenfatning 10
Som opsamling på den teoretiske gennemgang, sammenfattes resultaterne her for at give et
skematisk overblik. Vi vil her forholde os til casen, det elektroniske hjem, som det ligeledes
er gjort gennem litteraturreviewet. Således vil vi tage udgangspunkt i den viden, der er
nødvendig at indfange i de forskellige faser af interaktionsdesignsprocessen. Faserne er, som
beskrevet i afsnit 6.1, Klassificering, Problemidentifikation, Problemløsning, Udvikling af
kommunikerbare løsninger og Evaluering af løsninger.

10.1 Vidensskema

Igennem litteraturreviewet identificeredes en række områder, hvorom det er nødvendigt at
opnå viden, for at kunne udvikle et autentisk interaktionsdesign. Sammenholdt med casen,
det elektroniske hjem, giver dette os et vidensskema, som illustreret i tabel 10.1. I forhold
til hver enkelt fase ses hvilken viden, der er essentiel ud fra det pågældende perspektiv.
Ud over at skabe overblik, er skemaet med til at danne grundlaget for det videre valg af
arbejdsmetoder, da disse metoder skal være i stand til at indfange og behandle den ønskede
viden.
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Proces Bruger Kontekst System Resultat af proces
Problem-
identifikation

Brugernes opgaver, strate-
gier til løsning og strategi-
ers succesrate, uafhængigt
af tid og rum

Opgaveløsningens forløb,
roller og sted for opgavens
udførsel

Interaktion med eksisteren-
de systemer og brug af arte-
fakter

Problemstillinger og kon-
krete problemer

Problem-
løsning

Strategierne sammenholdt
til en samlet mental model
for brugerne

Typifikation, handlings-
mønstre samt lokationsbe-
stemte rammer

Fysiske og familiære sy-
stemers begrænsninger og
muligheder, samt artefak-
ters betydning i interaktio-
nen med bestående syste-
mer og deres anvendelse

Problemløsning på konkrete
problemer, ideelle løsninger

Udvikling
af kommu-
nikerbare
løsninger

Omsætning af brugernes
mentale model til en kon-
ceptuel model for systemet,
der er grundlæggende for
systemets design

Omsætning af rollers, lo-
kationers og handlingsmøn-
stres indvirkning på hinan-
den og betydning for krav
og behov til udvikling af sy-
stem

Omsætning af fysiske syste-
mer og artefakter i opgave-
løsningen efter anvendelse
og betydning

Kommunikerbare løsninger
ud fra løsningsforslagene

Evaluering
af løsninger

Evaluering af de kommuni-
kerbare løsninger i forhold
til forventning, samt vurde-
ring af funktion som pro-
blemløsningsværktøj

Evaluering af de kommuni-
kerbare løsninger i forhold
til roller og lokationers e-
genskaber

Evaluering af de kommuni-
kerbare løsningsforslag og
feedback igennem prototy-
per

Evaluering af de kommuni-
kerbare løsninger

Tabel 10.1:Vidensskema
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Vidensskema

Som illustreret i modellen for vores interaktionsforståelse, se figur 3.1, arbejdes der i første
fase med observation af den pågældende situation, ud fra de tre perspektiver. Der fokuseres
således generelt på indsamling af viden om brugernes problemer samt strategier og redska-
ber til løsning af disse. Resultatet af denne fase er identifikation af problemstillinger, der kan
arbejdes videre med. I anden fase er der fokus på organisering og analyse af den indsamlede
viden ud fra hvert enkelt perspektiv. I modellen illustreres dette ved, at de tre perspektiver
separeres så vidt muligt. Resultatet af fasen er en række løsningsforslag til en eller flere af
de identificerede problemstillinger. I tredje fase samles resultaterne af analyserne og disse
omsættes i udviklingen af kommunikerbare designforslag. Ifjerde og sidste fase ses i mo-
dellen en prototype på systemet, der her evalueres og bringes med til næste iteration. De
tre perspektiver bevares gennem alle faser, men kun under analysen i problemløsningsfasen
bearbejdes de separat. Vi vil i det følgende se på, hvordan den viden vi ønsker at opnå er
blevet indfanget i den læste litteratur. For at kunne drage nytte af de metoder og begreber,
der allerede har fundet deres nytte til formålet.

I forbindelse med første fase, problemidentifikation, nævnes metoderne etnografi, prober
og kontekstuelle interviews. Af disse er etnografien den mest udbytterige i forhold til de-
taljer, men samtidig den mest ressourcekrævende. Samtidiger det en metode, der nemt kan
påvirke de personer, der er under observation. Prober er ikke oprindeligt tiltænkt formålet
at indsamle viden, men har et påvist potentiale for at fungere som sådan. Den er dog på
ingen måde så omfattende som etnografien og skal suppleres afen form for interview, for
at være fyldestgørende. En mulighed for dette er, som nævnt,kontekstuelle interviews, der
i sammenhæng giver et detaljeret indblik i problemområdet både på et operationelt og men-
neskeligt plan.

I den anden fase, problemløsning, skal der, på baggrund af detidligere fremanalyserede
problemer, udarbejdes forskellige løsningsforslag. Den primære opgave, under denne fase,
er analysen af de indsamlede data, der skal identificere de krav og behov løsningen skal
opfylde. For at holde fokus i analysen, opdeles denne i henholdsvis bruger-, kontekst- og
systemperspektivet. For hvert enkelt perspektiv udføres analysen med henblik på at frem-
bringe den viden, som beskrives i vidensskemaet.

I tredje fase, udvikling af kommunikerbare løsninger, skalde foreslåede løsninger omsæt-
tes til en form, der kan præsenteres for blandt andet brugerne. Her kan der eksempelvis
fokuseres på at udvikle prototyper ud fra resultaterne fra den forgående fase. Prototyperne
kan benyttes til at visualisere de foreslåede løsninger, hvorved deres validitet i forhold til
udviklingen, efterfølgende kan verificeres. En anden mulighed er at benytte Participatory
Design (PD), hvor brugerne blandt andet deltager i workshops. Rammerne for disse works-
hops opsættes ud fra de identificerede problemer, for at ledebrugerne i en bestemt retning.
Et problem, der dog nævnes flere steder, er, at der kan ske en fastlåsning fra brugernes side.
Det, der skulle være ment som en inspirationskilde, kommer til at være et konkret udgangs-
punkt for brugerne. PD kan være med til at afføde nye informationer til udviklerne, hvorfor
det skal overvejes, hvornår i processen metoden inddrages.
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Den fjerde fase, evaluering af løsninger, skal ligeledes foregå med fokus på de tre perspek-
tiver. Her giver teknologiprober en mulighed for, at brugerne kan afprøve en prototype i
vante rammer. Dette afhænger dog af prototypens beskaffenhed i den pågældende iteration.
Til den tidligste evaluering vil det derfor være mere sandsynligt, at et interview udføres.
Senere i forløbet vil en evaluering af det konkrete system være mere oplagt. Til dette findes
mange forskellige metoder, hvor en af nøglediskussionerneer, om evalueringen skal finde
sted i felten eller i laboratoriet [69; 58]. Vi vil ikke gå indi denne diskussion, da det ikke er
indenfor rammerne af dette projekt.

Med dette afsluttes den teoretiske afklaring og således anden del. Skemaet præsenterer en
overordnet tilgang til interaktionsdesign, men ikke en ensrettet metode, der slavisk skal
følges. Der vil grundet systemet til udvikling og situationen, der ligger til grund for under-
søgelsen, være forskellige krav og retningslinier, der skal tages hensyn til individuelt fra
projekt til projekt. Derfor skal anvendelsen af metoder og begreber afvejes i forhold til den
enkelte situation. Dette vil blive behandlet i næste del, hvor teorien operationaliseres.
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Del III

Operationalisering
af teori

I denne del bliver teorien operationaliseret i de fire faser,problemidentifikation,
problemløsning, udvikling af kommunikerbare løsninger samt evaluering af

løsninger.
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Praktisk tilgang 11
Vidensskemaet definerer de områder, der skal fokuseres på i forbindelse med udvikling
af interaktionsdesign. Som næste led i processen vil vi operationalisere den fundne viden.
Først vil de fire udviklingsfaser blive gennemgået med henblik på at argumentere for hvilke
metoder, der er valgt, efterfulgt af en processuel gennemgang af forløbet.

11.1 Procesbeskrivelse og metodiske valg

Vi vil i udviklingsprocessen først indsamle et bredt empirisk grundlag og lade dette være
fundamentet for analyserne. Da undersøgelsen har som rammeat indfange viden omkring
hjemmet, kræver det nødvendigvis en diskret metode. Hjemmet er et privat område og det
vil ikke være hensigtsmæssigt at foretage en undersøgelse,der kræver, at familierne direkte
observeres i større omfang. Vi har således valgt at benytte prober samt kontekstuelle inter-
views til dataindsamling. Vi har ligeledes valgt at inddrage brainstorm, som første berøring
med data i hver fase. Formålet med dette er at få drejet tankerne over på den foranstående
opgave og samtidig få fremprovokeret og nedfældet de førsteindskydelser, vi måtte have
inden den strukturerede gennemgang af materialet. De forskellige brainstorms vil således
blive brugt som et kreativt biddrag, til de mere strukturerede og formaliserede analyser.

Som tidligere beskrevet bygger prober bygger på brugernes egne input og kræver ikke direk-
te monitorering eller observation af brugerne. Metoden er derfor ikke påtrængende i samme
grad som etnografi. Proberne skræddersys til undersøgelsensåledes, at de udstyres med re-
medier, der ideelt kan indfange den ønskede viden indenfor forskellige områder parallelt.
De data, der returneres med proberne, analyseres i første omgang med fokus på problem-
identifikation, for at danne et grundlag for de efterfølgende kontekstuelle interviews.

Formålet med de kontekstuelle interviews er at supplere denempiri, proberne har genereret,
ved at spørge ind til familiernes konkrete udsagn. Dette giver mulighed for at afstemme
og raffinere forståelsen af brugernes problemer, samt at skabe et bedre grundlag at arbejde
ud fra. Det samlede sæt af data analyseres igen med fokus på problemidentifikation og ud-
gangspunkt i vidensskemaet.

Resultaterne af problemidentifikationen vil være udgangspunktet for den efterfølgende pro-
blemløsning. I denne fase analyseres det samlede datasæt udfra hvert enkelt perspektiv,
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Praktisk tilgang

hvor begreberne fra vidensskemaet definerer den strukturerede gennemgang af datasættet.

Da vi kun arbejder med første iteration af udviklingsforløbet, vil selve udviklingen af kom-
munikerbare løsninger resultere i prototyper udført i lavteknologiske remedier. Løsningen
bliver således ikke lavet til implementering i Electronic Housekeeper som et færdigt pro-
dukt.

Som sidste fase i første iteration, bliver evalueringen ikke gennemført. I en decideret ud-
viklingsproces vil det dog være et nødvendigt trin, for at validere og revidere de udviklede
løsninger. Som tidligere nævnt, kan der med fordel laves mange iterationer, for hver gang at
raffinere forståelsen af problemstillingerne omkring hjemmet og de problemstillinger, der
er knyttet hertil. Vi vil dog som afslutning på iterationen reflektere over, hvad fasen ville
indebære.

I gennemgangen af de fire faser har vi nu set på, hvad der liggertil grund for de valg,
vi har truffet i henhold arbejdsmetoder til den specifikke case. Metoderne vil herefter bli-
ve taget ned på et praktisk niveau, hvor den konkrete anvendelse vil blive beskrevet. Inden
denne gennemgang vil brugerinddragelsen blive beskrevet,hvori udvælgelsen og antallet af
brugere, i henhold til undersøgelserne, bliver beskrevet.

11.2 Brugerinddragelse

Brugerinddragelsen har en central plads i projektet, da vi her igennem får sat vores teore-
tiske viden i spil og får adgang til de data, der skal ligge tilgrund for projektets analytiske
arbejde. Dette afsnit beskriver de overvejelser, vi har gjort os i forbindelse med bruger-
inddragelse. Brugerinddragelsen foregår i to dele, hvor viførst udsender prober til et antal
familier. Efter tilbagelevering af proberne vil vi med udgangspunkt i disse, lave et kontek-
stuelt interview med udvalgte familier.

Til første del har vi valgt at sende prober ud til 15 familier.Heraf er 9 familier allerede
brugere af Electronic Housekeeper (EH), mens de 6 resterende familier ikke er bekendt
med produktet. Ved at inddrage begge grupperinger af brugere i undersøgelsen, ønsker vi at
opnå viden og inspiration både fra familier, der i en vis gradlever i det elektroniske hjem,
samt fra familier, der lever i et mere traditionelt hjem.

Kontakten til nuværende brugere af EH, blev delvist formidlet af firmaet bag produktet.
Dette foregik ved, at de udsendte en invitation til deres godt 500 nuværende brugere, se
Appendix D. Vores intention var at aflevere proben personligt hos de medvirkende familier,
udvalgt på baggrund af deres besvarelse på invitationen. Desværre gjorde et brist i kom-
munikationen med firmaet bag EH, at invitationen blev udsendt forsinket. Den geografisk
fordeling af tilbagemeldingerne, som er illustreret på figur 11.1, gjorde det ligeledes om-
stændigt at levere hver enkel probe personligt. For at undgåat rykke projektets tidsplan,
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Brugerinddragelse

Figur 11.1: Geografisk fordeling i brugerundersøgelsen

valgte vi derfor at sende proberne ud til familierne. Da vi således ikke havde mulighed for
at instruere familierne mundtligt, medsendte vi en fyldestgørende forklaring af proben og
dens formål, ligesom en mail med en beskrivelse af undersøgelsens formål blev udsendt.
Dette og det resterende materiale af proben kan findes i appendix D.

Anden del af brugerinddragelsen blev udført som et kontekstuelt interview, baseret på da-
ta fra proberne. Ifølge Beyer og Holtzblatt [7] er interviews med fire til seks brugere nok
til at give et tilfredsstillende resultat, når man ønsker hurtig feedback på et produkt. I vo-
res tilfælde var produktet dog ikke materialistisk, men istedet vores forståelse af brugernes
problemstillinger. Vi ønskede altså gennem interviewene at afstemme vores forståelse af de
problemstillinger, der blev italesat i materialet fra proberne, med brugernes forståelser. Fire
par indvilligede i at lade sig interviewe og vi afholdte således fire interviews med i alt otte
brugere. De fire interviews blev udført på brugernes hjemadresser og var alle af omkring en
times varighed. Lydsiden af de fire interviews kan findes på den vedlagte cd, appendix E.
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Problemidentifikation 12
Under denne fase benyttes henholdsvis prober og kontekstuelle interviews til dataindsam-
ling. Dette gøres med henblik på at indsamle den viden opridset i vidensskemaets første
række, som ses i tabel 12.1.

Proces Bruger Kontekst System
Problem-
identifikation

Brugernes opgaver,
strategier til løsning
og strategiers succes-
rate, uafhængigt af
tid og rum

Opgaveløsningens
forløb, roller og
sted for opgavens
udførsel

Interaktion med eksi-
sterende systemer og
brug af artefakter

Tabel 12.1:Vidensskema - Problemidentifikation

Proberne blev anbragt hos deltagerne i omkring en uge, hvorefter det returnerede materiale
blev bearbejdet forud for de kontekstuelle interviews. I det følgende vil probens konstruk-
tion blive gennemgået, inden resultaterne præsenteres. Herefter gennemgåes opbygningen
og resultaterne af de kontekstuelle interviews, før de samlede resultater for fasen afslut-
ningsvist præsenteres.

12.1 Brugerundersøgelse med prober

Inspiration til probens indhold er delvist fundet gennem enlæsning af artikler om emnet,
blandt andet [1], [46] og [57]. Ud fra dette er der yderligereforetaget en brainstorm over
relevante remedier. Remediernes relevans i forhold til vidensskemaet blev diskuteret og ud
fra dette er remedierne katagoriseret, så hvert emne i vidensskemaet er dækket. I denne
gennemgang vil vi først give et overblik over hvilke remedier proben består af. Dernæst
gennemgår vi hver enkelt remedie og forklarer anvendelsen og formålet, for til sidst at
indsætte remedierne i forhold til de områder, der er nævnt under problemidentifikation i
vidensskemaet.

12.1.1 Probens indhold

Probens indhold, som kan ses på figur 12.1, består af simple remedier. Helt grundlæggen-
de findes der ting som saks, lim, farvet karton, tuscher og lignende, som kan benyttes af
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Figur 12.1: Probens indhold

deltagerne, som det behager. Her ud over findes der enkelte ting, der har et mere specifikt
formål. Disse er som følger:

Kamera Hver familie får udleveret et engangskamera, som kan brugestil at afbilde for-
skellige situationer. Kameraet udstyres med forslag til, hvad der kan tages billeder
af. Deltagerne opfordres til at notere i en notesblok, hvad der tages billede af samt
beskrive hvorfor billedet er taget.

Dagbog Hver familie får udleveret en dagbog. Denne kan bruges til atnedfælde eksempel-
vis tanker, historier og klager, i form af enten skrift, tegninger, indsættelse af billeder
eller lignende. Dagbogen bruges i det omfang hver familie har lyst til. Formålet med
dette remedie er at give brugerne mulighed for at udtrykke detanker, følelser og op-
levelser de gennemlever i løbet af dagen.

Notesblok Notesblokken er personlig og hver af familiens medlemmer får en udleveret.
Notesblokken kan bruges til at notere alle tanker og indskydelser i ugens forløb. Den
er lille af størrelse, hvilket gør, at den er nem at transportere rundt. Deltagerne kan
således notere ting i løbet af dagen, som senere kan uddybes idagbogen.

Blog Bloggen, som er vist på figur 12.2, er deltagernes mulighed for at kommunikere på
tværs af familierne. Denne skal forstås som et forum, hvor familien kan diskutere alt
mellem himmel og jord, med de andre deltagere. På bloggen er der som udgangspunkt
lavet fem kategorier: Opgaver, Diverse, Brok, Ideer og Dagbogsindlæg. Brugerne har
mulighed for at ønske tilføjelser hertil. Bloggen giver ligeledes et alternativ til dag-
bogen.
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Figur 12.2: Screendump af bloggen brugerne kunne benytte under probeforløbet

Da remedierne bruges til indsamling af viden på flere områder, er proben udstyret med en
vejledning til hvordan de forskellige remedier kan bruges.For at motivere deltagerne til at
benytte remedierne, er der i proben også vedlagt en række opgaver. Disse opgaver er givet
en foreslået rækkefølge, men det er op til deltagerne selv atvælge rækkefølgen. I appendix
D findes opgaverne og beskrivelsen af probens indhold, som erudsendt til deltagerne.

Opgave 1: OpgaveskemaOpgaveskemaets formål er at få familierne til at reflektere over
dagens udførte gøremål. Familierne opfordres samtidig tilat komme med deres bud
på årsagerne til eventuel succes eller fiasko af de udførte gøremål. Ligeledes opfor-
dres der til at komme med løsningsforslag til de eventuelle fiaskoer og til at forbedre
udførelsen af de beskrevne gøremål.

Opgave 2a: Cairn Begrebet ’Cairn’ stammer fra et fænomen, hvor stendysser benyttes til
markering af vandrestier. For at opretholde disse markeringer, tilføjer vandrere en
sten, når de paserer den. Således vil der på de oftest brugte stier være de tydeligste
markeringer. Familierne opfordres på samme måde til at markere deres færden rundt
i hjemmet, ved eksempelvis at markere på et stykke papir, nåren person går ind i et
rum. Ved samtidig at markere hvilken person, der går ind i rummet, gives der ligeledes
en indikation af de enkelte familienmedlemmers færden i hjemmet. Formålet med
denne opgave er at få en fornemmelse for hvilke steder i hjemmet, der passeres oftest.

Opgave 2b: Kort over hjemmet Kortets formål er at give et billede af hjemmets opbyg-
ning. Kortet laves i forbindelse med den forgående opgave. Familierne opfordres til
at skrive en kort tekst til hvert rum, hvor de beskriver hvad rummet benyttes til samt
om der er elementer, der hører til i de enkelte rum.

Opgave 3: Kommunikationslog Kommunikationsloggens formål er at skabe viden om,
hvordan familien kommunikerer i løbet af dagen. Vi opfordrer med opgaven famili-

. . .
89



Problemidentifikation

ens medlemmer til at notere, hvem de kommunikerer med, hvornår på dagen dette
foregår, hvordan kommunikationen foregår og hvad kommunikationen handler om.
Notesblokken er foreslået som logbog til opgaven.

Opgave 4: Lavteknologiske remedierDe lavteknologiske remedier dækker det meste af
probens indhold. Vi opfordrer familierne til at bruge tuscher, saks, karton, limstift og
ligende til at forme, tegne eller bygge det der falder dem ind, i forbindelse med den
uge, de har været igennem. Ud over at finde inspiration gennembrugernes forslag til
løsninger, er formålet med opgaven ligeledes at få deltagerne til at italesætte deres
problemer gennem tanker om løsninger.

I proben differentieres remedierne ikke i forhold til de treperspektiver, bruger, kontekst og
system. Indholdet er dog konstrueret ud fra den viden, vi ønsker at opnå til hvert perspektiv.
I det følgende argumenteres for hvordan probens indhold skal være med til at afdække
den nødvendige viden, som er beskrevet under problemidentifikation i vidensskemaet, tabel
10.1.

Viden om bruger

I forhold til brugerperspektivet skal der indsamles viden om brugernes opgaver, strategier
til løsning, strategiers succes-ratesamtkoncepter og relationer.

I forhold til Brugerens opgaverkan kamera, dagbog, blog og opgaveskemaet benyttes til
at indsamle viden ud fra følgende betragtninger.

Kamera Kameraet giver deltagerne mulighed for at afbilde den situationen, de ønsker at
beskrive.

Dagbog Dagbogen giver familierne mulighed for at beskrive opgaven, løsningen, tanker
om opgaven og oplevelsen af løsningen.

Blog Bloggen kan bruges til at dele tanker om dagligdagens opgaver med de andre familier.

OpgaveskemaOpgaveskemaet kan bruges til at reflektere over dagens udførte opgaver.
Samtidig giver det et overblik over, hvem der udfører hvilkeopgaver.

I forhold til brugerensstrategier til opgavens løsning og succesrate, kan kamera, dagbog,
blog og en kommunikationslog være brugbar på følgende måde.

Kamera Kameraet giver mulighed for at tage billeder af de strategier, der benyttes til
løsningen af en opgave og til at dokumentere en eventuel succes eller fiasko.

Dagbog Dagbogen giver brugene mulighed for at beskrive de strategier, de benytter og
knytte kommentarer til strategierne.

Blog Bloggen kan bruges til at diskutere forskellige tilgange til hverdagen med de andre
familier.

. . .
90



Brugerundersøgelse med prober

Kommunikationslog Kommunikationsloggen bruges til at logge den kommunikation, der
sker i forbindelse med løsningen af opgaver. Samtidig skal loggen give et billede af,
hvem der er indblandet i hvilke stategier og opgaveløsninger.

I forhold til koncepter og relationer, er dagbog og notesblok anvendelig, til at indsamle den
relevante viden.

Kamera Kameraet giver mulighed for at tage billeder af de koncepterog relationer, der
benyttes og er i situationen.

Dagbog Dagbogen giver brugene mulighed for at beskrive de koncepter og relationer, der
er i situationen.

Notesblok Notesblokken giver mulighed for, at notere pludselige inskydelser og idéer ned.

Viden om kontekst

Her præsenteres de remedier, vi benyttes for at indsamle viden om brugerneshandlings-
mønstre, roller og lokation for opgavens udførsel.

I forhold til handlingsmønstre, kan dagbog, cairn og kort over hjemmet bruges til at ind-
samle den viden, vi skal bruge om brugernes handlingsmønstre.

Dagbog Dagbogen giver brugerne mulighed for at nedskrive tanker omopgavernes udfør-
sel og dermed give et billede af de mønstre af handling, der knytter sig til forskellige
opgaver.

Kort over hjemmet Kortet bruges til at undersøge hvilke opgaver, der foregår ihvilke rum
og hvem der oftest befinder sig i de forskellige rum.

Cairn Cairn bruges til at observere i hvilke rum brugerne færdes oghvor ofte rummene
besøges.

I forhold til roller og typifikation, kan kort over hjemmet, cairn og kommunikationsloggen
bruges til at dække dette område på følgende måde.

Kort over hjemmet Kortet bruges til at undersøge hvilke opgaver, der foregår ihvilke rum
og hvem der oftest befinder sig i de forskellige rum.

Cairn Cairn bruges til at observere i hvilke rum brugerne færdes, aktiviteten i rummene og
hvor ofte rummene besøges.

Kommunikationslog Kommunikationsloggen bruges til at undersøge, hvem der kontakter
hvem i forbindelse med forskellige opgaver.

I forhold til lokationbruges kamera, kort over hjemmet og cairn til indsamling af viden.
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Kamera Kameraet giver mulighed for at tage billeder af lokationen,hvor opgaven udføres.

Kort over hjemmet Kortet bruges til at vise, hvor opgaveløsningen foregår.

Cairn Cairn bruges til at observere i hvilke rum brugerne færdes oghvor opgaven løses.

Viden om system

For at indsamle viden ominteraktion med eksisterende systemer og brug af artefakter be-
nyttes følgende remedier.

I forhold til eksisterende systemerkan kamera, dagbog, blog og kort over hjemmet bruges
til at indsamle den viden, vi ønsker at opnå.

Kamera Med kameraet opfordres brugerne til at tage billeder af godeog dårlige interak-
tioner med nuværende systemer.

Dagbog Dagbogen giver brugerne mulighed for at beskrive hvordan interaktionen foregår
samt hvad der virker og ikke virker.

Blog Bloggen bruges til at dele tanker med de andre familier og herigennem både få in-
spiration og inspirere andre.

Kort over hjemmet Kortet bruges til at undersøge, hvor forskellige aktiviteter foregår i
forbindelse med brugernes eksisterende systemer.

I forhold til brug afartefakter, kan kamera, dagbog og blog bruges til at opnå den nødven-
dige viden.

Kamera Kameraet bruges til at tage billeder af de artefakter, brugeren benytter i forbindel-
se med en opgave.

Dagbog Dagbogen bruges til at notere, hvilke artefakter der bruges, til hvilke formål

Blog Bloggen bruges til debattere om artefakter.

Efter returnering af proberne fra de deltagende familier, gennemgik vi indholdet, for at ska-
be os et overblik over de problemområder, der blev italesat.Ligeledes blev der set på hvilke
konkrete problemer, der blev beskrevet. Denne gennemgang vil vi efterfølgende beskrive.

12.1.2 Resultater fra proberne

Ud af de i alt 15 udsendte prober, blev 9 returneret, hvoraf 4 var fra familier med EH i
hjemmet og 5 var fra familier uden EH.

Proberne var udarbejdet med forskellig detaljeringsgrad,hvilket vi først og fremmest ser
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Figur 12.3: Gruppering af Post-it noter i de syv problemområder

som et udtryk for, hvor meget tid, der er brugt på at løse opgaverne og ikke som en indi-
kation af antallet af oplevede problemer i husholdningen. Af de tilbageleverede prober var
størstedelen af dem fokuseret på at løse de opgaver, der involverede grafiske elementer. Ek-
sempelvis at konstruere kort over huset samt udarbejde problem- og løsningsbeskrivelser på
A3-ark, med brug af forskellige farver for at understrege bestemte pointer.

Ud over detaljeringsgraden, varierede svarene også i forhold til familier med og uden EH.
Familierne med EH udtrykte et større behov for og anvendelseaf elektroniske hjælpemidler
end dem uden. Dette blev desuden afspejlet i de løsninger, brugerne foreslog i probemateri-
alet. Ud over disse forskelle, var der en hel række problemområder og konkrete problemer,
der gik igen i mange af proberne på tværs af spektret.

For at få mest muligt ud af det indsamlede data, valgte vi at opdele databehandlingen i
to. Første gennemarbejdning lavede vi som en brainstorm medudgangspunkt i proberne,
hvor vi fandt forskellige problemområder, uden at være bundet af en statistisk og struktu-
reret gennemgang af proberne. I anden gennemarbejdning gikvi individuelt alle proberne
igennem og noterede problemer på Post-it noter til senere gruppering.

Efterfølgende blev noterne gennemgået med det formål at opdele dem i problemområder
samt eliminere dubletter, hvis budskab var det samme og var lavet ud fra samme probe.
Resultatet kan ses på figur 12.3, hvor noterne er opdelt i de 7 problemområder. Et enkelt
område indeholdt så mange problemstillinger, at det bredtesig over to A4-ark, hvorfor der
ses 8 ark på figuren.

De syv problemområderne, der blev identificeret, var således:

• Husholdning
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Figur 12.4: Post-it noter

• Haveholdning\ Ting udenfor

• Underholdning

• Sikkerhed

• Kommunikation

• Planlægning

• Økonomi

Efter en vurdering af omfanget af de fundne områder, valgte vi at lave en udvælgelse blandt
områderne. Dette skete for ikke at gabe over for meget og gøredet hele halvt, men sam-
tidig for at kunne lave en tilstrækkelig dybdegående undersøgelse af de udvalgte områder.
Udvælgelsen skete på baggrund af hvilke områder, der med perspektivet, det elektroniske
hjem, havde størst udviklingsmæssigt potentiale samt hvilke, der blev italesat af flest fami-
lier. Områderne, der blev fravalgt, var haveholdning og økonomi. Fravalget betyder ikke, at
vi ser bort fra de allerede indsamlede data, der blev listet under disse områder. Derimod har
vi valgt ikke at søge dybere ind i områderne igennem de følgende interviews.

Ud over at få belyst forskellige problemstillinger dannedegennemgangen af probens ind-
hold baggrunden for de kontekstuelle interviews med flere affamilierne. Vi vil gennemgå
formålet og omstændighederne for disse i næste afsnit.
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12.2 Kontekstuelle interviews

Formålet med de kontekstuelle interviews var at udvide vores forståelse af de udvalgte pro-
blemstillinger og løsningsforslag proberne havde givet. Der blev i alt afholdt fire interviews,
hvor hvert interview tog udgangspunkt i den interviewede families probe. De forskellige
problemområder, der er beskrevet i afsnit 12.1.2, Resultater fra proberne, satte rammen for
interviewene og hvert område kom under behandling. Interviewet blev således tilrettelagt
efter disse områder og samtalerne drejede sig derfor om de individuelle problemstillinger
familierne havde beskrevet, samt de generelle træk, fundeti probematerialet fra alle fami-
lierne. Yderligere blev de områder behandlet, hvor der var givet udtryk for, at problemløs-
ning foregik succesfuldt. Interviewet fokuserede såledespå at få uddybet brugernes behov,
krav og forventninger i forhold til, hvad der gjorde en opgave god eller dårlig. Dette gav
os mulighed for at afdække problemstillingerne bedre og undersøge de mulige løsninger
til specifikke problemstillinger, beskrevet i proberne. Til interviewet medtog vi brugernes
egne notater, skitser og dagbøger, for at brugerne kunne støtte sig til disse undervejs. De
fire interviews blev fastholdt med notater, samt i lydform, hvoraf det sidste kan findes på
den vedlagte cd, appendix E. Resultaterne fra de fire interviews, er efterfølgende bearbejdet
sammen med den øvrige empiri.

12.3 Strukturering af data

Dette afsnit beskriver bearbejdningen af det indsamlede data fra proberne og de kontek-
stuelle interviews. Som tidligere beskrevet er opgaver og problemstillinger blevet inddelt
i problemområder, ved at gennemlæse probematerialet og identificere hovedtræk i dette.
Hver opgave og problemstilling, som er blevet beskrevet, erefterfølgende blevet tilknyttet
et af hovedområderne.

For at kunne arbejde analytisk med disse hovedområder, opgaver og problemstillinger, har
vi vurderet hver opgave og hver problemstilling i forhold til vidensskemaets første kolonne,
se tabel 12.1. Herved er hver opgave og problemstilling vurderet i forhold til de elementer
af viden, vi har fundet frem til i vidensskemaet. Eksempler på arbejdsgangen er illustreret i
tabel 12.2 og 12.3. I første kolonne er opgaven beskrevet. Den aktuelle opgave i tabel 12.2
er at optage ønskede TV programmer. Næste kolonne indeholder beskrivelsen af brugerens
strategi til løsning af opgaven. Hvis opgaven er et ønske om,hvordan en problemstilling
kunne løses, har vi her beskrevet den tiltænkte strategi. I eksemplet her, er familiens strate-
gi, at optage de ønskede programmer med en harddisk optager.Herefter har vi noteret, om
strategien leder til en succesfuld udførelse af opgaven eller til en fiasko. Er der tale om et
ønske fra familiernes side, er opgaven oftest kategoriseret som en fiasko, da det her er en
tiltænkt strategi, der ikke leder til nogen aktuel løsning.Familien i eksemplet løser opgaven
succesfuldt med deres strategi. Næste kolonne beskriver opgavens konkrete forløb. I dette
eksempel programmerer familien harddiskoptageren til at optage de ønskede programmer,
som efterfølgende er tilgængelige når familien har tid og lyst til at se dem. I næste kolonne
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Tabel 12.2:Eksempel på en opgave kategoriseret som løst succesfuldt

har vi angivet hvilke roller, der kommer i spil. I eksemplet er rollen til opgaven tv seer, da
rollens primære formål er at se TV. Næste kolonne angiver stedet, hvor opgaven udføres.
Næstsidste kolonne angiver de systemer, der er i spil. I eksemplet her, angives to syste-
mer. Her er der tale om to tekniske systemer, hvor harddiskoptageren, som det ene, skal
programmeres til at optage de ønskede programmer. Det andetsystem, er selve TV’et, der
skal bruges til at vise programmerne efterfølgende. Den sidste kolonne, beskriver familiens
brug af artefakter, som eksempelvis hvilke hjælpemidler, der bruges til at løse opgaven. I
eksemplet bruges TV’et, harddiskoptageren og deres tilhørende fjernbetjeninger til at løse
opgaven.
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Tabel 12.3:Eksempel på en opgave kategoriseret som fiasko

Andet eksempel, som ses i tabel 12.3, viser en opgave kategoriseret som en fiasko. Opga-
ven er at huske ting, hvorfor strategien er at lave huskesedler. Opgaven løses ikke, da de
udfærdigede huskesedler bliver væk. Huskesedler kan udfærdiges af alle, hvorfor der står
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alle roller. Der er ikke tilknyttet nogle bestemte lokationer eller systemer til opgaven, da de
kan produceres hvor som helst og er ikke systemspecifikke. Artefakterne der bliver brugt er
papir og blyant.

Skemaet, som kan findes i appendix E, giver os et struktureretoverblik over de problem-
områder og lister de konkrete problemer, vi har fundet i empirigennemgangen. Ud fra dette
skema arbejdes der videre med at finde, de konkrete problemstillinger i det elektroniske
hjem, der skal behandles under problemløsningsfasen.

12.3.1 Resultater

Ud fra problemområderne, de konkrete opgaver samlet i skemaet, appendix E, samt de kon-
tekstuelle interviews, har vi fundet frem til en række problemstillinger, der vil blive bear-
bejdet i næste fase. Her er det vigtigt at pointere, at man vilkunne identificere et stort antal
problemstillinger i empirien. Vi har derfor søgt at udlede problemstillinger, der synes at
have størst relevans for brugerne og samtidig har et udviklingspotentiale i forhold til det
elektroniske hjem. Det har resulteret i følgende problemstillinger:

Ufleksibel tilgang til hjemmet

Denne problemstilling baserer sig på et overordnet udtryk fra empirien om at bestemte gø-
remål skal udføres bestemte steder. Herunder styring af forskellige apparater i hjemmet og
tilgang til forskellige typer af data. Der ud over er der mange forskellige interaktionstilgan-
ge til hjemmets forskellige apparater. Problemstillingenkommer til udtryk ved, at det flere
gange i empirien bliver kommenteret, at de mange fjernbetjeninger til husets elektriske ap-
parater er en belastning. Både i form af antal, men også i formaf deres individuelle layout.
Det bliver også fremstillet som irriterende, at fjernsyneti mange tilfælde ikke lever op til
den rolle, det har som underholdningsapparat. Fjernsynet bliver ofte anvendt i forbindelse
med afslapning og afstresning, men virker modsat ved ikke atvise ønsket indhold. Specifikt
bliver det kommenteret, at det er irriterende at stuen med fjernsynet skal forlades, for at
kunne kontrollere aktiekurser i kontoret i den anden ende afhuset. Ud over disse eksempler
bliver kontrol af persienner og kontrol af hjemmet, i forbindelse med at gå i seng om afte-
nen eller når hjemmet forlades, nævnt som langsommelige og rutineprægede opgaver. Der
bliver desuden udtrykt ønske om decentral adgang til forskelligt data som musik og video.

Manglende overblik over hjemmet

Det kommer flere stedet i empirien til udtryk, at der mangler overblik over hjemmet, hvilket
kan være stressende og frustrerende. Det gælder både i forhold til madlavning og indkøb,
hvor der mangler overblik over, hvad der er i hjemmet. Herunder hvordan beholdningen af
fødevarer er i huset og hvor lang holdbarhed disse har. Det skal enten via hukommelsen eller
ved selvsyn konstateres hvilke remedier, der er til at lave mad med. Overblikket mangler
ligeledes, når det drejer sig om opgaver, der skal laves i og omkring huset. Dette gælder
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eksempelvis overblikket over, hvornår forskellige vedligeholdesopgaver skal udføres eller
er blevet udført.

Pligter og rutineopgaver

Der kommer en del frustrationer til udtryk i empirien omkring de rutineopgaver, der er i
hjemmet. Flere ville eksempelvis gerne udføre mere havearbejde, men synes ikke, at de har
tid til det. Rengøring og tøjvask bliver ligeledes udtrykt som irriterende og langsommeligt.
Derfor bliver det også i størstedelen af empirien ønsket en form for forbedring, automatise-
ring eller fjernstyring, der kan afhjælpe dette.

Sikkerhed i hjemmet

Det bliver i empirien nævnt som problematisk at komme ind og ud af huset, da der skal
bruges nøgler. Dette kommer både til udtryk, som en decideret kritik af nøgler samt som
et irritationsmoment i forhold til at komme hjem fra en indkøbstur og have begge hænder
fyldt. Kontrol af huset i forbindelse med nedlukning for natten og når huset skal forlades,
bliver ligeledes nævnt som irriterende, da det skal gøres manuelt, op til flere gange om da-
gen.

Ser vi på alle fire problemstillinger, kommer følelser som frustration, irritation og stress
frem i empirien. Da hjemmet er et sted, hvor der skal lades op og slappes af, er det ikke
følelser, der burde blive forbundet med hjemmet. Derfor er emnerne relevante at arbejde
videre med. Problemløsningen tager således udgangspunkt ien eller flere af de fundne pro-
blemstillinger og vil efterfølgende blive gennemgået.
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Problemløsning 13
Problemløsningsanalyserne foregår ud fra de forskellige områder, der er opridset i videnske-
maets anden række, som ses i tabel 13.1. De tre perspektiver vil blive behandlet individuelt
i denne fase, da vi ønsker at holde fokus på det specifikke perspektiv. Kapitlet er således op-
delt i tre afsnit, der hver især behandler et enkelt perspektiv. Materialet, der ligger til grund
for analyserne, er den indsamlede empiri fra proberne og de kontekstuelle interviews, der
er bearbejdet gennem problemidentifikationen.

Forud for den tredelte gennemgang er der lavet en brainstormover materialet fra den fo-
regående fase, for mentalt at overgå til denne fase, hvor målet er problemløsning. Efter
denne brainstorm følger den strukturerede gennemgang af den indsamlede data, hvor der
først analyseres ud fra brugerperspektivet.

Proces Bruger Kontekst System
Problem-
løsning

Strategierne sam-
menholdt til en
samlet mental model
for brugerne

Typifikation, hand-
lingsmønstre samt
lokationsbestemte
rammer

Fysiske og fami-
liære systemers
begrænsninger og
muligheder, samt
artefakters betydning
i interaktionen med
bestående systemer
og deres anvendelse

Tabel 13.1:Vidensskema - Problemløsning

13.1 Bruger

Problemløsningen med brugerperspektivet skal som udgangspunkt give os et indblik i bru-
gernes mentale model, ved at sammenholde strategier valgt til løsning af problemer indenfor
det valgte problemområde. Det skal samtidig være med til at kondensere de problemstillin-
ger, vi har valgt at arbejde videre med fra problemidentifikationen.

Under analysen relateret til brugerperspektivet, vil vi tage udgangspunkt i metoderne be-
handlet under litteraturreviewet. Med udgangspunkt i de identificerede problemstillinger,
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vil strategierne blive bearbejdet ved hjælp af begreberne fra Cognitive Task Analysis, som
grundlag for at skabe indblik i brugernes mentale model.

13.1.1 Analyse

Udgangspunktet for analysen er strategierne, som blev identificeret i foregående fase. Disse
suppleret af den komplette empiri analyseres i forhold til perception, opmærksomhed, di-
agnose og valg af handling. Dette gøres med henblik på at identificere brugernes krav og
behov, der endnu ikke er opfyldt. Hvor en strategi er karakteriseret som en succes, vil der
potentielt kunne identificeres krav, mens en strategi der ikke resulterer i opgaveløsning er
udtryk for uopfyldte behov.

Cognitive Task Analysis, som begreberne er taget fra, er ofte brugt i forbindelse med stør-
re komplekse opgaver. Opgaverne, der her ses på, er dog nogetmindre og af skiftende
kompleksitet. Opgaverne, og herunder brugernes strategier, er derfor behandlet i varierende
omfang, ud fra en vurdering af opgavernes betydning. Vurderingen er foretaget i forhold til,
hvilke implikationer en opgave har for brugerne samt i hvor stor grad, opgaven kan identi-
ficeres på tværs af empirien.

Ser vi overordnet på perceptionen af ting, har vi at gøre med brugere, der ønsker at være op-
lyste, have åbne kommunikationskanaler samt have kontrol over hvad de hører, ser og læser,
uanset hvor de befinder sig. Når brugerne eksempelvis vil underholdes, vil de i højere grad
selv kunne kontrollere hvad TV’et viser, frem for at sætte sig ned og lade sig underholde på
TV’ets præmisser. Et TV opfattes nærmere som en skærm, elleret interface, til hjemmets
digitale elementer, end som et selvstændigt underholdningsapparat. Informationer opfattes
ligeledes som noget man selv skal kunne kontrollere, både informationens art og i hvilken
form den bliver bragt. Ud over traditionelle informationskanaler som TV, radio og aviser,
bliver også PC og mobiltelefon perciperet af brugerne som informationskanaler. Sammen
med kontrol over underholdning og information tegner der sig yderligere et behov for en
individualisering. Hvilken information eller underholdning der passer brugerne, varierer fra
person til person og det er ikke givet, at eksempelvis forældre og børn har samme interesser
på alle punkter. I et af de kontekstuelle interviews blev detnævnt, at forretningsfolk har
behov for løbende at blive holdt opdateret med erhvervsnyheder. Et behov der umiddelbart
må forventes, fortrinsvist at være gældende for netop dennebrugergruppe.

Ud over et behov for mere kontrol over elementer i hjemmet, tegner der sig ligeledes et
behov for at kunne skabe bedre struktur i hjemmet. Eksempelvis mobiltelefonen og email
bliver i flere opgaver perciperet, som en form for huskeseddel eller indkøbsseddel. Disse
artefakter bruges dog udelukkende på kort sigt til påmindelser af forskellig art. Grunden til
netop disse systemer benyttes til formålet, skyldes i forhold til mobiltelefonen sandsynligvis
den umiddelbare nærhed, mens der for emailens vedkommende er tale om et system, man
dagligt tjekker. I begge tilfælde er der tale om personlige systemer, som ikke nødvendigvis
skal deles med andre. Er der tale om mere organisationsprægede opgaver, er der dog flere
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Figur 13.1: Et eksempel på vægtning af kommunikationsformer

fiaskoer end succeser. Systemerne perciperes altså ikke somværktøjer, der fordrer organisa-
tion. Her ser vi et behov for værktøjer, der kan hjælpe brugeren med organisation på længere
sigt. Systemer, som de ovennævnte, der i forvejen bruges tilmere kortsigtet organisation,
kunne med fordel inddrages her.

Ser vi på medieret kommunikation er det primært mobiltelefonen, enten via tale eller S-
MS, der foretrækkes. Dette blev blandt andet synliggjort i opgaven Kommunikationslog,
men eksempelvis også ved vægtning af kommunikationsformerpå brugernes eget initiativ,
som det ses på figur 13.1. Mobiltelefonen perciperes ligeledes som en form for indrapporte-
ringsværktøj, der gør det muligt at lokalisere familiemedlemmer, samt at afgive oplysninger
om, hvor man befinder sig. Internt i familien er der altså løbende åben kommunikation, der
gør at familien hele tiden er opdateret i forhold til, hvor man hver især befinder sig. Igen
benyttes mobiltelefonen, i kraft af dens egenskab af at værepersonlig og lige ved hånden.
Kommunikationsformer som chat og sociale netværk, der er knyttet til PC’en perciperes i
nogle tilfælde som forstyrrende, da der i forbindelse med PC’en ofte er tale om en arbejds-
situation. Et eksempel er MSN Messenger, hvor nogle brugerehar følt sig forpligtet til at
kontakte venner og familie, når de er online. Under interviewet blev det udtrykt således:

dengang det kom frem, der var det li’somom, at hvis man så, dervar en, der
var logget på, så var man forpligtet til at sige ’Hej bedstemor’, ikke også. Det
er ikke det, der er meningen, en fastnettelefon er jo i princippet altid logget på
(. . . ) så hvis der nu stod på den, at de og de familiemedlemmer,de er hjemme
nu, så begynder man jo ikke at ringe op (. . . ) sådan blev det andet jo brugt
Interview 2

De mener i stedet, at tjenesten burde have status som en fastnettelefon, hvor folk kontakter
én, såfremt de har et formål. Forventningen til hvordan systemet bør bruges, stemmer altså
ikke overens med det mere eller mindre frivillige valg af handling, hvorfor systemet også
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er fravalgt som kommunikationskanal. Fastnettelefonen perpiperes yderligere som et mere
kontrollabelt redskab, idet man oftest ved hvor modparten befinder sig når man taler med
dem.

Manuelle handlinger og rutineprægede opgaver, betragtes af brugerne som tidskrævende
og belastende. Størstedelen udløser succeser i opgaveløsningen, men præges af ønsker om
forbedringer i processen eller helt at slippe for opgaverne. Eksempelvis indkøb perciperes
som en tidskrævende opgave, da det ofte bliver gjort på dagsbasis, ud fra hvad der lige
mangler til aftensmaden. Flere brugere ytrer ønske om at kunne klare indkøbet over inter-
nettet, men det problematiseres at man skal mange forskellige steder hen, for at kunne få
alle varer. Andre brugere ville ikke undvære turen ned at købe ind, både for selve udflugtens
skyld, men ligeledes fordi man ikke tør stole på at eksempelvis kødet er i orden, hvilket blev
udtrykt således:

jamen, så’noget som kød og sådan noget, det ved du jeg. . . det står jeg og vender
og drejer pakkerne på (. . . ) det ville jeg ikke (. . . ) men mælk,det ville jeg bare
sige, det er en mælk og så. . .
Interview 1

Mange af problemerne med indkøb, baserer sig på opgaver med madplanlægning, der enten
ikke forekommer eller er meget kortsigtet. Et forslag til enløsning er et program, der kan
foreslå en ugentlig madplan. Dog vil brugerne selv have mulighed for at påvirke, hvilke
forslag der stilles. Brugerne ønsker altså ikke betingelsesløst at blive fri for opgaverne og
ønsker fortsat at have kontrollen over dem.

Sikkerheden i hjemmet er ligeledes præget af en vis rutine, eksempelvis det at komme
hjem og køre bilen i garagen, følges oftest af en gentagelse af handlinger. Brugerne be-
skriver hvordan man låser bilen, låser huset op, tænder lyset og slår alarmen fra. Rækken
af handlinger er dog individuel fra hjem til hjem, men ligeledes fra familiemedlem til fami-
liemedlem. Brugerne selv foreslår blandt andet mulighedersom magnetlåse og at lade den
fjernbetjente bilnøgle erstatte både brugen af husnøgle oginteraktionen med alarmsystemet.
Der lægges dog vægt på at sikkerheden skal bibeholdes og at man ikke vil gå på kompro-
mis på dette område. En anden sikkerhedsmæssig rutine, der bliver italesat i empirien, er at
kontrollere om vinduer og døre er låst, inden man forlader hjemmet eller om aftenen inden
man går i seng. Eneste mulighed brugerne har for at opnå vished om dette er gjort, er at
tjekke hvert enkelt vindue og dør.

Analysen af brugerperspektivet sammenholdes nu til en mental model for brugerne i for-
hold til de forskellige problemstillinger.

Mental model

Når vi ser på brugernes mentale model, handler det om at gengive brugernes indre billeder
eller opfattelser af den omgivende verden. Den mentale model er ikke nødvendigvis en
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realistisk gengivelse af verden, men gengiver brugernes oplevelse af denne. Den mentale
model er konstrueret i form af forskellige udsagn, der ifølge emipirien gør sig gældende for
brugerne.

Ufleksibel tilgang til hjemmet

En fjernbetjening burde være nok.

Muligheden for at kontrollere ting, skal ikke være begrænset af hvor jeg befinder mig.

TV skal underholde for at være brugbart.

Jeg vælger selv, hvad der bliver vist på TV.

Informationer og nyheder der interesserer mig skal være tilgængelige når jeg vil have dem,
hvor jeg vil have dem.

Manglende overblik over hjemmet

Mobiltelefon og email er en mulighed for at lave huskesedler.

For ikke at købe ting vi allerede har, husker vi på hvad der er iskabene.

Langstrakte opgaver, som vedligehold af hus, er besværligefordi man glemmer hvad man
har lavet, og ikke altid ved hvad der mangler at blive lavet.

For at være sikker på at alt lys og elektronik er slukket i huset, skal hele huset tjekkes efter.

Pligter og rutineopgaver

Langstrakte opgaver, som vedligehold af hus, er besværligefordi man glemmer hvad man
har lavet, og ikke altid ved hvad der mangler at blive lavet.

Jeg vil gerne kunne kontrollere hvilke opgaver der udføres og hvordan de udføres.

Sikkerhed i hjemmet

For at være sikker på at alt lys og elektronik er slukket i huset, skal hele huset tjekkes efter.

For at være sikker på at alle døre og vinduer i huset er låst, skal hele huset tjekkes efter.

En nøgle er upraktisk når hænderne er fulde.

På baggrund af analysen og den mentale model, afsluttes problemløsning for bruger-
perspektivet ved at opstille en kravspecifikation for den videre udvikling.
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13.1.2 Kravspecifikation: Bruger

• Ubegrænset tilgængelighed

• Skabe kontrol over hjemmets apparater

• Individuelle tilpasningsmuligheder

• Være personligt

• Være overskueligt

• Være troværdigt

• Være sikkert

• Skabe overblik over hjemmet

13.2 Kontekst

Problemløsning ud fra kontekstperspektivet skal, igennemtypifikation, give os et indblik i
hvilke roller brugerne påtager sig i forbindelse med forskellige opgaveløsninger. Ligeledes
skal handlingsmønstrene, der anvendes indfanges, sammen med de lokationsbestemte ram-
mer, der gælder for opgaveløsningerne.

I gennemgangen af empirien ses 21 forskellige lokationer og24 forskellige roller, i for-
bindelse med løsningen af opgaver og italesættelser af problemstillinger. Nogle lokationer
nævnes kun i forbindelse med en enkelt opgave, mens andre gårigen i mange. Det samme
er tilfældet for de roller der optræder.

13.2.1 Lokationsbestemte rammer

Vi har identificeret 21 forskellige lokationer, hvor opgaver bliver løst eller hvor problemstil-
linger nævnes. I tabel 13.2 præsenteres de fire lokationer, der er nævnt oftest, i forbindelse
med løsningen af opgaver eller italesættelse af problemstillinger.

Lokation Antal benævnelser
Hele huset 37
Ved PC 12
Køkken 8
Ved TV 7

Tabel 13.2:Lokationer i opgaveløsningen

Ud over det statistiske overblik, giver skemaet en fornemmelse for de lokationer, der kan
betragtes som essentielle i hjemmene. Det er bemærkelsesværdigt, at hele huset går igen
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i over en tredjedel af alle fundne problemstillinger, som den lokation, hvor opgaven eller
problemstillingen knytter sig til.

Hele huset, som lokation, er omfattende og tilbyder mange muligheder til opgaveløsnin-
gerne. Samtidig har lokationen mange begrænsninger, da derskal tages højde for, at hele
familien med alle de tilhørende roller, kan begå sig og udføre forskellige opgaver. Derfor ser
vi det som relevant at undersøge og medtage netop denne lokation i vores problemløsning.
Der er naturligvis mange opgaver, der har forbindelse til hele huset og som skal løses, for at
en dagligdag kan fungere. Vi finder i empirien, at opgaver, der knytter sig til denne lokation,
oftest har karakter af rengøring, planlægning, informationssøgning og kontrol. Områderne
vil blive gennemgået følgende.

Vi vil ikke behandle rengøring i udstrakt grad, da rengøringsom oftest nævnes som en
opgave, mange gerne vil helt undgå. Der tilbydes allerede mange former for hjælp til den
daglige rengøring. I empirien overlades eksempelvis støvsugningen af en familie til en lille
husrobot, der sørger for at gulvene holdes rene. Hvorvidt det er muligt at understøtte rengø-
ring fuldt ud ved robotters hjælp, ligger uden for dette studie. Vi vil i stedet koncentrere os
om de områder, vi mener har et større udviklingspotentiale iforbindelse med interaktions-
design.

Proberne viser, at en del af den daglige planlægning af indkøb, og dagligdagen som hel-
hed, foregår løbende gennem dagen. Planlægningen kan opståspontant og foregå ansigt til
ansigt, over SMS, telefonkontakt eller email. Nogle senderemails til sig selv, mens andre
bruger Post-it noter. Sidstnævnte bliver fra tid til anden væk og er med til at frustrere bru-
geren. Et andet problem er, at nogle ting glemmes over tid, eksempelvis hvilke gaver der
tidligere er givet, da der ikke er et naturligt sted at noteredette ned. En del af de planlæg-
ningsopgaver, vi har fundet gennem proberne, koncentrerersig omkring indkøb og madpla-
ner. Der er forskellige strategier til dette, men der er ikkeen lokation i hjemmet, som er
mere velegnet til dette end en andet. Da planlægnings- og notatbehov opstår spontant og
udenfor noget mønster, skal løsningen understøtte, at det er muligt at notere over distancen.
Derfor skal det foregå med for hånden værende midler og give mulighed for at gemme og
søge problemfrit.

Behovet for information afhænger naturligvis af opgavens karakter og den enkeltes præ-
ferencer. Der er et konkret behov om at kunne tilgå aktiekurser fra stuens fjernsyn, i stedet
for husets PC. I interviewene kom det frem, at behovet for information ikke nødvendigvis
knytter sig til bestemte opgaver, men opstår ud af samtale, indskydelse eller vane. Fælles er,
at det skal være muligt, at tilgå og indhente den ønskede information i umiddelbar nærhed
af, hvor behovet opstår. Brugerne benytter således at flytteeksempelvis en bærbar computer
og EH rundt i hjemmet. Derfor kan informationsbehovet ikke tilknyttes bestemte lokationer
i huset, men skal kunne findes, hvor behovet er, mere end kunneindhentes i bestemte rum.

Kontrol bliver nævnt i forbindelse med sikring af huset i to situationer. Døre og vinduer
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Figur 13.2: Besøg i køkkenet

lukkes og låses før huset forlades og når man går i seng. Selv efter en kontrolrunde er det
for nogen ønskeligt, at kunne få vished om, at alle vinduer erlukkede og alle døre er låst fra
sengen af.

Selvom vi arbejder med hele huset som lokation, er det stadigrelevant at koncentrere os
om specifikke rum. Husets indretning spiller naturligt ind på, hvor ofte rummene besøges.
Køkkenet, som rum, er en lokation, som både nævnes hyppigt i forbindelse med madplan-
lægning og indkøb. At dømme ud fra opgaven cairn i proberne, er det ligeledes et rum, som
ofte besøges, hvilket eksempelvis kan ses på figur 13.2. Uanset indretning tilbyder køkkenet
muligheden for at tilberede mad og i de fleste tilfælde muligheden for at spise maden. Køk-
kenet bliver også brugt til at planlægge indkøb og til at udfærdige en madplan. Køkkenet er
altså et rum, hvor der foregår mange forskellige aktiviteter, oftest i forbindelse med mad.
Da hænderne som oftest er optaget, når der laves mad, er der flere der efterspørger inter-
aktion med skabe og skuffer, der ikke kræver at man bruger hænderne. Samtidig kan man
forestille sig, at hænderne ofte er påført elementer fra madlavningen, som ikke er ønskelige
at få overført til hverken skuffer, skabe eller elektronik.

Den personlige computer er for mange familier blevet en nødvendighed, der blandt an-
det bruges til at handle igennem og klare opgaver som betaling af regninger. Hvor nogle
familier har deciderede computerrum, er der hos andre en tendens til, at PC’en muligheder
ønskes hvor som helst, når som helst. Lokationen ’Ved PC’ kanaltså ikke defineres som et
fysisk rum, men defineres nærmere af PC’en som artefakt, der giver adgang til Internettet
som system. Vi gennemgår artefakter og systemer i afsnit 13.3, System.

Ud over det at se fjernsyn, er der mange ønsker forbundet med TV’et og opgaver, som
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ikke kan løses foran TV’et i dag. Vi tolker det som et udtryk for, at der bruges meget tid for-
an TV’et og at TV’et ofte er placeret i hjemmet, hvor man opholder sig meget. TV’et mister
noget at sin underholdningsværdi, når det ikke foregår problemfrit at bruge det. Brugerne
frustreres over reklamer eller andre afbrydelser der forekommer, mens de ser TV. Ligeledes
forstyrrer det at skulle rejse sig fra TV’et for at løse andreopgaver. Af alternative opga-
veløsninger til TV’et nævnes muligheden for, at kunne få gengivet et billede af, hvem der
ringer på døren og vise aktiekurser, så man slipper for at rejse sig. Lokationen ’Ved TV’
bruges således til underholdning og vidensindsamling. Lokationen kan forventes at have en
central placering i hjemmet, men dette er individuelt.

Brugerens lokationer er således spredt i hele huset, når derløses mange forskellige opgaver.
Kun få opgaver synes at binde sig konkret til en bestemt lokation i hjemmet.

13.2.2 Typifikation

24 forskellige roller optræder i de opgaver og problemstillinger, der italesættes i empirien.
Vi har kategoriseret flere opgaver til at knytte sig til ’alleroller’. Denne kategorisering er
givet til opgaver, hvor alle roller kan udføre den givne opgave. I tabel 13.3 præsenteres de
fire roller, der optræder oftest, i forbindelse med løsningen af opgaver eller italesættelse af
problemstillinger.

Rolle Antal benævnelser
Husholder 24
Alle roller 12
Madlaver 9
Indkøber 8

Tabel 13.3:Roller i opgaveløsningen

Statistisk set er det husholderrollen, der optræder oftest. Husholderrollen løser de opgaver,
der skal til for, at få huset til at fungere som helhed. Opgaverne består blandt andet af at
holde øje med, at alt er lukket og slukket, at sørge for, at derbliver gjort rent, ryddet op og
sørge for at alt er på plads og i orden. Beskrivende opgaver for husholderrollen er derfor
rengøring, dagligdagsopgaver, som modtagelse af posten ogkontrol af, at døre og vinduer
er lukket og låst. Husholderrollen træder også i karakter i forbindelse med planlægning,
madlavning og indkøb, hvor problemer også opleves.

Indkøber- og madlaverrollen fungerer i forlængelse af husholderrollen. Indkøberrollen sør-
ger for, at alle forbrugsvarer er i huset og er en aktiv del af,at lave en madplan eller bestem-
me, hvad der skal på menuen den givne dag. Madlaveren tager varer op af fryseren, hjælper
til med madplanlægningen og står for selve madlavningen. Madlaveren er afhængig af, at
indkøberen har foretaget sine indkøb. Rollen er, i modsætning til indkøber, bundet til at væ-
re i køkkenet. Madlaverens opgaver knytter sig direkte til madlavningen og de problemer,
der nævnes i denne forbindelse. Flere nævner, at opskrifterindhentes fra Internettet og at
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kogebøger så småt er ved at glide i baggrunden. Derfor skal madlaveren have adgang til
Internettet eller mulighed for at kunne tilgå information fundet på Internettet under mad-
lavningen. Dog nævnes det ligeledes at kogebøger ofte har mange års udvikling bag sig,
hvorfor de ikke umiddelbart kan erstattes. En løsning på dette område, har derfor en stor
arv at løfte, grundet den kulturarv, der i forvejen ligger i kogebøgerne. Brugerne ser en vis
validitet i det trykte medie, som er svær at erstatte, uden etkendt brand at støtte sig til.

Det overordnede problem for indkøberen er, at de andre roller, ikke altid kommer i tan-
ke om, hvad der skal købes ind på et passende tidspunkt. Derfor bliver dette ikke noteret
eller det noteres steder, som indkøberen ikke kontrollererfør indkøb. Dette kan understøttes
ved, at alle roller får tilbudt en mulighed for, at notere indkøb et sted, hvor indkøberen kon-
trollerer det inden indkøbene foretages og på en måde, der erhensigtsmæssig, for alle roller.

TV-seeren, som dog ikke ses i top fire, har vi valgt at beskrive, da denne rolle knytter sig
til lokationen ’Ved TV’, som er en af de mest benyttede. Rollen oplever flere problemer,
med at løse opgaver, der ikke kan løses fra fjernsynet. Som nævnt under lokationer, vil TV-
seeren ikke forstyrres i sin underholdning, hverken af reklamer eller ved behovet for at løse
pludseligt opståede opgaver. En løsning skal derfor understøtte, at TV-seeren selv kan styre
hvad TV’et viser og samtidig tilbyde TV-seeren mulighed forat søge og indhente informa-
tion.

Som afslutning på analysen af kontekst-perspektivet, opstilles der ligeledes her en krav-
specifikation for området.

13.2.3 Kravspecifikation: Kontekst

• Husholderrollen skal understøttes

• Central datastyring til hjemmets opgaver

• Brug skal understøttes på tværs af roller og lokationer

• Tilpassede interaktionsformer skal anvendes

• Selvbestemmende over hvad der bliver vist i fjernsynet

13.3 System

Problemløsning i systemperspektivet skal være med til at identificere muligheder og be-
grænsninger, både af familiær og fysisk karakter. Dette kanopnås ved at se på, hvordan
interaktion foregår nu, samt hvordan forskellige artefakter er med til at præge interaktionen,
samt de værdier artefakterne tillægges.
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13.3.1 Systemer i hjemmet

Ud fra empirien har vi udledt en række forskellige systemer,der både dækker over systemer
set fra vores forståelse og IT-systemer generelt. Vi vil i det følgende se på, hvordan disse
systemer beskrives samt hvilke begrænsninger og muligheder, der eksisterer.

Et af de overordnede systemer i empirien, er hjemmet. Hjemmet som system karakteri-
serer sig ved, at alle familiemedlemmer har adgang til det ogbrugsret til de fleste artefakter
heri. Alle deler også i større eller mindre omfang forskellige opgaver, der skal løses i hjem-
met. Ud over disse karakteristika, der er gældende i de flestehjemlige systemer, er der stor
forskel på, hvordan forskellige familier indretter sig. Det er derfor en pointe der skal tages i
mente.

Under systemet hjemmet findes en række mindre systemer, der også hver har deres ka-
rakteristika. Et eksempel på dette er køkkenet. Dagens køkken bliver brugt til mere end blot
at lave mad og vaske op i. Rammerne for køkkenet er derfor udvidede i forhold til den tra-
ditionelle forståelse. Det kommer fysisk til udtryk ved, atmange af de tegnede kort over
hjemmene, vi modtog, indeholdt køkken-alrum eller ønske omet sådan. Der ud over blev
køkkenet, i et hjem, brugt som fast plads til den bærbare computer til både at ordne ban-
kopgaver fra, men også informationssøgning og opskrifter.EH havde også flere steder fået
placering i køkkenet og blev i et enkelt tilfælde flyttet rundt mellem køkken og kontor. Ef-
terfølgende blev det foreslået at andre enheder kunne gørestrådløse så de lettere kan flyttes
rundt. Hvis vi ser på konkrete begrænsninger og tager udgangspunkt i konkret madlavnin-
gen, så kræver det ofte begge hænder og sætter derfor mange begrænsninger for interaktion
i køkkenet. Det kommer blandt andet til udtryk via ønske, om at få automatiske låger til når
hænderne er optaget af madlavning.

Et delsystem under køkkenet er systemet, der har med madplanlægning at gøre. Systemet
indebærer som søgning af opskrifter, planlægning af hvad der skal spises hvornår og hvad
der skal købes ind. En del af de begrænsninger, der bliver beskrevet herunder, er at det ofte
ikke vides hvad, der er i fryseren og køleskabet. Det bevirker blandt andet, at der bliver
købt madvarer hjem, der allerede eksisterer i husholdningen, eller at der mangler madva-
rer til madlavningen. I flere dele af empirien bliver det udtrykt, at det ville være hensigts-
mæssigt med en oversigt over husholdningens madvarer. Desuden beskrives det af flere at
madplanlægning generelt ikke fungerer optimalt. I denne forbindelse bliver understøttelse
af madplanlægning foreslået, gerne i sammenhæng med de madvarer, der allerede findes
i hjemmet. Manglende planlægningen betyder desuden flere indkøb, hvilket for brugerne
betyder en økonomisk og tidsmæssig udgift.

Kontoret, som arbejdsplads i hjemmet, er et andet undersystem af hjemmet, som efterhån-
den har usynlige grænser. Opgaveløsning foregår nu forskellige andre steder i hjemmet, end
på et konkret kontor. Kontoret bliver således fravalgt til fordel for at kunne lave de samme
opgaver andre steder. Eksempelvis løses det ved at have en bærbar computer med trådløs
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Figur 13.3: Skema over hus

adgang til Internettet, nyheder samt lokale medier som billeder, musik og video. Ønsket om
trådløs adgang går igen flere gange igennem empirien, som detkan ses på figur 13.3. Ligele-
des bliver det i flere interviews påtalt som ønskværdigt, someksempelvis i det nedenstående
citat.

Man kan jo slæbe den med sig hvis man gider (...) Ja så skal man jo selvfølgelig
have trådløst netværk det har vi jo selvfølgelig heller ikke- men altså det kan
man jo bare have (...) så man ka’ løbe rundt med den i hele husetik’ (...) Det
er jo smart... Kunne man ikke let lave det i øvrigt
Interview 4

Stuen som system har også en række begrænsninger og muligheder i forhold til arbejdet
med forskellige problemløsninger. Stuen har den begrænsning, at der ofte befinder sig man-
ge mennesker i rummet på bestemte tidspunkter, hvilket i flere tilfælde kræver, at der ikke
forekommer unødig larm eller forstyrrelser. Det er samtidig en mulighed for samlet at få
distribueret information. I flere dele af empirien kom det til udtryk at en begrænsning af
stuen er, at det ikke er muligt at få ønsket information ud af fjernsynet.

Det fremgår altså flere steder i empirien, at grænserne mellem hjemmets mange systemer
er ved at blive udvisket, så forskellige opgaver ikke som tidligere er bundet til forskellige
systemer.

En del af systemet hjemmet indeholder rengøring og vedligeholdelse. Denne del fremstår,
som et af de områder, der bliver opfattet som mest irriterende og belastende. Det bliver
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Figur 13.4: Problemer med betaling over Internettet

forbundet med begrænsninger i form af tidsforbrug og trivialitet. Der skal altså bruges en
hel del tid på at lave trivielle og gentagne opgaver, der ikkei sig selv er belønnende. Det
er så at sige ’skruen uden ende’. Dagligdagsting, som at vande blomster og lukke ned for
aftenen og åbne op om morgenen, bliver også nævnt som rutineprægede. Derved er der altså
et irritationsmoment i forhold til at udføre rutineopgaverom og om igen.

Internettet som system tilbyder mange muligheder, der gælder eksempelvis betaling af reg-
ninger, indkøb samt kommunikation. Betaling af regninger bliver af de fleste omtalt som en
fordel da de både sparer tid og penge ved ikke at skulle vente ikø på posthuset og betale høje
gebyrer. Det bliver dog italesat som en frustrerende faktor, at systemet kræver indtastning af
lange rækker tal, for at kunne betale et simpelt girokort. Ligeledes ses det som irriterende,
at man ved betaling med forskellige betalingskort, skal indtaste alle kortoplysninger gang
på gang. Ved køb og betaling i butik, bliver kortet blot aflæst, hvilket brugerne også mener
burde være arbejdsgangen, når man handler på internettet. Et eksempel på brugernes itale-
sættelse af dette, kan ses på figur 13.4. Indkøb bliver oftestomtalt positivt da det kan foregå
uden at forlade huset og at der er mange butikker indenfor rækkevidde på samme tid. Der er
dog forskel på hvad de forskellige familier er trygge ved at købe over internettet. Eksempel-
vis dagligdags varer som frugt og kødvarer, bliver af enkelte fravalgt, da det ikke er muligt
på forhånd at se at om varen er frisk. I et interview bliver detligeledes kommenteret, at tøj
og sko ikke ønskes indkøbt over Internettet, da det skal ses og prøves på. Informationen
om hvor tingene kan fås bruges til gengæld. En anden pointe er, at der kan gå noget socialt
til spilde i forbindelse med indkøbene over Internettet, daman mister muligheden for at
møde bekendte i butikkerne rundt om i lokalområdet. Ud over at Internettet kan være med
til at mindske de sociale sammenstød, understøtter det ogsåkommunikation og det derved
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det sociale system. Derved er der mulighed for at vedligeholde sine sociale relationer uaf-
hængigt af tid og sted. Alle familierne benyttede sig af email til at kommunikere med, hvor
frekvensen dog svinger meget. Ud over email benytter flere familier sig af chatprogrammer
som Messenger og programmer til telefoni over internettet,til at holde kontakt med venner
og familie.

13.3.2 Artefakter i hjemmet

I denne del ses der nærmere på brugen af artefakter i hjemmet samt hvilke muligheder og
begrænsninger de skaber.

Brugen af computeren i hverdagen er meget forskellig fra familie til familie. Fælles er,
at den bliver brugt i mange henseender, som arbejdsredskab til en lang liste af gøremål.
Udbredelsen af funktionaliteten har for fleres vedkommendebredt sig ud over den klassiske
stationære computer. Vi er således i empirien stødt på mangeforskellig brugssituationer af
computeren. Den bliver i flere tilfælde flyttet rundt, for på den måde at have den i nærheden
til forskellige gøremål, herunder opslagsværk, kommunikationsapparat og kogebog. Af me-
re frie ønsker, er en kombination af fjernsynet og computeren så brugeren ikke behøver at
gå til et bestemt rum, for at holde styr på, i dette tilfælde, aktiekurserne. Brugerne oplever
det som en begrænsning i TV som artefakt, der ikke muliggør den ønskede information og
fleksibilitet.

Fjernsyn og de tilknyttede apparater bruges til afslapning, men indholdet bliver i flere tilfæl-
de beskrevet som irriterende, da de viste udsendelser ikke lever op til de ønskede krav om
underholdning. Derved er det en begrænsning at fjernsynet ikke imødekommer de ønsker
brugerne har til indholdet. Det kommer blandt andet til udtryk ved, at der ønskes brugerbe-
talte udsendelser og altså ikke en fast programpakke med en række programmer, der ikke
nødvendigvis falder i brugernes smag. Ligeledes ønskes en mere fri tilgang til forskellige
medier i hjemmet.

Fjernbetjeninger til husets underholdningsapparater bliver kommenteret med henblik på,
at der for det første er mange og for det andet, at de alle har deres forskellige layout. Dette
bevirker, at der kræves en tilpasset interaktion, for at benytte hver enkelt fjernbetjening.

Et artefakt, der bliver brugt af mange, er mobiltelefonen. Den bliver blandt andet brugt
til at lave huskeseddler på og kommunikere med venner, familie og kollegaer. Den bliver
også nævnt i forbindelse med ønsker til hjemmet, i form af kontrol af varmepumpen og som
en samlet fjernbetjening i stedet for de mange, der bliver brugt nu.

Sammenkoblingen af eksisterende IT-systemer bliver af flere familier beskrevet som be-
sværlig. Eksempelvis bliver det nævnt, at fjernsynet og alle de dertil koblede enheder bliver
tændt 10 minutter før det ønskede tv program kommer, for at sikre sig at alt elektronik-
ken er oppe at køre til programstart. Ligeledes bliver det også kommenteret, at opsætning
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af printere er irriterende og burde fungere nemmere. Generelt er ledninger uønskede, men
desværre nødvendige, hvorfor trådløse forbindelser bliver nævnt som en mulig løsningen
på problemet.

Som i de to andre perspektiver, afsluttes analysen her også med at opstille en kravspeci-
fikation, der kan benyttes i den videre proces.

13.3.3 Kravspecifikation: System

• Tilgang til, brug og sammensætning af systemer skal foregå på en mere standardiseret
måde

• Konkrete krav i forhold til anvendelsesstedet i hjemmet skal understøttes

• Lokationsfrihed og den medfølgende fleksibilitet skal understøttes

• Effektivisering og automatisering af opgaver bør tilstræbes

• Samlet tilgang til forskellige typer data

13.4 Funktionsliste

Som afslutning på problemløsningen samles der op på resultaterne af udviklingsprocessen
indtil nu. Denne og forgående fase er indledt ved at udføre brainstorms, hvor diverse tanker
og indskydelser er indsamlet, i forhold til henholdsvis problemidentifikation og problem-
løsning. De to brainstorms bygger begge på empirien, da denne er brugt som inspiration i
processen. Yderligere er anden brainstorm udført efter problemidentifikationen og bygger
således på den udførte problemidentifikation. Resultaterne fra hver brainstorm er ud fra den
efterfølgende analyse enten verificeret, modificeret ellerfalsificeret, til en samlet funktions-
liste, som ses i tabel 13.4.

Funktion Beskrivelse
Mobil front-end På en mobil enhed skal man have adgang til funktio-

ner på EH, således at man altid har adgang til disse
funktioner i hjemmet.

Statusopdateringer En funktion der viser hvert familiemedlems status.
Eksempelvis ’Far arbejder’.

Lokationsvisning Visning af hvor familiemedlemmer befinder sig,
eksempelvis på kort. Eventuelt funktionalitet som,
hvem er tættest på supermarkedet.

Centraliseret indkøbssed-
del

En indkøbsseddel alle kan tilføje punkter til, og redi-
gere. Ved indkøb skal listen kunne hentes og senere
opdateres efter indkøb.

Tabel 13.4: Liste over foreslåede funktioner
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Funktion Beskrivelse
Opslagstavle En fælles opslagstavle/kalender hvor eksempelvis

noter fra mobiltelefonen kan sendes til, så alle kan
se dem.

VoIP håndset Med EH’s VoIP-funktionalitet kan eksempelvis en
mobil bruges som håndset, da den i forvejen er lavet
til dette formål.

Multifjernbetjening Gennem kommunikation med EH kan en mobil bru-
ges som fjernbetjening til hjemmets forskellige ap-
parater, eksempelvis TV, DVD, kaffemaskine og så
videre.

Underholdningscentral På EH skal det være muligt at vælge hvilket inhold,
der vises på TV. Ligeledes skal det kunne styres hvil-
ken musik, der spiller forskellige steder i huset.

Madplanlægger Ud fra en række foruddefinerede ønsker, samt be-
holdning af mad i hjemmet, skal EH kunne planlæg-
ge en ugeplan for madlavning. Madprodukter vurde-
res ligeledes efter holdbarhed.

RSS central Ud fra individuelle ønsker, sørger EH for at opsamle
nyheder, både i lyd, billeder og tekst, som man kan
tilgå når man ønsker.

Lagerstyring EH kan holde styr på hvad der er i køleskab, fryser,
skabe og så videre af diverse forbrugsvarer. Eventu-
elt også mulighed for at holde styr på udløbsdatoer
på varer, så man under madplanlægning kan få brugt
de varer, der først bliver for gamle.

Fjernstyret låsesystem Ved hjælp af eksempelvis mobiltelefon, der forbin-
der til EH, ved EH at døren, man er i nærheden af
skal låses op. Således vil der automatisk blive låst
op, når man kommet hjem. Omvendt skal EH sørge
for, at der automatisk bliver låst, når man bevæger
sig væk fra huset.

Automatisk døråbning Ved hjælp af eksempelvis mobiltelefon, der forbin-
der til EH, ved EH at døren man er i nærheden af
skal åbne.

Intelligent ringklokke
med egen ringetone

EH skal fungere som ringklokke, med mulighed for
at indstille ringetone. Alt efter hvor langt væk man er
fra EH skal ringetonen spille med forskellig højde.

Tabel 13.4: Liste over foreslåede funktioner
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Funktion Beskrivelse
Postnotifikation Når der er kommet fysisk post, skal der fra postkasse

sendes besked til EH, som videreformidler denne in-
formation. Denne information kan eventuelt sendes
videre til en mobil front-end.

Fælles
kommunikationsfront-
end

EH skal fungere som en enkelt front-end for de
forskellige kommunikationsmuligheder, som skype,
MSN, VoIP, telefon.

Inputenhed til EH En mobil enhed, der fungerer som tastatur eller pe-
geredskab til EH. Enheden kunne ligeledes fungere
som tegnebræt, til eksempelvis MMS-beskeder.

Individuelle bruger-
indstillinger

Alt efter lokation i hjemmet, skal det være muligt
at forprogrammere hvordan forskellige enheder skal
reagere, i forhold til den enkelte bruger.

Indkøb over EH Indkøb i forhold til en ’standard’ liste af gængse dag-
ligvarer kan indkøbes over internettet gennem EH.
Dette kan kombineres med madplanlægningen.

Betalingsstation Kamera i enten EH eller en mobil enhed bruges til at
’scanne’ girokort og betalingskort i forbindelse med
betaling over internettet.

Tabel 13.4: Liste over foreslåede funktioner

I det følgende vil udvalgte funktionaliteter blive omsat til et samlet koncept, med udgangs-
punkt i de tre kravspecifikationer, som er udarbejdet under analysen.

13.5 Konceptbeskrivelse

På baggrund af den analytiske gennemarbejdning af empirienmed de forskellige fokus,
vil vi her præsentere en række mulige løsninger på de opstillede problemstillinger. Løs-
ningsforslagene baserer sig på analysen af empirien, samt resultaterne fra de gennemførte
brainstorms, som blev præsenteret i tabel 13.4. Løsningsforslagene vil blive beskrevet som
et samlet koncept, der ideelt vil kunne favne alle problemstillinger. I beskrivelsen af løsnin-
ger, vil vi inddrage EH, da denne vil være en del af den endelige løsning. Yderligere er en
række af de problematikker, der er blevet påpeget igennem analyserne, enten allerede eller
planlagt understøttet af EH.

Et overordnet tema, der går igen i alle tre perspektiver, er,at brugerne gerne vil være u-
afhængige af sted i hjemmet og at grænserne mellem forskellige roller og lokationer er ved
at forsvinde. Vi mener derfor, det er oplagt at lave et koncept baseret på en mobil løsning,
som kan fungere i forlængelse af EH. Konceptet skal ikke ses som en erstatning for EH,
men en udvidelse af systemet. Kernefunktionaliteten skal stadig findes i EH og omhandle
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kontrol af elektriske apparater. Det er altså ikke tiltænkt, at den mobile enhed skal kunne
kommunikere direkte med forskellige enheder, men i stedet fungere som front-end for EH,
der kan videreformidle informationen. Det giver yderligere den fordel, at som EH videre-
udvikles til at kommunikere med teknologier, der benytter andre protokoller, vil en mobil
enhed stadig kun behøve at kommunikere med EH.

I overvejelserne omkring hvordan den mobile enhed skal udformes, har vi først set på bru-
gernes behov og krav. Disse indebærer blandt andet, at enheden skal være individuel og
personlig. Et af problemerne, der nævnes i forhold til den ufleksible tilgang til hjemmet, er
antallet af mobile enheder, der findes i hjemmet. Hver især skal betjenes forskelligt, for at
kunne kontrollere apparater. For ikke blot at forværre denne problematik, ser vi en mulig
løsning i at lade brugerne benytte deres mobiltelefon som kontrolenhed. De fleste brugere
kan forventes at eje en sådan enhed, hvorfor der ikke bliver tilført flere enheder til hjemmet.
Samtidig er enheden personlig og kan indstilles til den enkeltes præferencer, som også er et
udtrykt behov. Mobiltelefonen findes derfor også ofte i umiddelbar nærhed af brugeren og
er derfor let tilgængelig.

Konceptet vil altså være en mobil front-end til EH, hvor lokation og opgaveløsning skal
være bestemmende for om en interaktionsform er muliggjort eller ej. Interaktionsformen
kan med fordel være skiftende efter opgave, så menuerne eksempelvis kan betjenes med
stemmen under madlavning i modsætning til, når der skal laves indkøbsliste, hvor hænd-
erne er frie.

Som nævnt, skal en del af funktionaliteten fra EH videreføres i den mobile løsning således,
at det er muligt at kontrollere enkelte og grupperede enheder, som eksempelvis stikkontak-
ter, i hjemmet. Selve konfigurationen af enheder, bør dog stadig foregå på EH. Hvor det er
tvivlsomt om kontrol af enkeltenheder vil blive hovedformålet med enheden, mener vi der-
imod, at styring af grupperede enheder vil passe ind i brugssituationen af en mobiltelefon.
Det muliggør at alle lamper og udstyr der står på standby kan slukkes på vej ud af døren
eller fra sengen. Ved at udbygge den mobile front-end med en visuel oversigt over hjemmet,
kan der skabes et overblik over om apparaterne er slukket. Enoversigt over hjemmet, vil
ligeledes være med til at skabe bedre overblik over hjemmet og muliggør at skabe en bedre
interaktion med hjemmet.

Som tidligere nævnt er et krav fra brugerne indivualitet, der i sig selv bliver tilbudt af mobil-
telefonen. Selve front-enden kan desuden understøtte dette krav, ved at kunne skræddersys
til den enkeltes behov. Det skal blandt andet komme til udtryk ved at funktionalitet, der an-
vendes meget, skal kunne fremhæves i skaren af funktionaliteter. Dette kan tages et niveau
videre og indføres for forskellige lokaliteter, så menuen ifront-enden, eller dele af den, æn-
drer sig i forhold til lokationen.

Ud over kerneområdet, som konceptet deler med EH, er der en række problemstillinger,
der med fordel kan løses af den mobile front-end.
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Mobiltelefonen bliver af flere brugere allerede brugt til atopgive brugeres position med,
enten via SMS eller telefonsamtale. Denne funktionalitet kan understøttes i den mobile
front-end, ved at gøre det muligt for brugerne efter eget ønske at opgive deres position til
EH. På den måde skal EH holde styr på hvor brugerne er, hvorvedpositionen kan hentes af
de andre brugere. Funktionaliteten kan ses som kontroversiel, da det kan virke som over-
vågning. Derfor skal det også kunne opsættes efter ønske og positionen skal aktivt indgives
fra parterne.

Der bliver efterlyst en central mulighed for at lagre og hente data i forbindelse med mang-
lende overblik over hjemmet. Et af de specifikke områder, derbliver nævnt, er huske- og
indkøbssedler. Denne funktionalitet kan med fordel understøttes i den mobile front-end.
Derved skal det være muligt at få adgang til og redigere i datapå EH, via den mobile
front-end, om det er fra hjemmet eller på farten. Derved opnås altid en opdateret version og
sedlerne bliver ikke væk.

Sikkerhed i hjemmet optræder ligeledes som en problemstilling. Der er blandt andet et øn-
ske om at undvære nøgler, hvor vi mener en løsning kunne være at benytte mobiltelefonen
som adgangsmiddel. Det kan foregå ved at lade en kortdistancemodtager sanse at mobilte-
lefonen er ved døren og derved åbne. Mobiltelefonen befindersig som oftest på brugerne,
hvorfor det ville være en oplagt substitut for nøglen. Det kunne derved også sikre at dørene
altid var låst, hvis dørene automatisk bliver låst efter indgang i huset. Derved skulle en hø-
jere grad af sikkerhed blive opnået, der dog formentlig vil kræve menneskelig tilvænning,
som det at lade bilen parallelparkere automatisk. Når vi taler om sikkerhed, er det umuligt
at komme udenom tyveri. Forskellen på at miste sin telefon ogmiste sine nøgler må ikke
anses for at være stor. Mobiltelefonen har dog i sig selv ofteen større økonomisk værdi end
nøgler, hvorfor det er en risiko, der skal tages højde for. For at undgå ulovlig indtrængning,
ved at få stjålet sin telefon, kunne en mulighed derfor være at kombinere telefonens nærhed
med indtastningen af en kode. Da mobiltelefonen vil skulle fungere i egenskab af nøgle, ved
at identificere sig overfor hjemmet, vil det ligeledes være muligt at afmelde telefonen som
adgangsmiddel. Ved at kunne tilmelde og afmelde en mobiltelefon som nøgle, vil der yder-
ligere være mulighed for at give eksempelvis besøgende midlertidig adgang til hjemmet.
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Udvikling af
kommunikerbare løsninger 14
I forgående afsnit problemløsningen opstillede vi en rækkeproblemstillinger, der udmun-
dede i en samlet konceptbeskrivelse. Ud fra disse arbejder vi her videre med den mobile
front-end, samt det fjernstyrede låsesystem. Ideelt burdeder arbejdes videre med alle løs-
ningsforslag, for at imødekomme alle identificerede krav ogbehov. Målet er dog her ikke at
udvikle et komplet system, men blot at illustrere mulige løsninger. Løsningerne er udviklet
med udgangspunkt i vidensskemaets tredje række, som ses i tabel 14.1.

Proces Bruger Kontekst System
Udvikling
af kommu-
nikerbare
løsninger

Omsætning af bru-
gernes mentale mo-
del til en konceptuel
model for systemet,
der er grundlæggen-
de for systemets de-
sign

Omsætning af rol-
lers, lokationers og
handlingsmønstres
indvirkning på hin-
anden og betydning
for krav og behov til
udvikling af system

Omsætning af fysi-
ske systemer og ar-
tefakter i opgaveløs-
ningen efter anven-
delse og betydning

Tabel 14.1:Vidensskema - Udvikling af kommunikerbare løsninger

14.1 Mobil front-end

Som udgangspunkt skal systemet kunne køre på brugernes mobiltelefoner. Vi ønsker dog
ikke at gå i dybden med en teknisk udredelse af, hvad dette vilindebære. Derfor går vi ud
fra, at systemet vi arbejder ud fra er en moderne mobiltelefon. Det vil sige en mobiltelefon
med en stor touchskærm.

Den mobile front-end er som udgangspunkt tænkt som en forlængelse af EH. Systemet
skal forstås som den altomfattende struktur, der favner denfunktionalitet, som skal kunne
styres igennem den mobile enhed. Med andre ord er det en form for ekstern grafisk bruger-
grænseflade til EH. Ud over funktionalitet, der allerede knytter sig til EH, vil der også med
fordel kunne udvides med funktionalitet, der udnytter den mobile enhed.

Da systemet skal køre på en mobiltelefon og ikke på en dedikeret enhed, ser vi to muli-
ge løsninger for at imødekomme brugernes forventning til atder skal være en umiddelbar
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tilgængelighed og således skal fungere hurtigt og effektivt. Den første løsning er at lave ap-
plikationen, så den startes automatisk sammen med telefonen og kører i baggrunden. Derved
kan den med en given handling kaldes frem og være klar med det samme. Ligeledes kan
applikationen løbende holdes opdateret i forhold til EH. Enanden mulig løsning er at lave
applikationens opstartsproces, så den kræver så få ressourcer som muligt, så systemet hur-
tigt kan tilgåes efter opstart. Således undgåes det at telefonen løbende skal bruge ressourcer
på processer, der reelt set ikke bruges. Vigtigst er det, at der ikke forekommer nogen vente-
tid for brugerne.

Den grafiske side af front-enden, skal være genkendelig i forhold til EH. Ikoner og grafiske
elementer fra EH, skal således gå igen på den mobile front-end. Dette skaber for brugerne
en genkendelighed og skal være med til at gøre det gennemskueligt for brugerne, hvordan
de enkelte funktioner i systemet tilgåes. Hvorvidt ikonerne og opbygningen, der i forvejen
bruges på EH, er intuitivt forståelige for brugerne, er udenfor dette speciales fokus. Derfor
vil vi ikke komme ind på udformningen af disse, men lade det være op til designerne af EH
at mappe brugernes forståelse til ikonerne. Generelt skal funktionaliteten i systemet tilpas-
ses, så den lever op til de krav og forventninger brugerne har. Eksempelvis kan det være
at lave en indkøbsseddel, hvor de kendte handlinger fra hverdagen afspejles. Dette kunne
gøres ved at visualisere en fælles indkøbsseddel, som alle har mulighed for at se på deres
mobile enhed, samtidig med at nye punkter kan tilføjes. Derved kan brugerne i et vist om-
fang interagere som de er vant til, men slipper for problematikker som eksempelvis at miste
huskesedler.

Til den tekniske realisering af systemet, er der ligeledes flere mulige løsninger, når vi ser
på den funktionalitet henholdsvis EH og en nyere mobiltelefon tilbyder. Da EH i forvejen
er opkoblet til Internettet, er en mulighed at lade den mobile front-end kommunikere med
EH over det trådløse netværk. Dette kræver dog at der findes etsådan i hjemmet. En an-
den mulighed er at benytte Bluetooth til kommunikation mellem enhederne. I forhold til
begge løsninger, skal kravene om sikkerhed opfyldes, således at andre ikke kan få adgang
til at styre hjemmet. I denne forbindelse bør man bemærke, atdet trådløse netværk ofte
er forbundet til Internettet, hvilket kunne øge risikoen for ulovlig indtrængen i systemet.
Bluetooth er mere privat i den forstand, at der kun kommunikeres mellem de enheder, der
er tilknyttet apparaterne. Omvendt giver adgangen til Internettet mulighed, for at tilgå EH
uden for hjemmet. Hvilken protokol der egner sig bedst til realiseringen, vil vi ikke komme
nærmere ind på.

For at imødekomme brugernes behov for overskuelighed og individualisering, er der li-
geledes behov for at kunne registrere når brugerne bevæger sig rundt i hjemmet. Med denne
funktionalitet er det muligt at lade forskellige enheder reagere på brugerens tilstedeværel-
se, eksempelvis kan TV’et tænde på en bestemt kanal. I brugergrænsefladen på den mobile
front-end, er det ligeledes muligt at tilpasse de forskellige interaktionsmuligheder, efter hvor
brugeren befinder sig.
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Mobil front-end

Figur 14.1: Mock-up af første prototype

Ud fra denne overordnede opbygning af den mobile front-end,er der udarbejdet to forskel-
lige prototyper, i form af simple mock-ups af brugergrænsefladen. Disse vil i det følgende
blive illustreret og beskrevet.

14.1.1 Første prototype

Den første prototype ses illustreret på figur 14.1, hvor forsiden til systemet er vist.
Opbygningen af forsiden, eller startsiden, skal kunne opsættes efter brugernes egne øn-
sker, men vil som udgangspunkt bestå af en tredelt forside hvor toppen er en liste med tre
visuelle ikoner. Ikonerne skal udformes, så det giver et indtryk af at de sidder på et hjul,
der kan drejes. Derved skal det gøres klart for brugeren, at der kan bladres i ikonerne ved at
køre en finger til venstre eller højre ovenpå ikonerne. Ikonerne skal indeholde lokationsbe-
stemte funktioner. Det vil sige, at alt efter hvilket rum denenkelte bruger befinder sig i, vil
menuen skifte indhold. Det kunne eksempelvis være i stuen, hvor første ikon kunne være
en genvej til fjernbetjening til fjernsynet og de tilhørende apparater. I entreen, på vej ud af
døren, ville en knap med ’sluk alt’ være synlig, således at brugeren kan slukke for lys og
andre apparater, der bruger stand by strøm. Derved undgår brugeren at skulle lede i menuen
efter relevant funktionalitet.

I midten skal der være et område med store knapper, hvor den ene skal være en ’tryk og
peg’ knap. Tanken bag dette er, at brugeren kan holde knappennede og pege på et appa-
rat, hvorefter dette bliver muligt at kontrollere. Peges der på området omkring eksempelvis
TV’et, er der ofte flere apparater indenfor området. I dette tilfælde skal der vises en liste
med de forskellige apparater, hvorved det ønskede kan vælges. Derved undgår brugerne at
lede i forskellige menuer for at finde det rette apparat. En anden af knapperne skal give
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Figur 14.2: Mock-up af anden prototype

adgang til den samlede menustruktur, hvor brugeren kan få adgang til alle systemets funk-
tionaliteter. Det giver brugerne mulighed for altid at kunne finde ind til bestemte funktioner,
uden at brugeren er i nærheden af en bestemt enhed, eller har funktionen som genvej. Der-
ved opnår vi at brugerne altid har mulighed for at tilgå funktionaliteter, ved at benytte den
samme interaktion med systemet. Menuen skal i øvrigt bestå af skærmbilleder med et ma-
trix af ikoner, der hver leder til undersider med relevant funktionalitet.

Under det midterste felt skal der, som i toppen af skærmen, være endnu et område med
tre viste ikoner, med samme mulighed for at bladre ved at kørefingeren henover. Feltet skal
indholde en liste med sidst brugte funktioner, eller egne udvalgte funktionaliteter. Kæder vi
den mobile enhed sammen med den lokationsbestemte bevidsthed kan det yderligere være
muligt at lave foretrukne eller senest brugte funktioner udfra lokationen.

14.1.2 Anden prototype

Udkastet til anden prototype, som ses på figur 14.2, bygger påen opbygning som en kube.
Hver side af kuben indeholder områdespecifik funktionalitet, som eksempelvis kunne være
husholdning, med adgang til opskrifter, indkøbsliste og lignende. Til venstre på figur 14.2 er
vist et eksempel på en side af kuben. Hver side af kuben skal kunne modificeres af brugeren,
så funktionerne passer til den pågældende brugers behov. Ved at trække knappen i toppen
af skærmen til siden, drejes kuben, som det er illustreret påhøjre del af figur 14.2.

I bunden af skærmen findes en liste af ikoner, der indeholder genveje til den aktuelle lo-
kation. Disse sorteres efter hvor ofte de bruges, således atman eksempelvis i køkkenet vil
have opskrifter som første punkt på listen, såfremt denne bruges hyppigst. Brugeren kan
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bladre i listen, på samme vis som beskrevet under første prototype.

Opbygningen af brugergrænsefladen i forskellige afgrænsede områder, skal imødekomme
brugernes krav om overblik. Samtidig skal muligheden for attilpasse systemet, som det
passer brugeren, opfylde kravet om individualitet.

14.2 Fjernstyret låsesystem

Denne løsning skal muliggøre en nemmere adgang til hjemmet,hvor brugerne ikke behøver
at benytte nøgler. Vi ønsker således at skabe en mere fleksibel adgang til hjemmet, samtidig
med at sikkerheden opretholdes. Derfor skal det være muligtat kunne åbne yderdørene i
hjemmet uden selv fysisk at skulle låse døren op.

En mulig løsning er at udnytte at mobiltelefonen der er et personligt artefakt og bruge denne
som identifikation for brugerne. EH skal i denne sammenhæng fungere som gatekeeper, der
godkender eller afviser personer, der ønsker adgang. Det skal således opsættes på EH, hvem
der skal have adgang til hjemmet. Dette giver yderligere denmulighed, at eksempelvis over-
nattende gæster eller håndværkere kan gives midlertidig adgang. Sammen med oplåsningen
af døre, vil det være muligt for EH at lave præferenceopsattehjemkomstritualer for hver en-
kelt bruger, da EH kan identificere, hvem der er kommet hjem. Det kan eksempelvis være at
fjernsynet tænder på en bestemt kanal, lyset tændes ud til kælderen hvor cyklen skal sættes
ned eller lignende. Løsningen kræver således, at der tilføjes funktionalitet til EH, ligesom
dørene i huset skal udstyres med type lås, der kan styres overafstand.

Til den tekniske realisering af løsningen, er der forskellige muligheder for implementering.
En mulighed er at benytte den teknologi mobiltelefonen i forvejen tilbyder, som eksem-
pelvis Bluetooth. Mobiltelefonen kommunikerer med EH, derefterfølgende låser døren op,
såfremt mobiltelefonen godkendes. Der skal dog udøves et højt niveau af sikkerhed og det
skal således vurderes om den trådløse kommunikation kan findes sikker nok til formålet.
En anden mulighed er at implementere en form for kortrækkende identifikationsmekanisme
eller chip i mobiltelefonen. Dette kendes allerede fra eksempelvis dørkort, som fungerer
ved at føre kortet hen til en modtager, der sidder ved døren. Denne registrer kortet og en
kode skal indtastes for at få adgang. En tredje mulighed er atbenytte en nyere teknologi
ved navn Near Field Communication (NFC) [91], som implementeres i mange nyere mobil-
telefoner. Teknologien kommunikerer over korte afstande og menes især at kunne bruges i
forhold til betaling. Da dette ligeledes er et sikkerhedskritisk område, må der ligeledes være
et potentiale som digital nøgle. De to sidstnævnte teknologier kræver begge, at brugeren
befinder sig op til 20 centimeter fra en modtager. Dette er medtil at give et sikkerhedsmæs-
sigt aspekt, men giver omvendt den ulempe, at brugeren alligevel skal finde mobiltelefonen
frem, for at kunne komme ind. Hvilken af disse teknologier der egner sig bedst til formålet,
vil vi ikke behandle yderligere her. Idealet ville være at modtageren registrerer telefonen,
når brugeren befinder sig udenfor døren. Derved opnås en gnidningsfri hjemkomst, der ikke
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belaster brugeren. Løsningen kan kombineres med et numerisk tastatur udenfor huset, så
der skal indtastes en kode sammen med tilstedeværelsen af telefonen. Dermed understøtter
kontrolmekanismerne hinanden og det er altså ikke nok kun athave telefonen, koden skal
også kendes og omvendt. Det skaber en mere sikker ramme omkring funktionaliteten, men
kræver at den ene hånd er fri til at indtaste koden.

Med disse løsningsforslag afsluttes det udviklingsforløb, der er udført i forbindelse med
specialet. Som tidligere nævnt stopper processen ikke her og vi vil derfor i det følgende
reflektere over, hvordan evalueringsfasen kunne udføres samt hvad den ville kunne bidrage
med.
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Evaluering af løsninger -
refleksiv 15
Evalueringen tager udgangspunkt i de kommunikerbare løsninger, som var resultatet af fore-
gående fase. Formålet med dette trin er at vurdere, hvorvidtde udviklede løsninger opfylder
de krav og behov, som blev påvist gennem problemløsningsfasen. Vi har valgt ikke at udfø-
re dette trin og følgende kapitel er derfor udelukkende en refleksion over, hvad fasen ville
indebære for udviklingsforløbet.

Proces Bruger Kontekst System
Evaluering
af løsninger

Evaluering af de
kommunikerbare
løsninger i forhold
til forventning, samt
vurdering af funktion
som problemløs-
ningsværktøj

Evaluering af de
kommunikerbare
løsninger i forhold til
roller og lokationers
egenskaber

Evaluering af de
kommunikerbare
løsningsforslag og
feedback igennem
prototyper

Tabel 15.1:Vidensskema - Evaluering af løsninger

Ud fra vidensskemaets fjerde række, som ses i tabel 15.1, skal der i fasen fokuseres på evalu-
ering i forhold til hvert af de tre perspektiver. I evaluering af de udviklede kommunikerbare
løsninger kunne brugerne således med fordel inddrages. Dette vil kunne give en indikation
af, om systemet lever op til brugernes forventninger til, hvordan opgaver bør løses. Med
brugernes inddragelse vil prototyperne ligeledes kunne evalueres i forhold til roller. Det bli-
ver ofte diskuteret om evaluering og test skal udføres i laboratorie eller i felten [69; 58].
Benyttes et laboratoriemiljø undgås forstyrrende eksterne faktorer, mens evaluering i felten
menes at give et mere realistisk resultat. I dette tilfælde mener vi, at evalueringen med fordel
kan udføres i felten hos brugerne, da det således bliver muligt at inddrage specifikke loka-
tioner og få en indikation af om disse understøttes tilstrækkeligt. Da vi efter udviklingen
af kommunikerbare løsninger, står med en meget simpel prototype, vil evalueringen af sy-
stemet på dette tidspunkt skulle koncentreres om feedback iforhold til, hvorvidt hjemmets
systemer understøttes tilstrækkeligt. I en senere iteration, hvor systemet er yderligere udvik-
let, vil en eventuel interaktiv prototype kunne placeres hos brugerne. Evalueringsmetoden
vil derfor alt efter systemets beskaffenhed skulle testes med udgangspunkt i forskellige me-
toder. Resultaterne fra evalueringen vil efterfølgende være grundlaget for første fase i den
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efterfølgende iteration.

Med denne refleksion over evalueringsfasen, afsluttes tredje del, operationaliseringen af
teori. Udviklingsforløbet har givet os mulighed, for at afprøve det samlede teoretiske grund-
lag, som var resultatet af foregående del af specialet. I denfjerde og afsluttende del rundes
specialet af, ved at samle op på det udførte arbejde.
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Del IV

Opsamling og
konklusion

I denne del del vil vi reflektere over den samlede proces, konkludere på hvorvidt
vi har nået vores mål og afslutte med at perspektivere arbejdet ud i en større

sammenhæng.
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Refleksion 16
Som indledning på den afsluttende del af specialet, vil vi her reflektere over den forgangne
proces. Med udgangspunkt i en kritik af en generel forudindtagethed omkring interaktions-
design, var målet for det første at opnå den indgående viden,der skulle sætte os i stand til at
skabe et harmonisk interaktionsdesign, skabt ud fra brugernes præmisser og ikke systemets.
Dernæst skulle denne viden omsættes til en brugbar, kondenseret form, som ville kunne
operationaliseres. Sidst men ikke mindst var det et mål at afprøve den identificerede viden
i praksis, for på den måde at verificere at tilgangen var anvendelig. Vi har således arbejdet
med interaktionsdesign på flere niveauer, hvilket i sig selvhar været en udfordring. Emnet
er blevet behandlet teoretisk, hvorefter teorierne er blevet afprøvet i praksis. Dette har været
en meget givtigt proces, da det har tvunget os til at forholdeos kritisk til alle processer i
forløbet.

En problemstilling vi har arbejdet med gennem forløbet, er dokumentationen af den kre-
ative proces. I det akademiske arbejde med interaktionsdesign bremses man ofte af hele
tiden at skulle stoppe op og dokumentere de trin man tager. Tankeprocessen er ofte ikke så
velstrukturet, at man kan sætte ord på alle processer, der foregår. Dette kan være en årsag til,
hvorfor selve dokumentationen af den kreative proces ofte er ufuldstændig eller manglende
i litteraturen. I vores forsøg på at dokumentere denne proces, har det ligeledes til tider virket
begrænsende. Vi har dog forsøgt at kombinere den kreative proces, med den mere struktu-
rerede analyse, ved at inddrage brainstorms. Kombinationen har fungeret succesfuldt, i det
de kreative tanker ofte er blevet valideret igennem analysen af empirien. Dermed ikke sagt
at nogen af delene er overflødige, de har derimod virket supplerende på hinanden.

I forbindelse med brugerundersøgelsen med prober, var det tydeligt at opgaverne vi hav-
de inkluderet, var med til at aktivere brugerne i forhold tilindholdet. Dette har været med
til at give en bred og fyldestgørende empiri. For at supplereempirien yderligere, mener vi
dog det kunne have været brugbart at udstyre proben med eksempelvis kort med forskellige
udsagn, som det er blevet brugt i andre prober. Formålet skulle være at få brugerne til at
forholde sig til disse udsagn, for blandt andet at kunne skabe et klarere billede af bruger-
nes mentale model. Der ud over har den beklagelige korte tilbagemeldingsfrist, sammen
med det relativt korte undersøgelsesforløb, givetvis været medvirkende til, at brugerne ikke
har nået at forberede sig på forløbet. Et længere probeforløb kunne have givet familierne
længere tid til at vænne sig til at beskrive deres færden i hjemmet. Dermed ville empirien
muligvis kunne blive mere fyldestgørende.
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I forhold til implementering af den udviklede kommunikerbare løsning, baserer denne sig
delvist på funktionalitet fra Electronic Housekeeper, somendnu ikke er færdigudviklet.
Dette gælder eksempelvis understøttelse af Bluetooth, dernævnes som en mulig kommuni-
kationsprotokol. Dette har umiddelbart besværliggjort envidereudvikling af løsningen, til
en mere funktionel prototype. Generelt afspejler meget af funktionaliteten i Electronic Hou-
sekeeper, at den fortsat befinder sig på et udviklingsstadie. Dette har dog ikke sat yderligere
begrænsninger for specialet, da vi ikke har haft et decideret behov for at skulle udvikle til
denne.
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Vi vil i dette kapitel summere op på resultatet af det udførtearbejde og herunder konkludere
på, hvorvidt dette besvarer vores initierende problemstilling.

Hvordan er det muligt at udvikle et mere autentisk interaktionsdesign, med
øget fokus på den eksisterende brugersituation, hvorved der opnås en højere
grad af intuitivitet og forståelse ved brug af det udvikledesystemet?

Specialet er udarbejdet med det formål at betragte interaktionsdesign i et bredt perspektiv.
Dette er gjort for at få et indblik i, hvordan disciplinen udøves idag, samt gøre op med den
traditionelle måde at designe på. Formålet med dette opgør var at undgå en forudindtaget-
hed i tilgangen til interaktionsdesign, for at kunne opnå enstørre autenticitet i designet her
igennem. Det primære mål har således ikke været decideret udvikling af interaktionsdesign,
men at synliggøre processen bag.

For at kunne udvikle et autentisk interaktionsdesign, har vi søgt at klarlægge hvilke fak-
torer, der gør sig gældende, i samspillet mellem bruger og det system, der skal interageres
med. Ud fra en forståelse af, at interaktionsdesign kræver indgående kendskab til ofte kom-
plekse situationer, var det vores mål at identificere de kerneområder, der er afgørende, for at
kunne skabe en harmoni mellem brugeren og et interaktionsdesign. Ved at se bort fra om-
givende faktorer, identificerede vi disse kerneområder tilat være brugeren, den omgivende
kontekst samt systemer brugeren indgår i og benytter sig af.Disse områder blev således
fokus for det videre arbejde.

Gennem en teoretisk bearbejdning søgte vi at afklare, essentielle begreber og tilgange til
at indfange viden, ud fra henholdsvis bruger-, kontekst- ogsystemperspektivet. Denne be-
arbejdning bestod i et litteraturreview, hvor artiklerne initialt blev klassificeret ud fra hvilke
faser i interaktionsdesignet, de berørte samt hvilken gradaf brugerinddragelse, der blev
benyttet. Klassificeringen viste blandt andet, at meget arbejde koncentrerede sig om udvik-
lingen af kommunikerbare løsninger, mens problemidentifikation i mindre grad behandles.
Ligeledes viste klassificeringen, at når brugerne inddrages, er det primært, som kilde til
problemidentifikation. Eksperter inddrages oftere som kilde til problemløsning, eller i for-
bindelse med udvikling af kommunikerbare løsninger.
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Litteraturreviewet blev struktureret ud fra de tre perspektiver, for at sætte os i stand til at
identificere hvilken viden, der er essentiel at have, samt hvordan denne viden kan indsam-
les. Teorien blev efterfølgende holdt op mod et ekspertinterview, for at forholde denne til,
hvordan der arbejdes med interaktionsdesign i en større virksomhed. Resultatet af dette
blev opsamlet i et vidensskema, med opdeling i faserneproblemidentifikation , problem-
løsning, design af kommunikerbare løsningerog evaluering. Under hver fase blev den
bearbejdede teori kondenseret til den viden, der betragtessom essentiel, i forhold til hvert
perspektiv. Det ønskede resultat af hver fase, blev ligeledes identificeret gennem den teo-
retiske bearbejdning. På denne baggrund var det muligt at udarbejde en tilgang til interak-
tionsdesign, baseret på den viden, der blev udledt som essentiel.

Vi vil efterfølgende beskrive den opstillede tilgang til interaktionsdesign.

I første fase, problemidentifikation, skal den eksisterende brugssituation være kilde til de
problemstillinger og konkrete problemer, der eksisterer ibrugssituationen. Dette er muligt,
ud fra brugerperspektivet, ved at se på hvilke opgaver brugerne løser, hvilke strategier de be-
nytter, samt strategiernes succesrate. Fokus for kontekstperspektivet er på opgavens forløb,
hvilke roller der bliver berørt samt lokationen forbundet med opgaveløsningen. Systemper-
spektivet fokuserer på, hvordan interaktionen med eksisterende systemer finder sted, samt
hvilke artefakter, der bliver brugt i opgaveløsningen.

Anden fase, problemløsning, tager udgangspunkt i resultaterne fra den forrige samt em-
pirien generelt, hvor igennem der kan opstilles en række løsningsforslag. Dette gøres i-
gennem brugerperspektivet, ved ud fra strategierne at skabe et samlet billede af brugernes
mentale model. Fokus for kontekstperspektivet er gennem typifikation, handlingsmønstre
og lokationsbestemte rammer at identificere behov og krav. Systemperspektivet bidrager til
løsningerne ved gennem kondensering af de fundne fysiske ogfamiliære begrænsninger at
opstille rammer samt klarlægge hvordan, og med hvilken betydning, artefakterne bliver an-
vendt.

Den tredje fase, udvikling af kommunikerbare løsninger, tager igen udgangspunkt i den
forrige fase, ved at omdanne de fundne løsninger til kommunikerbare løsninger. Disse kan
bestå af både grafiske prototyper og beskrivelser. Igennem brugerperspektivet i denne fa-
se omsættes brugernes mentale model til en overordnet konceptuel model for systemet.
Igennem kontekstperspektivet ses der på, hvordan de fundneroller, lokationer og hand-
lingsmønstre indvirker på hinanden samt hvilken betydningdette har for krav og behov.
Systemperspektivet bidrager ved at omsætte de fysiske systemer og artefakter efter anven-
delse og betydning i opgaveløsningen.

Fjerde og sidste fase, evaluering, tilfører værdifuld viden i form af feedback til løsning-
en fra brugerne. Brugerperspektivet fokuserer i denne fasepå at udtrække, om brugernes
forventninger til systemet bliver mødt. Kontekstperspektivet er med til at fastslå om de e-
genskaber, der knytter sig til de omhandlende roller og lokationer bliver mødt. Endelig er
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det muligt igennem systemperspektivet at verificere systemet i forhold til de opstillede ram-
mer.

Vi vil her kort redegøre for de to kommunikerbare løsninger,der blev udledt igennem un-
dersøgelserne af hjemmet.

På baggrund af undersøgelserne af hjemmet, kom vi frem til atmange af de problemer,
der blev italesat igennem empirien, overordnet pegede mod en mobil løsning. I empirien
blev der blandt andet efterspurgt et bedre overblik, samt mere kontrol over hjemmet. At det
manglede nu forårsagede frustration og irritation hos familierne, hvilket ikke er følelser der
ønskes forbundet til hjemmet. Samtidig kom det frem igennemempirien at brugernes va-
ner og gøremål i hjemmet havde en tendens til ikke at være tilknyttet specifikke lokationer.
Brugen af en computer, der tidligere var forbeholdt kontoret, er nu i højere grad ønsket hvor
end brugerne er. De fremanalyseret krav og behov bliver allerede delvist løst af EH. Derfor
valgte vi at lave en mobil udvidelse til EH, der både imødekommer de funktionskrav der er
fra brugerne, men samtidig akkommoderer brugernes behov for at være mobile og fleksible.

Det andet løsningsforslag, et fjernstyret låsesystem, bygger på et ønske fra brugerne om
at undgå nøgler og derved nemmere, men stadig sikkert, opnå adgangen til hjemmet. Det
kommer således til udtryk i flere dele af empirien, at nøgler er besværlige både generelt og i
forbindelse med hjemkomst fra indkøb med hænderne fulde. Ved automatisk af låse dørene
efter de har været åbnet, skulle løsningen dermed imødekomme begge problemstikker og
samtidig fordre brugernes ønske om et sikkert hjem.

Ved at bevare de tre perspektiver igennem hele udviklingen,skabes en større bevidsthed
omkring hvad der er vigtigt i forhold til at skabe et harmonisk interaktionsdesign. Vi me-
ner dermed at kunne skabe et autentisk interaktionsdesign,der tager hånd om både bruger,
dennes kontekst og de systemer, der indgår i en given situation. Vi mener således at kunne
konkludere, at en løsning på den initierende problemstilling er blevet præsenteret gennem
specialet.
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Perspektivering 18
Vi vil først tage fat i udviklingsprocessen, som stoppede før evalueringsfasen, for derefter
at perspektivere i forhold til en reel udviklingssituation.

Den gennemførte iteration skal ses som en lille brik i et større puslespil og selvom vores
udvikling stopper her, betyder det ikke at udviklingsforløbet er ført til ende. Som vi også
tidligere har diskuteret, er verden i konstant bevægelse, hvorfor vi har søgt at inddrage dette
faktum i udviklingsforløbet. Det betyder, at der efter hveriteration potentielt venter en ny.
Derfor er det op til udviklerne at få fastsat de krav, der skalvære opfyldt før et produkt kan
lanceres.

Konkret er udviklingen af en lancerbar løsning af det opstillede koncept svær at forudsi-
ge. Om det vil tage tre eller ti iterationer, må baseres på, hvordan produktets evaluering ser
ud i forhold til de opstillede mål. Det er dog klart, at der igennem forskellige evalueringer
vil komme en række nye problemstillinger, der kan forandre koncepterne på den ene eller
anden måde.

Set i perspektiv til en reel udviklingssituation er der ikkeer nogen virksomheder, der kan
overleve ved at blive ved med at udvikle uden at frigive produkter. Derfor er det også en
vurderingssag for udviklerne, i samarbejde med eventuellekunder, at sætte streger i sandet
og udgive produkter, når de mener det har nået et acceptabeltniveau. Det er vigtigt i den-
ne sammenhæng, at udviklingen ikke stopper selvom produktet er blevet frigivet. Stopper
udviklingen vil produktet forældes med den tid det er blevetlavet til og ikke kunne leve op
til de mere og mere skærpede krav, der kommer fra brugerne. Disse skærpes i takt med, at
der kommer nye produkter på markedet, der ændrer brugernes forventninger til, hvad der er
normen.

Udviklingsprocessen falder også godt ind i den måde, som manser software udgivet i dag.
De fleste softwareudviklingsvirksomheder, som eksempelvis producenter af styresystemer
og mobiltelefoner, benytter sig i dag af muligheden for at udsende opdateringer til deres
systemer over Internettet. Der foregår således hele tiden en viderudvikling af produkter, der
allerede er frigivet til brugerne. Dermed opnås ideelt set den egenskab at produkterne følger
med brugernes forventninger.

Skal vi illustrere hvilken betydning tiden har haft på den teknologiske udvikling, bare mens
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dette speciale er blevet udarbejdet, kan vi starte med en af inspirationskilderne, Nintendo
Wii. Den var, da vi startede, på forkant med sine håndkontroller, der ikke skulle bruges på
traditionel vis. Siden da har Nintendo lanceret et balanceboard, der igen trækker på fysiske
bevægelser fra brugerne. Boardet kan bruges som del af den daglige motion med deciderede
’motionsspil’, men også til at finpudse skiformen. En anden af de andre teknologiske inpira-
tionskilder vi kommer ind på i rapportens indledning var Microsoft Surface. Dennes funk-
tionalitet er under udformningen af rapporten blevet lanceret som en del af det kommende
produkt Windows 7, der er efterfølgeren til Windows Vista. Faktisk har alle producenter af
produkter, nævnt i indledningen, lanceret eller givet udtryk for en snarlig lancering af et nyt
produkt. Dette illustrer ligeledes vigtigheden af at følgemed tiden og blive ved med at lave
udvikling, for ikke at blive kørt bagud af udviklingen.
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English résumé A
This report deals with the research of interaction design, in order to define an alternative
approach to design of more authentic interaction design. Our main motivation for working
in this field, is an observed lack of designers taking the changing world into account, with
regard to interaction design. The area in which we will do thedevelopment is the household
and specifically ’the electronic home’. As there are severalsystems on the market, that very
well comprises this area, we decided to take contact to the manufacturer of the system E-
lectronic Housekeeper [47]. This was not done to test or improve the exsisting system, but
to utilise it as a technological platform.

We set out to clarify how designers do interaction design at present day, by doing a lite-
rature review. First of all to see, if there was something to the matter and second to gather
knowledge essential to the process of developing more authentic interaction design. We i-
dentified three prime areas of importance to interaction design, by omitting external factors.
Thus we divided the interaction situation into three perspectives, which whereUser, Conte-
xt, andSystem. The argumentation of this division is, that we regard thesecombined areas
as the core component to creating authentic interaction design. The literature review was
made and was based on 62 articles and books.

From the literature review we gained information of which knowledge was needed, in order
to take each of the perspectives into account when doing interaction design. Furthermore
we learned possible ways to obtain this knowledge. The result was a proces consistent of
four phases which whereproblem identification, problem solving, develop communi-
cable solutions, andevaluation of solutions. The phases will be covered in the following
paragraphs, as they where operationalised.

We gathered the information from 9 selected families, by sending them a probe which con-
sisting of several pieces of paper, glue, scissors, and other inspirational material. They also
received four different assignments to be solved during theweek, while they had the probe.
After this week they returned the package filled out to the extend, they could manage. The
material was analysed, first by brainstorming over the material and then by structured ana-
lysis. The results where organised, summarised, and used asinspiration to guide contextual
inquiries performed subsequently. The inquiries were conducted with four different fami-
lies and had the purpose of getting more detailed information on certain areas. The results
from the probes, the brainstorms, and the inquiries where gathered into a list of problems
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encountered in the household.

The previously gathered data was then used in the problem solving analysis, divided in-
to the three perspectives, to preserve the correct focus. After initialising the analysis with a
brainstorm over all perspectives, we continued the analysis using the user perspective, which
focused on gathering the users task solving strategies intoa mental model. We then carried
on analysing with the context perspective, which focused ontypification, action patterns,
and the boundaries dictated from different locations. The focus of the system perspective
was concerned with the physical and social boundaries and possibilities, and the use of arte-
facts. The results of the analysis were gathered into a list of possible functions with possible
problemsolving capabilities, most of them were concluded into a joint concept description.

On the basis of the joint concept description, we chose two areas which would be devel-
oped into communicable solutions. The two areas were a mobile front end and an remote
controlled locking system. The solutions were made, takinginto account all the previously
gathered and analysed data.

The fourth phase, evaluation, was not carried out in this design process. However, this phase
would have enabled a verification or rejection of the developed design in cooperation with
the users.

The result is an alternative approach to interaction designwhich is focused on the elements
essential, when creating authentic interaction design. The elements being the users, their
context and the systems with which they already interact.
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Interviewguide til
ekspertinterview B
Denne guide blev udarbejdet til det afholdte ekspertinterview. Et meningskondensat af in-
terviewet kan findes i appendix C.

Formål med interviewet
Hvordan arbejder erhvervslivet med interaktionsdesign oghvordan forholder de sig til deres
brugere?

• Kan du fortælle lidt om dig selv, din stilling og hvad du laverfor Motorola?

• Hvad ser I som den største udfordring i forhold til at lave mobiltelefoner?

• Idéudvikling går vi ud fra er en fortløbende proces. Hvordanvælger i hvad der skal
arbejdes videre med? Er det den enkelte projektleder, laveri nogle tests eller noget
helt andet?

• Der er den senere tid blevet introduceret en del nye produkter der anvender alternative
interaktionsformer. Eksempler på dette er spillekonsollen Wii og et par af Sony Erics-
sons telefoner. Disse eksempler bygger, i højere grad end tidligere produkter indenfor
samme genre, på fysisk interaktion. Er det en ændrig i har oplevet? Hvordan sørger i
for at være på forkant med forskellige teknologier?

• Der er sket en sammensmeltning af teknologier i mange nyere produkter, hvor det nu
er muligt at surfe på internettet med sin mobiltelefon, og bruge den til at navigere
med via GPS. Hvordan sørger i for at nye teknologier bliver implementeret på en
hensigtsmæssig måde?

• Inddrager i brugerne i interaktionsdesignet af jeres produkter?

• På hvilket plan inddrager i brugere i designet af den fysiskeenhed?

• I hvor stor grad undersøger i de omgivelser jeres produkter skal bruges i?

• Får i feedback fra brugerne i udviklingsfasen, og hvor tidligt begynder i at forespørge
denne feedback?

• Hvordan holder i fingeren på pulsen i forhold til krav fra forbrugerne? Laver i kunde-
gruppeundersøgelser?
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• Hvordan omsætter og bruger i den feedback i får fra undersøgelserne?

• Et af de begreber vi arbejder med er kognitiv ergonomi. Er detet begreb i er bekendt
med, og noget i arbejder ud fra i udvikling af nye produkter?

• Hvor bestemmende er de økonomiske rammer i et udviklingsforløb? (I forhold til test,
brugerinddragelse, analyse)

• Hvad vægter i højest i forhold til interaktionsdesign, tests af jeres system eller en
given deadline?

• Hvordan adskilder jeres produkter sig fra andre producenters?

• Hvis du tager et typisk udviklingsprojekt hos jer. Er der så nogle processer du mener
der skal have mere fokus?

• Det er blevet muligt at implementere teknologier i mindre ogmindre enheder. Ek-
sempelvis kan mobiltelefoner i dag mere end stationære computere kunne for mindre
end et årti tilbage. Hvor ser du den udvikling bære hen ad?

• Hvordan ser dit drømmeprodukt ud og hvordan fungerer det?

• Hvorfor eksisterer produktet ikke endnu?
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Meningskondensat af
ekspertinterview C
I forbindelse med den teoretiske gennemgang, har vi kontaktet forskellige virksomheder,
med henblik på at få et indblik i deres arbejde med interaktionsdesign. Vi fik i den for-
bindelse en aftale i stand med Morten Lund fra Motorola, der var villig til at stille op til
interview. Interviewet med Morten Lund inddrages som et ekspertinterview og data fra in-
terviewet sammenholdes med vores teoretiske afklaring, som afslutning på gennemgangen
af hver af de tre områder. For på forhånd at lægge grunden til ekspertinterviewet, vil vi i det
følgende introducere Morten Lund og klarlægge rammerne forinterviewet. Hele interviewet
kan findes i lydform på den vedlagte CD, appendix E.

C.1 Bagrund for ekspertinterview

Morten Lund, i det følgende og interviewet benævnt ML, er uddannet som humanistisk da-
talog på Aalborg universitet i 1996. Han blev ansat ved BoschTelekom i 1999, hvor han
arbejdede med user interface og betjeningsdesign. Hele sinfaglige karriere har han arbejdet
med mobiltelefoner og mener i øvrigt at være en af de første, der blev ansat med dedikeret
brugerfokus.

Bosch Telekom blev opkøbt at Siemens og samtidig begyndte MLat tage et sidefag i p-
sykologi. Han begrundede dette valg med, at kognitionspsykologi, med sine overvejelser
omkring menneskers væren i verden i kraft af vores sanser, oghvordan vi er indrettet til at
percipere, ville passe godt i forhold til betjeningsdesign. Han var også af den overbevisning,
at det var muligt at benytte nogle af teorierne i designpraksis.

ML har yderligere været vejleder på en Ph.D. afhandling omkring multimodalitet i for-
bindelse med sit job på Siemens. Efter afhandlingens afslutning i 2001, blev han ansat ved
TTPCom, der i øvrigt blev startet af den Ph.D.-studerende, han havde vejledt. ML arbejder
stadig ved TTPCom, der i sommeren 2006 blev opkøbt af Motorola og nu fungerer som en
selvstændig produktgruppe under Motorolaparaplyen.

Ud over de informationer ML selv kom med til interviewet, er han medlem af styregruppen
i jysk-fynsk netværk om interaktionsdesign og brugbarhedsforskning (NiBF), hvor han sid-
der med i styregruppen.
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Interviewet blev afholdt i Motorolas lokaler og varede omkring to timer. Interviewet blev
fasthold med en digital diktafon og er efterfølgende blevetmeningskondenseret transskri-
beret.
Vi vil følgende gengive en brugerreleateret sammenfatningaf ekspertinterviewet, for bag-
efter at spejle teorien med praksis.

C.2 Bruger

I forbindelse med udviklingen af Motorolas nye brugergrænseflade, spurgte vi ind til hvor-
vidt brugerne var blevet forespurgt, før den reelle udvikling gik i gang. Ud fra sine erfarin-
ger, mente ML en helt klar mulighed var, at Motorola havde afholdt nogle fokusgrupper,
der har været med til at udtænke ideer bag grænsefladen. I den forbindelse nævnte han også
nogle af de problematikker, der er ved at spørge brugere, blandt andet at de ofte ikke ved,
hvad de vil have når de bliver spurgt. Prototypemetoden, hvor brugerne bliver introduceret
for noget, der allerede er lavet i forvejen, blev fremhævet som en mulig løsning på proble-
met, med den ulempe at brugerne så allerede er blevet begrænset ved at have set og prøvet et
koncept. En anden løsning kunne være at etablere en snakkekontekst, som en forlængelse af
fokusgrupperne. Han trækker her på Hurst [48], der arbejdermed ’Listening Labs’. Teorien
er en hybrid mellem prototypetest, fokusgrupper og tænke højt test, hvor konceptet er, at
sætte sig ned, få folk til at snakke og høre hvad de har at sige.Ydermere kan deltagerne
føres i forskellige retninger, og metoden ligger også op tilat moderatoren skal spørge ind
til, hvad brugerne mener med de forskellige ting, de siger.

I forhold til velfungerende interaktionsdesign, faldt snakken på iPod’en, hvor ML poin-
terer, at en af de ting, der taler for IPod’ens interaktionsdesign, er de transitioner den bruger
i menuerne. Forklaringen er, at de minder om den måde vi bladrer i en bog på og at den
til dels replikerer den fysiske verden. Siderne glider ind over hinanden, så den gamle side
gradvist forsvinder og den nye kommer til syne. På den måde virker overgangene ikke så
magiske, som på de fleste apparater, hvor ting ’bare’ sker på magisk vis. Han slår på, at det
ikke er den måde, vi oplever ting i den virkelige verden.

Samspillet mellem interaktionsformen og brugergrænsefladen er en anden detalje han frem-
hæver. På iPod’en er der et hjul, eller et ’håndsving’, der i realiteten er en berøringsfølsom
skærm. Den fungerer ved at fingeren køres rundt for at flytte markøren på skærmen. Derved
opnår de et godt sammenspil mellem hvor langt fingeren flyttesog hvor meget markøren
på skærmen flyttes. Som et lille ekstra twist har Apple ligeledes ladet ’tandhjulene’ inde i
apparatet give lyd fra sig når fingeren flyttes og ’maskineriet’ sættes i gang. Konklusionen
er således at kombinationen af disse elementer, er deres sande genistreg i forhold til dens
popularitet.

Som en ridse i den ellers så fine pianolak på det lille vidunder, taler ML om de restrik-
tioner, der er i forhold til brugen af den. Her kommer han blandt andet ind på det faktum,
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at det kun er muligt at ligge musik op på den via iTunes, endnu et af Apples produkter.
Det er ikke muligt at tage ting ud fra den eller ligge ting op påden, som vi kender det fra
mange ligende apparater. Han konkluderer faktisk, at den ikke er særlig brugervenlig på de
punkte, kun med det rette program bliver diverse overførsler mere brugervenlige. Trods de
specifikke krav til kommunikationssoftware er den meget populær, hvilket blandt andet kan
skyldes de følelsesmæssige værdier der følger med. Eksempelvis at den er ’fed at bruge’ og
så bliver brugerne ligeglade med de besværligheder, der følger med den.

I samme boldgade kommer ML ind på, hvordan han for første gangoplevede at være fø-
lelsesmæssigt involveret med sin telefon, da han testede LG’s mobiltelefon Chocolate. Den
kunne ikke noget særligt og der var dele af brugergrænsefladen, der var direkte irriterende.
Men den vandt på deres integration af lyd og fysisk interaktion. Der var blandt andet en lyd,
når telefonen blev åbnet, lukket og nogle lyde der indikerede tastetryk. Til forskel fra rigtig
mange andre produkter var de vel at mærke ikke irriterende. Der var ligeledes en god sam-
menhæng mellem et ’europæisk asiatisk’ grafisk design, og nogle ’europæiske asiatiske’
lyde. Dette bragte en følelse af at have noget fremmet, men alligevel genkendeligt. Sammen
med det og måden lydene var integreret på, gjorde dette at detvar sjovere at bruge telefonen
og gjorde at det var behageligt at bruge den. Det på trods af, at der var ting der ikke var
hensigtsmæssigerent.

ML nævner, at Motorolas nye brugergrænseflade er meget gennemtestet og at der er la-
vet en hel række justeringer i forhold til disse tests. Brugergrænsefladen har således været
undervejs i et par år og er efterhånden blevet formet således, at den favner mange forskellige
brugersegmenter. Det er altså både bedstemoderen og ekspertbrugeren, der synes, at der er
noget at hente i designet og derfor gerne vil have en telefon med denne brugergrænseflade.
Set i det perspektiv, at brugene vil gennemgå meget for at få en bestemt følelse, bringer
det os til problematikken, at et nyt system kan være nok så veltestet og at der kan ligge
en objektiv videnskabelig sandhed bag, men hvis der ikke er en emotionel appel, kan det
være nok så velresearchet og veludviklet. Han argumentererogså for, at der kan være nok
så mange designmæssige overvejelser bag, men at det først ernår brugerne bruger det i den
virkelige kontekst, at dommen over produktet kommer. Det erogså i denne sammenhæng
at brugere finder ud af, hvad der har appel til dem, hvilket detikke nødvendigvis er de ting,
der var intendret fra designernes side.

C.3 Kontekst

Igennem interviewet bliver kontekstbegrebet også berørt og ML nævner, hvordan de bliver
nødt til at ændre deres grafiske brugergrænseflade, både i forhold til de enkelte udbydere,
men også i forhold til hvilke lande apparaterne skal sendes til. I forbindelse med det, kom
vi ind på kontekstundersøgelser og her fortæller ML, at Motorola har en del kontorer på
verdensplan. Derfor har de en del viden om, hvad der er karakteristisk for de forskellige
regioner. Opstår der krav om en funktionalitet i et område, laves en forespørgsel på at få den
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implementeret. Derefter tager hovedsædet stilling til, omdet skal implementeres i kernen
af softwaren, om det kun skal laves som en specialisering tilregionen eller om ikke skal
implementeres. Hvis det lyder interessant og ML gennem forskellige undersøgelser kan se,
at der er noget at hente, kan han anbefale det, hvorefter der bliver lavet en implementerings-
plan.

Den brugergrænseflade Motorola senest har udviklet er megetgennemtestet og har været
igennem flere iterationer i flere forskellige lande, herunder Sverige, England, Indien, Kina,
USA og Sydamerika. Det store arbejde, der er blevet lagt i disse tests, begrundede ML med,
at det var for at indfange de forskellige brugsmønstre samt kulturelle og regionspecifikke
afgrænsninger, der er i de forskellige lande. Han kom med et eksempel, at det eksempelvis
er dyrt at ringe i Indien, hvorfor de bruger beskedfunktionaliteten mere end opkaldsfunktio-
naliteten. Derfor stiller de højere krav til netop denne del. Dermed sagt, at der er forskellige
krav, der bliver vægtet forskelligt, afhængig af blandt andet region og kultur.

Vi fik ikke svar på, om Motorola laver deciderede kulturelle undersøgelser for at afklare
forskellige krav fra brugerne, men blev henvist til, at disse undersøgelser ville blive udført
af deres CXD afdeling. I forlængelse af samtalen kom snakkenind på en tidligere chefde-
signer for Nokia, Christian Lindholm, der har skrevet bogenMobile Usability: How Nokia
Changed the Face of the Mobile Phone. I bogen beskrives blandt andet, hvordan de brugte
etnografiske studier og voxpop i forbindelse med at designe mobiltelefoner. Efterfølgende
pointerer ML at Motorola formentlig burde gøre det sammen, men han er ikke klar over om
det er en praksis de benytter.

Under interviewet kom vi også ind på de forskellige slags kontekst der er og hvorledes
disse hensigtsmæssigt kunne undersøges. Den ene undersøgelse involverede at bruge etno-
grafiske studier for at indsamle empiri, som eksempelvis hvad en håndværker har behov for
i en given sammenhæng, når han skal fortage et opkald fra tagryggen. En anden undersøgel-
se kunne have det formål at opnå viden om menneskers sanseapparat gennem blandt andet
kognitionspsykologi.

C.4 System

Udvælgelsen af hvordan Motorolas brugergrænseflade skal seud, bygger ikke kun deres
egen udvikling. Teleudbyderne har en vis magt over hvordan forskellige brugergrænsefla-
deelementer skal se ud, så de passer ind i de services de udbyder. Vodafone har således lavet
et 4.000 siders dokument med retningslinjer til hvordan forskellige elementer skal se ud i
deres telefoner. I forlængelse af det kom vi ind på, hvilken effekt dette har på de forskellige
mobilproducents mulighed for at adskille sig fra andre producenters grænseflade. ML ar-
gumenterede for, at grænsefladerne allerede ligner hinanden, og pegede på hvordan mange
mobiltelefoner bruger en matriks af ikoner på tre gange fire eller fem som startmenu, og
hvordan faneblade bliver brugt i et væk.
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Historisk set er Motorola gode til at udvikle ny teknologi, men er desværre ikke så gode
til at få den nye teknologi bragt i anvendelse. Her nævner ML eksempelvis, at de har udvik-
let stemmegenkendelse, der kan opfange brugeren tale, selvom denne er placeret lige ved
siden af et kørende tog. Denne teknologi har endnu ikke fundet sin praktiske anvendelse,
på trods af sin modenhed. Baggrunden for implementering af nye teknologier i forskelli-
ge mobile virksomheder, kommer meget an på virksomhedskulturen. Om der bliver lagt en
masse undersøgelser bag eksempelvis at putte en GPS i en telefon, eller om det bare bliver
lavet og efterfølgende må briste eller bære. Han mener ikke det næste store hit indenfor
mobiltelefoner, nødvendigvis kommer frem ved analyse, menlige så sandsynligt kan blive
til ved tilfældigheder. Rationalet bag er at næsten alt efterhåndan kan sættes sammen, men
hvad der får succes, er der ingen der ved.

Teknologi kan være med til at forbedre brugeroplevelsen, oget eksempel er at Apple har
valgt at bruge én stor touchskærm på deres iPhone. Dette kan være med til at gøre softwaren
bedre tilpasset, da den ikke er tvunget til at bruge nogle knapper, der fast indbygget i telefo-
nen. En yderligere ting, der bliver fremhævet ved Apple, er,at de er konsekvente med deres
design. Der er således ikke noget almindeligt tastatur med de ti tal, to softknapper, og en fir-
vejskontrol på en iPhone. De er gået hele vejen med deres touchskærm og vil også bruge den
til de almindelige telefonfunktioner. Han kommer desuden ind på at Sony Ericsson også væ-
ret gode til at designe hver applikation anderledes end de sideliggende applikationer, hvilket
gør at de forskellige elementer i brugergrænsefladen ikke ligner hinanden alt for meget hele
vejen igennem. Det kan være med til at give brugeren en oplevelse af at få mere for pengene.

I forhold til iPod’en og LG telefonen nævner han, at det, der virker rigtig godt ved begge
disse apparater, er deres integration mellem fysisk designog interaktionsdesign. Yderligere
havde LG telefonen det auditive aspekt ind over som et ekstralag. Dette sammenspil frem-
hæves som en af de ting, der er værd at efterstræbe. I den sammenhæng mener han at det
ikke gør noget, at apparaterne ikke er tekniske vidundere.

Som en afrunding på det tekniske aspekt kom vi i interviewet ind på en af de første op-
gaver TTPCom blev bedt om at lave. Dette var en game engine, der hurtigt, selv på en lille
processor, skulle kunne tegne grafik og generere de data, derskulle til for at kunne afvikle
spil af en rimelig standard. Dette lykkedes godt for dem og pådet tidspunkt virkede det som
en god ide at kombinere mobiltelefonen med funktionaliteten fra en Gameboy. Det gik ok,
men tilsyneladende ikke godt nok. I den forbindelse kom vi ind på at Nokia lavede samme
fejltagelse i forbindelse med N-gage telefonen, der hellerikke blev den succes de forven-
tede. Det var åbenbart ikke den vej udviklingen skulle gå. Her kommer ML også ind på, at
man kan lave nok så mange analyser, der konkluderer, at kombinationen af mobiltelefoner
og spil er en rigtig god ide, men når det kommer ud på markedet,så falder det igennem.
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Materiale fra proberne D
I denne del af appendix forefindes invitationen, der blev udsendt i forbindelse med bruger-
undersøgelsen med prober, samt det materiale der blev udsendt sammen med proberne.

D.1 Invitation

Kære bruger af Electronic Housekeeper

Vi er tre studerende fra Aalborg universitet, der i forbindelse med udarbejdelse af speci-
ale søger familier, der har lyst til at give input til, hvordan hverdagen i det digitale hjem
kan gøres eksempelvis nemmere, sjovere og måske mere effektiv. Vi skriver til jer, fordi I
allerede har valgt at gøre hverdagen lidt nemmere ved at invitere Electronic Housekeeper
indenfor i jeres hjem. Vores mål er at løse noget af det, I ser som opgaver eller problemer
i hverdagen, både store som små. Vi vil derfor gerne høre lidtom, hvad I som familie må
igennem i hverdagen. Da I allerede kender Electronic Housekeeper, og denne samtidig ud-
gør en meget central brik i det digitale hjem, vil denne være platformen vi arbejder ud fra.
Det er altså en mulighed for at give inspiration til, hvordanfremtiden i det digitale hjem kan
se ud, både for jer selv og andre.

Jeres medvirken vil bestå i at ’lege’ med en række remedier, som vi håber vil give in-
spiration til at tænke i nye baner. Hvor meget tid I bruger på at ’lege’, er op til jer selv, men
vi håber at lysten vil drive værket. Det vil ligeledes være optil jer selv, hvordan remedierne
bruges, men undervejs vil vi stille nogle små opgaver, som I kan løse sammen i familien.
Selve forløbet vil vare en uge, hvor vi indledende vil aflevere remedierne i weekenden den
26.-27. april og give inspiration og ideer til, hvordan de kan bruges. Efter aflevering af re-
medierne, vil vi gerne have mulighed for at tage kontakte tiljer igen, for at præsentere og
diskutere eventuelle løsningsforslag.

Har I lyst til at deltage, vil vi meget gere høre lidt om jer somfamilie og hvor i landet I
bor. Som tak for jeres medvirken, vil I modtage en lille gave,som hele familien kan få glæ-
de af.

Svar kan sendes følgende email-adresse: morten@mortenholst.com
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Vi ser frem til at høre fra jer.
Med venlig hilsen,

Morten Holst, Niels Wittrup og Rasmus Eriksen,
Aalborg Universitet

D.2 Beskrivelse af proben

Beskrivelse af pakken og dens indhold

Først vil vi gerne sige tak, fordi I vil bruge noget af jeres tid på at medvirke i undersø-
gelsen. Vi er klar over, at I som en familie i dagens Danmark allerede har travlt med en hel
række forskellige gøremål. Dette er også en af grundene til,at vi ønsker at lave denne un-
dersøgelse, der skal være med til at finde punkter hvor dagligdagen kan gøres lidt nemmere,
både for jer og andre.

Undersøgelsen laver vi i forbindelse med vores speciale, hvor vi arbejder med at skabe
et interaktionsdesign, der bedst muligt passer til dem, derrent faktisk skal bruge det. I den
forbindelse har vi valgt at se på hjemmet, hvor der dagligt skal udføres mange opgaver, både
for at få hjemmet til at fungere, men i lige så høj grad for hyggens eller fornøjelsens skyld.
For at få indblik i, hvordan der arbejdes med disse forskellige gøremål i hjemmet, har vi
lavet denne undersøgelse. Det er her vi har brug for jeres input, samtidig med at vi ønsker
at finde inspiration til, hvad der helt konkret skal arbejdesvidere med.

For at få jeres input, har vi lavet denne pakke, også kaldet enprobe, som I skal beholde
i en uges tid. Herefter vil vi gerne have det udarbejdede materiale og kameraet retur. Over-
skydende pap og papir, samt saks, tape og lignende må I gerne beholde. Materialet må I
meget gerne sende mandag d. 5. Maj ved at påklistre den medleverede pakkelabel og smide
pakken på posthuset.

Indholdet i pakken håber vi vil være med til at inspirere jer til at tænke over, hvor man
kunne spare både energi, bekymringer, penge, tid, sved, tårer eller noget helt andet. I pak-
ken er der forskellige ting, som I kan bruge i ugens løb, til atnedfælde de tanker I gør jer. Vi
har ligeledes lavet 4 forskellige opgaver, som vi håber I villøse i løbet af ugen. Opgaverne
har vi givet en foreslået rækkefølge, som står på de enkelte opgaveark. Foretrækker I at løse
opgaverne i en anden rækkefølge, gør I selvfølgelig bare det. Da nogle opgaver strækker sig
over en hel dag, vil vi foreslå at I læser opgavebeskrivelsen, aftenen før dagen, hvor I vil
arbejde med opgaven.

Det er vores ønske, at undersøgelsen skal være uforpligtende og åben og det kun er fan-
tasien, der sætter grænserne for jeres tilbagemeldinger. Ibehøver ikke være bekymret for
om jeres problemer er for små eller om jeres forslag er for urealistiske. De inkluderede op-
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gaver er kun vejledende og der findes altså ikke nogen korrekteller forkert løsning. Hvis I
mener noget kan laves mere hensigtsmæssigt eller bare anderledes end beskrevet, er I meget
velkomne til at gøre dette.

Ud over remedierne til de specifikke opgaver, har vi vedlagt et kamera og en dagbog. Ka-
meraet er vedlagt for blandt andet at give jer mulighed for atsætte billede på f.eks. jeres
observationer, frustrationer, færden og problematikker.I må også gerne bruge det i forbin-
delse med opgaverne, hvor I synes, det kan være nyttigt. Når Ihar taget et billede, må I
meget gerne bruge en af de små notesblokke, til at skrive hvadtankerne bag billedet var
og hvor det blev taget. Dagbogen er vedlagt for at give jer mulighed for at kommentere alt
mellem himmel og jord, hvad enten det er ting, der er gode eller dårlige eller bare strøtanker
omkring dagligdagen i hjemmet. Vi har yderligere lavet en blog på internettet på adressen
probe.nielsw.dk, hvor det er muligt for jer at skrive tanker og kommentarer. Bloggen vil
være synlig for alle der er med i undersøgelsen og alle deltagere kan kommentere på de
indlæg, der ligges op. Login til bloggen vil I modtage med mail i løbet mandag d. 28 April.

Vi vil gerne understrege, at vi ikke forlanger eller forventer, at I bruger alle de muligheder
I har for at komme med forskellige input. Grunden til de forskellige muligheder er givet,
for ikke at begrænse jer i, hvordan I udtrykker jer. Der er stor forskel på hvordan folk bedst
udtrykker sig, så brug de remedier og muligheder I føler passer bedst til jeres temperament.
Der er således frit valg på alle hylder i forhold til, hvad I bruger de udleverede remedier til,
samt hvor meget tid I bruger på undersøgelsen.

Det materiale vi modtager fra jer holder vi selvfølgelig foros selv og vil i rapporten bli-
ve holdt anonymt.

Endnu engang tak for jeres medvirken og god fornøjelse.

Med venlig hilsen Morten, Niels og Rasmus
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D.3 Fortrykt tekst i dagbog

Dagbog

Dette er dagbogen som vi gerne vil have I skriver lidt i hver dag. Hvor
meget I skriver er op til jer selv. I kan starte med at skrive lidt om
jer som familie, men der udover må I bruge den til hvad I vil. Ordet
dagbog skal i denne sammenhæng tages med et gran salt og I sætter
selv grænsen for hvor privatlivet starter og hvad I har lyst til at fortælle.
Vi ønsker blot at få et indblik i, hvordan I oplever forskellige ting i
hverdagen i hjemmet. Det kan eksempelvis være specielle oplevelser,
der har gjort hverdagen værre eller bedre, eller bare tankeromkring det
at ’drive’ et hjem.

I må gerne nøjes med at skrive i dagbogen, men foretrækker i at
udforme det som en scrapbog, er I meget velkomne til at gøre indlæg-
gene mere farverige ved at tegne eller indsætte udklip af al tænkelig art.

Mangler I inspiration til, hvad I kan berette om er her lidt spørgs-
mål, I kan prøve at gøre færdige og svare på.

• Hvorfor er det egentlig så besværligt at...

• Hvis alt bare var ligeså nemt som...

• Hvordan i alverden...

• Hvad mon der skete hvis...

• Min dag blev god fordi...

D.4 Tekst påsat kamera

Følgende tekst blev påsat kameraet, med det formål at give brugerne inspiration til at tage
billeder.

Hvad gør dig glad?
Hvor slapper du mest af?
Hvad bruger du mest tid på?
Hvad er det nyeste indkøb du har gjort?
Hvad irriterer dig mest ved hjemmet?
Hvor hygger du dig bedst?
Hvad gør livet nemmere?
Hvad gør det besværligere?
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D.5 Opgavebeskrivelser

Opgaverne blev foreslået løst i kommende rækkefølge. Der blev sendt fem opgaver ud, som
familierne skulle løse i løbet af den uge, de havde proberne.
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Opgave 1: Daglige gøremål

I denne opgave vil vi gerne have jer til at tænke over de gøremål I udfører i det daglige. Det kan være alt fra skulle købe ind til hele
familien, over at skulle hente børn i dagplejen, til at skulle finde dagens sportsresultater på tekst-tv. Intet er for stort eller småt til at blive
nævnt. Det kan både være gøremål I udfører sammen eller hver for sig. Vi vil ligeledes gerne have jeres bud på, om og hvordandisse gøremål
måske kan gøres lettere at udføre. Her vil vi gerne opfordre jer til at tænke så frit som muligt, lad kun fantasien sætte grænserne.

I løsningen af opgaven kan I benytte nogle af de vedlagte A3-ark til at illustrere og skrive på. Hvordan det endelige resultat bliver, er
helt op til jer.

Her er en række spørgsmål, som kan bruges til inspiration:

• Hvilke gøremål oplevede du/I som udført succesfuldt i dag?

• Hvad gjorde at gøremålene blev udført med succes?

• Var der gøremål du/I måtte opgive at udføre, eller var besværlige at udføre?

• Kunne gøremålene være udført endnu bedre og måske hvordan?

• Hvor og hvorfor opstod der problemer? Kunne de være undgået?

• Brugte du/I hjælpemidler og hvordan gjorde de det nemmere eller sværere for dig/jer at udføre gøremålene?

• Hvor vigtige var hjælpemidlerne for dig/jer? Kunne du/I udføre gøremålene uden?

...
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Opgave 2a: Cairn

Denne opgaves navn kræver en lille forklaring. Navnet stammer fra et måske mindre kendt fænomen, kaldet cairn. En cairn er en sten-
dynge, som traditionelt set blandt andet bruges til at markere vandrestier. Når en vandrer passerer en cairn på stien, tilføjes en sten, så dyngen
ikke forsvinder med tiden. På denne måde markeres vandrernes foretrukne stier, som andre også kan følge.

På samme måde vil vi gerne have, at I markerer jeres ’stier’ i hjemmet, som I bevæger jer rundt fra rum til rum. Da der sjældent ligger
løse sten rundt om i hjemmet, kan I gøre det ved selv at lave nogle simple skemaer hvorpå I skriver rummets navn og familiemedlemmernes
navne og placere et i hvert rum. Når I kommer ind i et rum eller går igennem det, sætter I en streg ud for jeres navn. Dette kan være med til
at indikere, i hvilke rum I er mest. Her er et eksempel på et sådan skema.

Baggang
Niels Rasmus Morten
||| |||||| |||
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Opgave 2b: Kort over hjemmet

Denne opgave går i korte træk ud på at lave en skitse over jereshjem. Det er ikke væsentligt om skitsen er målfast, den skal bare illu-
strere alle de rum, der tilsammen danner jeres hjem. Har I have, garage, skur eller lignende må I også gerne tegne dette på.

I de enkelte rum skal der være plads til, at I kan notere rummets betegnelse, f.eks. køkken, stue, gang osv. I rummene må I også gerne tilføje,
hvad I bruger rummet mest til, samt eventuelle kommentarer til brugen af det. Desuden er I velkomne til at tilføje andet information, som
hvem er i rummet mest, hvornår på dagen bruger I det mest, er der bestemte ting som fjernsyn, computer, o.l. der hører hjemme i rummet
osv. I kan bruge et A3 ark til at lave kortet på, men valget er optil jer selv, og I kan bruge de remedier I finder mest hensigtsmæssige. I er
meget velkomne til at bruge illustrationer, udklip fra aviser eller hvad I selv kan finde på.
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Opgave 3: Kommunikationslog

I denne opgave vil vi gerne have jer til at tænke over den kommunikation, I har i forbindelse med hjemmet i løbet af dagen. Opgaven
går derfor ud på at ’logge’ jeres samtaler gennem en dag.

I kan eksempelvis notere:

• Hvem I snakkede med

• Hvornår på dagen I snakkede sammen

• Hvorfor I snakkede sammen, og om hvad

• Hvordan det foregik, f.eks. over en sms, en opringning, chat, ansigt til ansigt eller noget helt andet

• Om det var specielt besværligt eller praktisk i situationen, og om det kunne gøres bedre

• Hvor det foregik, f.eks. i køkkenet, stuen, på arbejdet eller i bussen

I kan f.eks. bruge en notesblok hver især til at notere på, i løbet af dagen, men det er helt op til jer hvordan I griber det an.Det er samtidig
selvfølgelig helt op til jer selv, hvor mange detaljer I har lyst til at tage med.
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167



M
ateriale

fra
proberne

Opgave 4: Ting til at lege med

I har gennem ugen haft lidt forskellige opgaver og har forhåbentlig gjort jer nogle overvejelser om jeres dagligdag. I denne opgave vil
vi gerne have jer til at omsætte nogle af disse oplevelser tilnoget fysisk og/eller visuelt. I kan bruge alt I finder i pakken, som I har lyst og
supplere med hvad I selv finder på. Skriv, tegn, klip m.m. og udform jeres idéer som I mener vil kunne forbedre noget i jeres dagligdag. I må
tænke så frit som I kan og I må gerne sætte jer udover hvad I ved,der kan lade sig gøre rent praktisk. I er også velkomne til at beskrive nogle
af de ting, som I holder meget af at bruge og måske fortælle, hvorfor I holder af at bruge dem.
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• Ekspertinterview

• Interview med Frans Merrild

• Kontekstuelle interview

• Skema med opgaver og problemstillinger
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