Gruppe d513a

2010/2011

Fra sketch til design

Instituttet for Datalogi
Aalborg Universitet

Udarbejdet af

Michael Bgnnerup
Anders Christensen
Sgren Hugger Mgller
Thulasika Rasenthiran

Under vejledning af
Jesper Kjeldskov

En kontekstcentreret designmetode






(3

AALBORG UNIVERSITET

Det Teknisk- Naturvidenskabelige Fakultet
Institut for Datalogi

TITEL
Fra sketch til design: En kontekst-
centreret designmetode

PROJEKTGRUPPE
d513a

PROJEKTGRUPPEMEDLEMMER

Michael Bgnnerup

Anders Christensen

Saren Hugger Mgller

Thulasika Rasenthiran

VEJLEDER
Jesper Kjeldskov

SEMESTER
INF7(9.sem)

PROJEKTPERIODE:
1/9-2010 til 17/1-2011

ANTAL KOPIER
6

ANTAL SIDER
68 normalsider

SYNOPSIS

Dette projekt omhandler designsketching i
forbindelse med udvikling til mobile enheder og
med fokus pa brugskonteksten.

Projektet er struktureret omkring en metode til
inddragelse af kontekst i sketchingprocessen,
opsat af gruppens vejleder Jesper Kjeldskov og
baseret pa teorier af Bill Buxton og Erik Olofsson
og Klara Sjolén. Metoden indeholder fire faser,
som alle beskaftiger sig med forskellige
teknikker indenfor designsketching.

Grundlaget for arbejdet med denne metode er
vigtigheden af, under udviklingsprocessen, at
have fokus pa den kontekst, som et givent
produkt skal anvendes i. Inddragelse af
konteksten sa tidligt som muligt i en design- og
udviklingsproces kan veere med til at sikre, at
eventuelle kontekstrelaterede problemer opdages
sa tidligt i processen, at omkostningerne ved
udbedringer er sa lave som muligt.

Det er derfor oplagt at have fokus pa design-
sketching, da sketchingaktiviteten hgrer til i den
tidlige del af et udviklingsprojekt.

Selve arbejdet med metoden tager udgangspunkt
i en fiktiv case omhandlende dagligvareindkab.

Gennem arbejdet med denne case danner
gruppen sig en raekke erfaringer med og omkring
den opstillede metode. Disse erfaringer danner
senere fundamentet for en videreudvikling af
denne metode, og rapporten indeholder saledes
refleksioner og aendringsforslag til denne.







Forord

Denne projektrapport er udfeerdiget pa Aalborg Universitet, Institut for Datalogi, under
det Teknisk- Naturvidenskabelige Fakultet af fire informatikstuderende pa 9. semester.

Projektperioden strakte sig fra den 1. september 2010 til den 17. januar 2011.

Formalet med rapporten er at dokumentere flere forskellige faser i en kontekstforankret
designproces, hvor der tages udgangspunkt i en reekke forskellige sketchingteknikker.
Projektet tager udgangspunkt i en designmetode udviklet af Jesper Kjeldskov.

Vi vil gerne takke vores vejleder Jesper Kjeldskov, som har bidraget med gode rad,
vejledning og kreative idéer gennem dette semester. Derudover vil vi gerne takke Jeni

Paay og Mikael B. Skov for deres input og feedback under de afholdte designreviews.

God forngijelse!
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Michael Bennerup
Anders Christensen
Seren Hugger Moller
Thulasika Rasenthiran






Lasevejledning

For at oge lesevenligheden af denne projektrapport, vil vi indledningsvis give et

overblik over rapportens kapitler og bestemmelser for opstilling.
Rapportens kapitler

Indledning, problemformulering og projekttilgang beskriver de indledende overvejelser

samt projektets fokus og struktur.

Designmetode og forskningsmetode beskriver den metodiske og praktiske tilgang, som

vi har valgt at arbejde med gennem dette forleb samt teorien bag den.

Herefter beskriver vi de fire faser, herunder hvordan de afvikles, og efterfolgende

refleksioner. De fire faser er:

e Investigative
e Explorative
e Explanatory

e Persuasive

Efterfolgende har vi vores forslag til forbedringer af den inddragede designmetode.
Endelig slutter vi rapporten af med en konklusion.

Med rapporten folger der 10 bilag og en bilags-dvd. Bilagene omfatter dagbeger,
opsamlinger fra de forskellige faser i projektet, sketches, comic strips, storyboards og
diverse modeller. Dvd’en indeholder rapporten og bilagene i digitalform og hertil alle de

sketches, der er udarbejdet i relation til projektet.
Citater

Nar vi igennem denne rapport benytter citater, forstdet som eksakte brudstykker fra
udtagelser, sagt eller skrevet af en anden person, vil disse se ud som felgende: Citatet er
skrevet i kursiv og sat i anforselstegn. Citatet vil ydermere vere indrykket, hvis de er

over to linjer.
Begreber

Ordene sketch og idé bruges vekslende omkring en produceret tegning af en idé. En idé
kan saledes vere en persons tanker nedfeeldet pa papir i form af en sketch. Dog refererer

vi til tider ogsa til idé som ordets oprindelige betydning, som en "tanke omkring noget’.
Referencer

Nar vi igennem denne rapport refererer til ekstern litteratur, vil disse referencer veere at
finde i parenteser efter det pageeldende afsnit. Her vil forfatterens efternavn,
litteraturens udgivelsesar og sidetal sta. Hvis henvisningen er tilknyttet seetningen, vil



den veere indsat for punktummet. Hvis henvisningen er tilknyttet et helt afsnit, vil den
veere indsat efter det sidste punktum i det pageeldende afsnit.

Nar der refereres til en forfatter af en dagbog, vil denne ligeledes veere at finde i
parenteser efter det pageeldende citat. Her vil forfatterens fornavn veere angivet

efterfulgt af dato for dagbogen.

Hvis der refereres til en forfatter i en opsamling, ville denne ogsa veere at finde i
parenteser efter det pageeldende citat. Her vil forfatterens fornavn veere angivet

efterfulgt af hvilken opsamling citatet er fra.

P& de sidste sider i rapporten findes litteraturlisten, hvor den anvendte litteratur er

angivet med titel, forfatter, udgivelsesar, udgave, arstal, forlag og ISBN.
Eksempel pa et citat og reference.

"Det fungerer rigtig godt ndr vi supplerer hinanden to og to i udarbejdelsen af
frames til vores storyboards, det vil sige at den arbejder i Photoshop og den anden i
Comic Life. Pid dem mdde kan et storyboard hurtig tage form i Comic Life og smi 0g
hurtige rettelser klares hurtig i Photoshop.” (Michael d. 14/12/2010)
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1. Indledning

Med udbredelsen af teknologi har man faet tilegnet sig en mobilitet, man ikke tidligere
havde. Gennem mobilenheder er det for eksempel blevet muligt at interagere med
hinanden uafhaengigt af sted. Ikke nok med at man ofte kun er en sms, en mailbesked
eller et telefonopkald veek, man har mulighed for at veere pa farten samtidig
(Kristoffersen & Ljungberg, 1999, s. 5).

Denne mobilitet giver anledning til en kompleks forstdelsesproces, nar man som
udvikler skal til at designe og udvikle mobile softwarelgsninger. Men hvad vil det sige
at veere mobil? I princippet er vi jo alle mobile, idet vi dagligt bevaeger os fra et sted til et
andet; vi tager pa arbejde, handler ind, besoger venner, tager i biografen, tjekker
postkassen og sa videre (Kristoffersen & Ljungberg, 1999, s. 1). For at fa en fornemmelse
af hvad mobiliteten har af betydning for designudviklere, vil vi i det folgende skelne
mellem forskellige former for situationer, mobile savel som ikke mobile, hvor personen
gor brug af et it-system. For at tydeliggere begreberne tager vi i udgangspunkt i nogle

arbejdssituationer.

Som en ikke mobil arbejdssituation kan vi tage kasseekspedienten i en bank som et
eksempel. Hendes arbejdsopgaver er typisk de samme. Penge- og betalingsrelaterede
opgaver foregdr i banken ved skranken og kan ikke flyttes andre steder hen. Et andet
tilsvarende eksempel er kassedamen i et supermarked. Hun sidder dagligt og
ekspederer kunderne ved kassen. Hun er der, sa varerne kan blive scannet og kunderne
kan betale for varerne. Hendes arbejdsdag varierer ikke meget. Det er som regel den
samme arbejdsrutine, der venter hende hver dag. Feelles ved disse to eksempler er, at de
IT-systemer de bruger, ikke er bygget til at kunne handtere vekslende omgivelser, da de
er skreeddersyede til at indga i et fast procedure. Som folge af at IT-systemet er
stationeert, har et afgreenset problemfelt og brugssituationen er kendt, vil udviklerne
have lettere ved at vurdere, hvilke behov der skal opfyldes og deraf definere de krav,

systemet skal efterkomme.

Bliver vi i supermarkedsmiljeet, kan der gives et eksempel pa en mobil arbejdssituation.
I et supermarked er der udover kassedamerne ogsa servicemedarbejderne, der blandt
andet serger for sortering, opfyldning samt bestilling af varer. Derudover er de ogsa til
radighed for kunderne i tilfeelde af, at de skal have hjelp. I modseetning til
kassedamerne har servicemedarbejderne altsa nogle helt andre arbejdsopgaver, selvom
de begge arbejder det samme sted. De har opgaver, der kraever, at de beveeger sig rundt i
hele butikken, lige fra frugt- & grontafdelingen til tojafdelingen. Hvis de gor brug af et
IT-system, skal udviklerne tage forbehold for, at det — i modseetning til eksemplet med
kassedamen — skal kunne bruges i flere forskellige brugssituationer og -omrader. IT-
systemet skal kunne tilpasses de situationer, det bliver brugt til. Dog er konteksten

stadig afgreenset til at veere et supermarked og det er nogle specifikke arbejdsopgaver,
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IT-systemet anvendes til. Sa wudviklerne vil ogsd her have noget at basere

kravspecifikationen pa.

I de ovenstdende eksempler har vi brugt arbejdssituationer til at illustrere, hvordan vi
ser forskellen af mobiliteten. Her er mobiliteten begraenset indenfor et omrade. Hvad
giver det af udfordringer for udviklerne, hvis mobiliteten foregar over flere forskellige

omgivelser?

1. 1. Oget mobil IT-anvendelse

Mobiltelefonernes egenskaber har betydet, at vi beerer dem med os overalt. Vi bruger
dem pa forskellige mader og til forskellige formal — bade professionelt og personligt
(Hagen et al., 2005, s.1). Man kan udfere opgaver gennem mobile enheder, som det ikke
tidligere var muligt. Som felge af udbredelsen af mobile enheder er den mobile IT-

anvendelse steget.

Modsat tidligere hvor systemudviklingen primeert var rettet mod stationaere IT-
systemer, sa har den egede mobile IT-anvendelse medfert nogle udfordringer, hvor
designudviklerne bag systemerne skal kunne realisere de krav i systemet, som
mobilitetsfaktoren stiller. En generel iagttagelse er, at det er sveaerere at designe mobile
applikationer (Boll et al., 2004, s.1). Det er sa at sige blevet komplekst at na frem til en
forstaelse af brugen af den mobile teknologi. For modsat den ikke mobile IT-anvendelse,
sa har den mobile IT-anvendelse ikke nogen faste omgivelser. Dette kommer til udtryk
ved, at man ikke har det stabile, fysiske miljo, som for eksempel kontoret, hvor der vil
veere et skrivebord, en stol og sa videre (Kristoffersen & Ljungberg, 1999, s.10).

I henhold til den mobile IT-anvendelse vil der derfor spille nye og andre faktorer ind.
Man kan sidde i toget, ga en tur, veere passager i en bil eller blot veere hjemme og
interagere med mobilenheden, det er ikke noget krav, at man skal befinde sig i en
bestemt kontekst for at kunne drage nytte af mobilenhedens funktionalitet.
Brugssituationen er ikke afgreenset eller konsistent med faste arbejdsopgaver ligesom i
eksemplet med supermarkedet, men kan variere alt efter i hvilken kontekst man
befinder sig i. Den mobile softwarelosning skal derfor kunne fungere og opfylde
brugerens behov uanset i hvilken kontekst, den bliver anvendt i.

Udover problematikken med mobiliteten som er med til at komplicere udviklingen af
softwarelgsninger til mobileenheder i dag, ligger der for udviklerne ogsa en
kompleksitet omkring det at kunne forstd slutbrugerens verden. Mobiliteten er i
serdeleshed en udfordring, da system og enhed ikke er bundet til en fast lokation, men
benyttes dynamisk, men ligeledes er det en udfordring at danne sig en god forstéaelse for
slutbrugerens verden og herunder de brugssituationer, som system og enhed anvendes
i. Med andre ord er der flere faktorer, der har indflydelse pa denne type af
designlesninger set i forhold til, hvordan der tidligere er blevet udviklet til de mere

statisk placerede systemer.
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Som udvikler er det vigtigt, at man forstar brugernes arbejdsopgaver/behov og den
kontekst IT-systemet skal indga i, s det kan blive omsat til krav, der bliver realiseret i et
system. Det er med til at afgere, hvorvidt den designede IT-losning understotter
brugernes behov, ud fra, om vi kender til og forstar hvad det praecist er, brugerne gerne
vil have, og hvordan de vil bruge systemet. Det synes da ikke optimalt at designe mobile
softwarelgsninger, ligesom man designer stationaere systemer. Som udvikler er det altsa
nedvendigt at kunne sette sig ind i brugerens sted og undersgge hvorledes og hvornar
brugeren kan tenkes at anvende det mobile softwarelesning. For nogle gange er

brugeren ikke selv klar over sine behov.

Et udmeerket redskab til at kommunikere idéer og visioner ud er scenarier, da de kan
anvendes til at sikre, at brugernes krav og forventninger er forstaet korrekt. Da scenarier
let kan fokuseres om brugeren, kan en sddan bidrage til, at der er fokus pa brugerens
behov i udviklingsprocessen. Dette er specielt vigtigt for mobile softwarelesninger, for
som folge af at de mobile brugere indgar i en mere kompleks brugssituation, vil de ofte
ikke veere fuldt fokuseret pa den mobile brug (Boll et al., 2004, s.3).

Da udvikling af mobile softwarelgsninger er mere kompliceret end som sa, er det
nedvendigt at have en anden tilgang til udviklingen end til almindelige
desktoplesninger. Det skal gribes an fra en anden vinkel, hvor der er abenhed over for
innovation og fokus pa det simple. Med en kompleks brugssituation vil et simpelt IT-
system veere at foretreekke fremfor avancerede losninger, jeevnfer at brugeren ofte ikke
vil veere fuldt fokuseret pa IT-anvendelsen. Det er vigtigt, at systemets interface er enkelt
opbygget og er let at interagere med. Et eksempel herpa er, nar man kerer bil og skal
have eendret lydstyrken for musikanleegget. En alt for kompliceret interaktion kan virke
overvaeldende for foreren, hvis koncentration nedig skal fjernes fra korslen. En innovativ
interaktionsdesignslesning hertil, der succesfuldt er blevet udviklet, er at lade
interaktionen veere baseret pa sound navigation. (Boll et al., 2004, s.4) At veere innovativ i
forbindelse med udvikling til den mobile anvendelse kan resultere i losninger, der
passer bedre ind i en kompleks brugssituation, hvor der indgar forskellige faktorer i den
samlede interaktion, idet man hele tiden soger at finde frem til nye losninger. Man vil
gennem innovation preve at se pa, hvordan fremtiden kan se ud og derfor straebe efter at

udvikle nye og ikke tidligere sete lgsninger.

1. 2. Motivation

I tidligere projekter har vi udviklet systemer ud fra modeller, der indebaerer analyse,
design og implementering. Implementeringen har oftest veeret en prototype, som er
blevet evalueret gennem en usabilitytest med brugere. Vores erfaringer fra dette siger os,
at designfasen oftest har veret fremskyndet, ustruktureret og tilbageskridende i forhold
til innovation og kreativitet. Med det sidstneevnte mener vi, at designet i for hej grad
bliver en lappelosning baseret pa resultatet af analysen af indsamlet empiri og at der
oftest bruges tid pa et enkelt fremfor at undersoge et veeld af designalternativer.
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Yderligere har vi ofte set en tendens til, at der manglede forstaelse for konteksten, hvori
systemet skulle anvendes, i udarbejdelsen af et design, hvor den manglende forstaelse

treeder frem under evalueringen af en prototype.

I dette projekt vil vi derfor gerne undersoge, hvorledes man gennem en omspaendende
designmetode bedre kan understotte innovation og kreativitet samt designe med
konteksten for gje. Forudsaetningen er, at man gennem en radikal designproces ikke kun
vil kunne producere mere innovative systemer, men ogsa gore det mere effektivt.
Fremfor at iterativt designe, bygge og teste prototyper mener vi, at energien er bedre
brugt pa at finde frem til det 'rigtige’” design i forste omgang og derfra begynde en
egentlig implementering. For at dette kan lykkedes mener vi derfor, at der er brug for

mader at repreesentere konteksten for designet.

Vi vil derfor gerne fokusere pa, hvordan man kan inddrage konteksten i
udviklingsprocessen af en mobil softwarelgsning. Som udvikler skal man kunne forsta
den verden, brugeren vil bruge systemet i og tage hojde for den kompleksitet, der
medfolger brugen af en mobil softwarelesning som folge af den egede mobilitet. Det
seetter derudover krav til udviklingen, at brugen af et mobilt IT-system derved ikke er

afheengigt af tid eller sted.

Vores undren bestar i, hvorvidt man under hele udviklingsprocessen fra idé til endeligt
designkoncept med fordel kan inddrage forskellige faktorer, der repraesenterer
konteksten, for at man pa den mdade kan designe den mobile softwarelosning, sa den
opfylder brugerens krav og behov uafheengigt af den kontekst, det udspiller sig i. Disse
faktorer kan blandt andet veere de omgivende mennesker, aktiviteter i forbindelse med

brugen af softwarelesningen og de involverede teknologier.

Kan en oget inddragelse af konteksten under systemudviklingen pavirke og forbedre
udviklingsprocessen til gavn for designerne og derved give dem en oget forstaelse for
brugerens komplekse brugssituationer? Vi vil undersoge dette pa en made, der skal oge
kreativiteten hos udviklerne, s& de bedre kan komme op med noget innovativt og
nytenkende, som samtidigt er simpelt og brugervenligt at anvende i en kompleks
brugssituation. Vi vil derfor have en mere kreativ tilgang til udviklingen af en mobil
softwarelgsning, hvor vi systematisk vil forsege at fremme den innovative designproces.
Herunder vil vi bringe forskellige designteknikker i spil for at understotte en kreativ
proces. Som folge af at vi har stor fokus pa den kreative proces, vil vi indskeerpe
designudviklingen til at forega pa sketchplan.
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2. Problemformulering

Pa baggrund af de indledende overvejelser omkring interaktionsdesign og
kompleksiteten i forstdelsen for bruger og kontekst, opstiller vi felgende problem-

formulering:

Hvordan kan vi systematisk understotte innovativt og kreativt kontekst-

centreret interaktionsdesign for mobile systemer?
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3. Projekttilgang

For at komme omkring den opstillede problemformulering har vi valgt at se neermere
pa, hvordan man faciliterer innovation og kreativitet, i en design- og udviklingsproces,
som er forankret i en forstdelse og repraesentation af konteksten. For at opna dette er der
behov for en designmetode, som gor det muligt at inddrage denne viden og forstaelse i
processen. En sddan metode skal endvidere indeholde teknikker, som faciliterer

anvendelsen af denne viden om konteksten.

Projektrapporten tager saledes udgangspunkt i vores problemfelt og en metodisk tilgang
til design og udvikling af mobile systemer hvor den relevant brugskontekst inddrages i
processen. Herunder beskrives den designmetode, som vi har valgt at tage

udgangspunkt i.

3. 1. Designmetode

Vi har valgt at afprove en designmetode udarbejdet af Jesper Kjeldskov (se
omkring sketching i en designproces. Jesper Kjeldskov mener, at der til enhver udvikling
pa sketchplan herer fire trin til, hvilket metoden ogsa beerer preeg af. Han har til denne
designmetode taget udgangspunkt i sketchingteori af henholdsvis Bill Buxton samt Erik
Olofsson og Klara Sjolén. For at kunne forstd og arbejde med denne model, har det
derfor veeret nedvendigt at inddrage teori fra disse personer (Bill Buxton, Sketching User
Experiences samt Erik Olofsson & Klara Sj6lén, Design Sketching).

Sketching type Purpose Principles Representation of context | Form Outcome
Investigative Understand problem . Clear your mind of current practice Settings, People, Sketches A wall of sketches
o Activities, Artefacts,
o Distil the essence of an activity andfor form | Technologies, Time (Abstract & concrete)

s Produce a wall of sketches

Explorative Generate and explore | » Imagine the future Settings, People, Memory drawings 10 design ideas
ideas and solutions Activities, Artefacts,
e Draw broadly on inspiration from other Technologies, Time Comic strips

designs, and new technologies
Visual storytelling
*  Produce 10 design ideas

Explanatory Explain functions, . Select 3 design ideas to move forward with Settings, People, Description drawings 3 design concepts
structure and form Activities, Artefacts,

«  Explore differences Technologies, Time Story boards

o Produce 3 design concepts Visual storytelling
Persuasive Influence audience . Select 1 design concept to move forward with | Settings, People, Presentation drawings 1 design
and sell concept Activities, Artefacts,

Smoke and mirrors
mock-ups

Focus on mood and emotional value Technologies, Time

Figur 1 - Kjeldskovs designmodel
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3. 2. Forskningsmetode

For at afprove designmetoden, har vi valgt at taget udgangspunkt i en fiktiv case
omhandlende keb af fodevarer i et supermarked. Med andre ord arbejder vi med at
udvikle idéer, designidéer og designkoncepter ud fra Kjeldskovs model pa baggrund af
denne case. For at indsamle den nedvendige empiri undervejs i processen inddrager vi
personlige dagboger pa baggrund af teori af Jepsen, Mathiassen & Nielsen. Desuden vil
der blive foretaget designreviews af de udarbejdede designidéer. Disse reviews foretages
af Mikael B. Skov, Jeni Paay og Jesper Kjeldskov. Endvidere vil slutresultatet efter hver

fase veere en del af den indsamlede empiri for dette projekt.

3. 3. Rapportstruktur
Denne rapport vil felge strukturen som vist i Det er her veerd at bemeerke, at det
er databehandlingen af de fire inddragede faser som leegger grundlaget for en revideret

designmetode og efterfolgende besvarelse af den indledende problemformulering.

Problemformulering

Designmetode

R 4 N\
Investigative L)
. J
£ R,
Explorative :: >
\ g y, :
> . Databehandling
Explanator L)
. # L )
Persuasive =
\ J \_ J
Revideret designmetode
.

Konklusion
v ¥ "

Figur 2 - Rapportstruktur
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3. 4. Tidslinje for projektet

25. November

1. Review
1. september 26. oktober 7. december 3. januar
Projektstart Investigative Explanatory Afrapportering
| | ] | >
| | | |
Indsamling af 2. november 20. december  17. januar
empiri Explorative Persuasive Deadline

3. December
2. Review

Figur 3 - Tidslinje for projektet

For at give et storre overblik over projektforleb illustrereren tidslinje, som viser
forskellige milepaele gennem projektforlobet. Her ses det blandt andet, at den
Explorative fase var markant leengere end de tre andre faser og indbefatter de to
reviews. Selve arbejdet med de fire faser stoppede lige inden julen 2010, herefter blev der

arbejdet med selve rapporten.
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4. Designmetode

I dette afsnit inddrager vi sketchingteorier fra henholdsvis Bill Buxton samt Erik

Olofsson og Klara Sjolén, der forer videre til den anvendte designmetode i projektet.

4. 1. Bill Buxton

Grundleggende omkring sketches beskriver Bill Buxton blandt andet, hvordan sketches
har en raekke karakteristika, som er med til at definere dem som sketches.

Disse karakteristika beskriver for eksempel, hvordan sketches skal veere hurtige at
producere og ikke skal have en storre veerdi, end at de kan kasseres nemt — uden at det
dog betyder, at de er uden veerdi. Det skal veere tydeligt i tegnestilen, at der er tale om
en sketch. Der ma gerne veere forskellige "sjuskede’ detaljer, som for eksempel to linjer,
der ikke afsluttes perfekt op mod hinanden. (Buxton, 2007, s. 111-113)

Der bor ogsa veere en sammenhang mellem stilen af en sketch, og hvor endelig idéen
bag er. Hvis det er en tidlig idé kan det altsa ofte betale sig at have en relativt simpel
sketch. Ligeledes er en sketchs veerdi i hojere grad dens evne til at fremprovokere nye
tanker, diskussioner og sa videre. En sketch skal altsa ikke ’forteelle’, men i stedet
"foresld’. Flertydighed er ogsa en vigtig funktion hos en god sketch. En sketch skal kunne
tolkes pa flere forskellige mader afheengigt af, hvem der ser den. Flertydigheden skal
dog udelukkende veere i relation til tolkningen af en sketchs indhold og ikke dens
detaljegrad og hensigt. (Buxton, 2007, s. 111-113)

Flertydigheden og en sketchs veerdi kan desuden illustreres gennem den figur, som er

/CreateN

(seeing that)

vist pd|Figur 4|herunder.

sketch

representation

mind

(new) knowledge

Read

Figur 4 - Sammenhangen mellem Sind og Sketch (Buxton, 2007, s. 114)

Her viser Buxton, at der altsa er en sammenheeng mellem den sketchendes sind eller
tanker, og de producerede sketches. Denne sammenhaeng optraeder i begge retninger.

Nar en sketch produceres er det en illustration af en persons tanker. Denne illustration

21



kan derefter veere med til at stimulere nye eller videreudviklede idéer hos den, der
producerede sketchen eller andre. Disse idéer kan derefter tegnes, og sadan kan man
blive ved.

Selve sketchingprocessen er altsa yderst vigtig, hvilket ogsa illustreres i dette citat af
Buxton: ”As I shall say more than once, the importance of sketching is in the activity, not the
resulting artefact (the sketch)” (Buxton, 2007, s. 135).

Buxton bruger begrebet renderinger til at deekke over en storre kategori af illustrationer.
Sketches er en af disse illustrationsformer. Der findes altsd ifelge Buxton forskellige
typer af illustrationer eller renderinger, som er anvendelige i forskellige sammenhange,

ogsd jeevnfer hvad der tidligere er beskrevet i dette afsnit om, hvad en sketch udtrykker.

En sketch er det "laveste” niveau af renderinger, som typisk er tegnet med los hand og er
produceret forholdsvis hurtigt. Memory Drawings er, hvad Buxton betegner en lidt mere
detaljeret illustration, som er produceret med sterre fokus pa detaljer og preecision.
Description Drawing deekker over en tegning, som gar endnu mere i detaljer, og som for
eksempel forklarer, hvordan noget fungerer. Endelig beskriver Buxton Presentation
Drawing, som er noget neer et endeligt koncept og kan have en fotorealistisk fremtoning.
(Buxton, 2007, s. 122-123) Se yderligere|Figur 5

FomEA

ReTewss (her.) N
SERTWE  MouNT KOWPAD oPTesS TO
Bewor Mo WiNG

Figur 5 - Fra venstre mod hgjre: Sketch, Memory Drawing, Description Drawing, Presentation Drawing
(Buxton, 2007, s.122-123)

En af de begreensende faktorer ved typisk sketching, | the neart of comics
lies in the space
som Buxton har beskrevet, er, at det er sveert at tage | between the panels --

-- where the reader's
imagination makes
still pictures come
alive!

hojde for de kontekstuelle faktorer som for

eksempel tid og andre dynamiske faktorer.

Mlustration af opfersel og lignende er altsd en
udfordring. (Buxton, 2007, s. 279)

En made, hvorpa det er muligt at illustrere disse
yderst relevante faktorer, er ved brug af Visual

Storytelling. Som eksempler pa Visual Storytelling

nevner Buxton tegneserier (comic strips) og Figur 6 - Scott McClouds illustration af
Storyboards, som giver mulighed for, at man kan  tegneseriers kerne (Buxton, 2007, s.

illustrere et forleb med skiftende skaermbilleder og 2%
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kontekst. En udfordring ved brugen af storyboards og comic strips er dog ifelge Buxton,
at meget af det vigtige, der sker i det forleb, der illustreres, sker i overgangene mellem
de enkelte rammer, noget som ofte bliver negligeret. (Buxton, 2007, s. 295)

Buxton bruger filmbranchens brug af storyboards som eksempel pa, at det er utroligt
givtigt at have ekstra detaljer med, om hvad der sker ved diverse overgange.
storyboards til en film indeholder for eksempel tekst, som beskriver, hvordan kameraet
skal beveege sig og sa videre. Ligeledes citerer Buxton tegneserieforfatteren Scott
McCloud for, at det centrale for en tegneserie er mellemrummet mellem de enkelte

rammer, hvor leeserens fantasi har frit spil. (Buxton, 2007, s. 293-295)

4. 2. Erik Olofsson og Klara Sjolén

En af de mest veerdsatte evner blandt industrielle designere, deres kolleger og kunder er
evnen til at sketche. Sketching af kontekst og objekter giver designere mulighed for at
definere problemer, undersegge idéer og udvikle former og prototyper, uanset om de

bruger pen og papir, digitale medier eller en kombination heraf.

Begrebet sketch henviser saledes til en grov eller uferdig tegning, og aktiviteten bag

tager udgangspunkt i at give en kort redegorelse eller generel beskrivelse af noget.

Grundleggende giver sketching en kognitiv fordel ved, at det at sketche giver de
involverede designere mulighed for at formulere et mentalt billede pa en konkret made.
Det vil med andre ord sige, at en sketch udarbejdet pa eksempelvis papir, gor det muligt
at videreudvikle pa idéer og koncepter nzaesten gjeblikkeligt. Dette falder godt i trad med

Bill Buxtons illustration af ssmmenhaengen mellem mind og sketch, som ses pa|Figur 4

Nar man arbejder i teams, er sketching saledes et veerdigfuldt kognitivt redskab i
aktiviteter sdsom brainstorming og konceptevaluering. I professionel designpraksis har
sketching vist sig at have flere forskellige formal. Disse kan sammenfattes under fire
overskrifter: investigation, exploration, explanation og persuasion. (Olofsson og Sjolén, 2005,
s.b)

Investigation: Denne form for sketching er ofte teet knyttet til de tidlige faser af koncept-
og designudviklingen, hvor designeren underspger problemomradet, og selve
sketchingen hjeelper i et mere analytisk perspektiv og er med til at anskueliggere
forskellige problematikker. Disse sketches udarbejdes ofte hurtigt og med let hand.
(Olofsson og Sjolén, 2005, s. 20)

Exploration: Denne sketchingtype anvendes ofte, nar lesninger til designforslagene
udarbejdes og evalueres. Ydermere produceres disse sketches ofte i stort antal og i meget
grov tilstand og pa det grundlag giver de, ligesom de investigative sketches, sjeeldent

meget mening for andre end de personer, som direkte er involveret i designprocessen.

Explanation: Disse sketches skal kommunikere et klart budskab til andre end designerne

og teamet, i modseetning til de explorative sketches, som er naevnt ovenfor. Disse
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sketches beskriver og illustrerer koncepter i henhold til at forklare funktioner, strukturer
og former pa en neutral og ligetil made, og er ofte skabt i de senere faser af projektet
med det for gje at facilitere veerdifuld feedback fra brugerne, kunder og eksterne
eksperter. (Olofsson og Sjolén, 2005, s. 46)

Persuasion: Disse sketches er den mest detaljerede type af illustrationer, ofte kaldet
renderinger. Formalet med disse illustrationer er ikke bare at forklare designkonceptet
men ogsa at saelge det til indflydelsesrige interesseholdere. Séledes relaterer mange af
disse illustrationer til et emotionelt perspektiv, frem for et mere funktionelt forklarende.
(Olofsson og Sjolén, 2005, s. 72)

Selvom der findes disse kategoriseringer, sa eksisterer de forskellige formal med
sketches dog ofte side om side i de samme sketches, og de forskellige typer af sketches
optreeder ofte hyppigt efter hinanden i de mange iterationer i et vellykket designprojekt.
(Olofsson og Sjolén, 2005, s. 5)

Disse fire kategoriseringer kan relateres til Bill Buxtons beskrivelse af forskellige typer af
illustrationer (eller renderinger, som Buxton ogsa skriver) og hans beskrivelse af hvilken

betydning stilen, sketchen er tegnet i, har for det, den skal illustrere.

4. 3. Kjeldskovs designmodel

I forbindelse med dette projekt udviklede vores vejleder Jesper Kjeldskov et udkast til en
sketchingmetode, som vi kunne anvende til at arbejde med vores problemstilling. En
tabellarisk repreesentation af metoden kan ses pé’log i fuld sterrelse i bilag 8.
Metoden er baseret pa sketchingteori fra Bill Buxton og Erik Olofsson og Klara Sjolén.

Metoden er inddelt i fire faser, baseret pa de fire kategoriseringer, som Olofsson og
Sjolén har opstillet. Det er saledes meningen, at processen med at generere idéer til
produkter, skal optimeres ved at gennemga de fire faser, som alle har forskelligt fokus i
forhold til de typer af illustrationer, der skal produceres. P4 den made er det tanken, at

processen kan optimeres ved hjeelp af de fire faser.

Sketching type Purpose Principles Representation of context | Form Outcome

Investigative Understand problem ®  Clear your mind of current practice Settings, People, Sketches Awall of sketches
o L Activities, Artefacts,
Distil the essence of an activity and/or form | pechnologies, Time [Abstract & concrete)
. Produce a wall of sketches

Explorative Generate and explore | «  Imagine the future Settings, People, Memory drawings 10 design ideas
ideas and solutions Activities, Artefacts, .
Draw broadly on inspiration from other Technologies, Time Comic strips
designs, and new technologies

Visual storytelling
Produce 10 design ideas

Explanatory Explain functions, «  Select 3 design ideas to move forward with Settings, People, Description drawings 3 design concepts
structure and form Activities, Artefacts,
Explore differences Technologies, Time Story boards

Produce 3 design concepts Visual storytelling

Persuasive Influence audience »  Select 1 design concept to move forward with | Settings, People, Presentation drawings | 1 design
and sell concept Activities, Artefacts, .
«  Focus on mood and emotional value Technalogies, Time Smoke and mirrars

mock-ups

Figur 7 - Kjeldskovs designmodel

Et vigtigt element i denne metode, noget, som Buxton ogsa er inde pa, er inddragelsen af
den kontekst, som et system skal bruges i. For at pointere vigtigheden af dette fokus, er
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der i metoden opsat en reekke konkrete punkter, som indgéar i det bredere begreb
“kontekst”. Disse punkter er: Settings, People, Activities, Artefacts, Technologies og
Time. Hvert af disse punkter repreesenterer, som sagt, et vigtigt element i den
overordnede kontekst, men ved at se pa dem individuelt er det muligt at veere mere
preecis i forhold til inddragelsen af konteksten i de enkelte illustrationer. Man kan altsa
fokusere pa preaecist de dele af konteksten, som er vigtige for den givne situation, der
sketches.

Udfaldet af de fire faser er forskelligt. Fokusset i forste fase, Investigative, er at
producere et stort antal ret simple illustrationer, som fokuserer pa at vise s mange idéer
som muligt. Navnet Investigative kommer, som allerede neevnt, fra Olofsson og Sjoléns
kategoriseringer af illustrationer. Denne forste fase baserer sig ligeledes pa Buxtons
begreb sketch, som er den simpleste form for illustration ifelge ham. Som det ogsa
fremgar af modellen, er formalet med denne fase at skabe en grundleeggende forstaelse
af det problem, der arbejdes med. Denne forstdelse og konkretisering danner sa grobund
for neeste fase, kaldet Explorative, hvis resultat er et feerre antal, men mere specifikke,

illustrationer.

Anden fase tager saledes udgangspunkt i, at designerne nu har fdet dannet sig en bedre
forstdelse for det problem, der skal loses, og der kan derfor veere sterre fokus pa
potentielle losninger. Derncest tillader den anden fase ogsa fokus pa teknologi i
modseetning til ferste fase, som udelukkende beskeeftigede sig med at undersoge
potentielle problemer. Fasen bygger desuden pa Buxtons begreb Memory Drawing,
hvilket leegger op til mere detaljerede illustrationer, som dog stadig ikke er endelige og
komplette. For at opna bedre mulighed for at illustrere relevante detaljer, baserer denne
fase sig ydermere pa comic strips (eller tegneserier), som Buxton ogsa beskriver. Dette
giver blandt mulighed for at illustrere forleb i sterre grad end enkeltstdende sketches.

Som det ogsd fremgar af metoden er det i denne fase meningen, at der skal hentes
inspiration i bade eksisterende og fremtidige eller kommende designs og teknologier. Pa
den made faciliterer denne fase innovationen ved at skabe grobund for at forestille sig,
hvordan fremtiden vil se ud. Fasen afsluttes med et designreview, hvor de endelige
comic strips vurderes af eksterne eksperter. Her er det sa meningen, at de bedste tre
designidéer ud af de 10 skal udveelges. Det er sa disse, der skal arbejdes videre med i
den tredje fase, Explanatory.

I den tredje fase er der sa fokus pa at videreudvikle de udvalgte designidéer til mere
komplette designkoncepter, dog stadigveek uden at alle detaljer er 100 % pa plads. En
del af denne ekstra detaljering opnas ved at fokusere mere pa at illustrere forleb ved
hjeelp af de storyboards, som Buxton beskriver. Altsa storyboards, som man bruger dem
i film, og som kan indeholde ekstra detaljer i form af koncise tekstuelle beskrivelser af,
hvad der sker og for eksempel illustrationer af beveegelse. Der er altsa igen i denne fase

fokus pa brug af Visual Storytelling for at skabe en klarere forstaelse af sammenheengen
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i designkoncepterne og disses pavirkninger fra og af konteksten. Sterre detaljegrad
sikres desuden gennem brug af Description Drawings, som Buxton beskriver, saledes at

de enkelte illustrationer i sig selv ogsa bliver mere detaljerede.

Som overgang til den neeste og sidste fase, Persuasive, aftholdes endnu et designreview,
hvor eksterne eksperter igen vurderer det producerede. Her skal der sa udvelges det
bedste designkoncept ud af de tre, som blev videreudviklet i den tredje fase. Dette
udvalgte designkoncept skal s& endnu engang videreudvikles i den sidste fase, hvor
fokus ligger pa at producere en overbevisende illustration ved hjelp af de mere
detaljerede illustrationer, som Buxton beskriver som Presentation Drawings. Det er i
denne fase meningen, at de resulterende illustrationer skal kunne bruges til at
overbevise forskellige interessenter om, at produktet er veerd at satse pa og sette i
produktion. Med andre ord kan det altsa siges, at den fjerde fase handler om at saelge et

koncept.

Pa denne made kan denne metode forhabentlig hjeelpe med at facilitere den kreative
designproces, ved hjelp af en gradvis indsneevring af antal og stigende fokus pa

detaljegrad.
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5. Forskningsmetodiske tilgang

Dette afsnit indeholder en beskrivelse af vores forskningsmetodiske tilgang til projektet.
Vi har valgt at lade vores tilgang veere casebaseret. Da forlobet spaender over flere uger,
bliver hele processen lobende dokumenteret til senere behandling. Outputtet af de
enkelte faser vil blive en del af det empiriske grundlag. Disse vil blandt andet veere i
form af sketches, comic strips og storyboards. Derudover er det nadvendigt, at vi selv far
skrevet ned, hvordan vi oplever processens gang. Det gor vi gennem dagbeger. Endeligt
gor vi brug af eksterne eksperter til at udveelge de designidéer, vi skal arbejde videre pa
i designmetoden. I det felgende vil vi neermere beskrive de redskaber, vi gor brug af i

vores forskningsmetode.

5.1. Valg af case
For at kunne afprove designmetoden, har vi brug for en fiktiv case, som vi kan kere
igennem metoden. Med udgangspunkt i vores fokus pa konteksten, skal vi have en

struktureret designcase, der er kontekstbaseret.

Da det er en ny sammensat designmetode, har ingen fra gruppen af gode grunde provet
kreefter med den for. Vores valg af case er derfor vigtigt i den forstand, at selve casen
ikke skal veere en hindring for os. En utilstreekkelig viden omkring casen skal nodig
overskygge eller i negativ retning pavirke vores anvendelse af designmetoden, idet det
er metoden, vi skal teste. Casen er hertil blot et nedvendigt supplement, der skal gore
det muligt. Ved at veelge en kendt case vil gruppen allerede fra starten af stda med de

samme betingelser og en feelles forstaelse for omradet.

I bestreebelserne pa at na frem til casen, har vi holdt adskillige brainstormingssessioner,
hvor vi i gruppen pa skift er kommet op med emner og forslag. Ofte forleber det sdledes,
at vi skriver forslagene op pa tavlen, og der bliver snakket og diskuteret livligt omkring
de mulige cases. Hvis der stadig er for mange forslag, laver vi en afstemning og
udveelger hver iser de tre forslag, vi finder mest interessante, s& vi far indskraenket
antallet.

Vores valg af case er faldet pa indkeb med fokus pdi fodevarer. Vi har ofte haft andre
muligheder oppe at vende, men da vi gang pa gang er vendt tilbage til indkeb, har vi
besluttet os for at tage afseet i dette. Fordelen ved denne case er, at det er et omrade, vi
alle let kan relatere til. Det rummer endvidere nogle motiverende samt relevante
problemstillinger. Den valgte case omfatter, hvordan almindelige familier i dagens
Danmark foretager deres indkeb af daglige fedevarer i supermarkeder. Her onsker vi at
se pa, hvad eller hvilke mobile softwarelosninger, der eventuelt kan lette dette

foretagende for familien.

Grundleeggende relaterede problematikker i denne kontekst kan veere familiens
planleegning af disse indkeb, inspiration til selve indkebene og organiseringen af dem.

Vi mener endvidere, at casen er relevant i forhold til vores problemformulering,
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eftersom den giver os mulighed for at komme omkring vores designproces med fokus

pa den vekslende kontekst som folge af den ogede mobilitet.

Grunden til vi leegger veegt pa, at den fiktive case ligger inden for et omrade, alle i
gruppen har indsigt i, er, at vi pd den made kan undga de problemer, et fremmed case
studie vil medfere; nemlig at vi skal sette os ind i et nyt omrdde og forstd de
problemstillinger, der er forbundet med det. Risikoen herved er, at det kan tage for

meget fokus fra selve designmetoden.

5. 2. Dagboger

Vores forsog med designmetoden vil straekke sig over en leengere tidsperiode. Undervejs
vil vi hgjst sandsynligt stede pa problemer, veere uenige om noget eller pludselig fa en
aha-oplevelse. Vi har derfor et stort behov for lebende at kunne dokumentere processen,
herunder det der bliver observeret, de valg der bliver foretaget, og de tanker vi gor os i

lobet af de forskellige faser.

Ifolge en undersogelse af Jepsen, Mathiassen & Nielsen kan dagbeger bruges med
henblik pa planleegning og evalueringer af et projekts forleb. Selve det at skrive en
dagbog har vist sig at have en positiv effekt pa planleegningen i projekter, der
efterfolgende har syntes mere strukturerede. Derudover har deres undersogelse vist, at
der er en teet forbindelse mellem dét at fere dagbog i forbindelse med et projekt og
handlinger foretaget i forlobet. Beskrivelser og refleksioner i dagboger har altsa pavirket
fremtidige situationer og handlinger. (Jepsen et al., 1989, s. 109 & 115)

I feellesskab med vores vejleder har vi besluttet os for at skrive dagbeger under dette
projekt. Alle i gruppen skal hver iseer individuelt skrive deres egen dagbog. P4 den
made vil vi {4 belyst vores tanker og refleksioner igennem dagbogen. Da vi skal folge
designmetoden stringent, bliver dagbogen ogsa brugt til at nedfeelde det, vi gerne vil
have @ndret eller vil have gjort anderledes i processen. Herved forlader vi ikke
metodens fremgangsmade og samtidig far vi gjort opmeerksom pa de problemer, vi

falder over séledes, de ikke gar i glemmebogen.

Ingen af os har i forbindelse med universitetsarbejde tidligere erfaring med at skrive
dagbeger. Vores primere udfordring ligger derfor i, at vi dagligt husker at fa skrevet
dagens handelser og tanker ned — positive som negative.

Vi har pa forhand udformet en skabelon for dagbogen. Vi vil i gruppen saledes fa en
ensartet struktur for, hvorledes dagbogen er sat op. Herved vil det veere nemmere senere

hen at sammenligne og sammenholde situationer og reaktioner.
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De sporgsmal, som vi dagligt skal fa forsegt besvaret, er:

e Hvad har du lavet i dag og hvilke resultater er du kommet frem til?
e Hyvilke udfordringer har der veeret?

e Hvad har du lerti dag?

e Evt.

Udover at bruge dagbogen til at indsamle empiri og evaluere designmetoden pa
baggrund af vores refleksioner, sa vil vi ogsa bruge det som en teknik for at sikre
objektivitet.

Hvor meget gruppen fik skrevet under dette projektforleb, varierer fra person til person
og fra dag til dag, alt atheengig af hvad der er sket den pageeldende dag. Hvornar man
skriver i dagbogen er ogsa forskelligt. Nogle af os pabegynder allerede at dokumentere
dagen kort efter fyraften, mens det stadig star klart i hukommelsen. Andre vil hellere
have det lidt pa afstand ferst, og venter til de kommer hjem og har faet slappet af. Selv
sma, men vigtige og afgerende ting, sdsom hvornar vi feler os kreative, hvornar en god
idé opseger os bliver noteret ned. Dagbogsoptegnelserne vil kunne fa os til at
gennemopleve og huske forlebet, og vi vil pa afstand kunne se, hvorledes vi har grebet
tingene an. Dette indebeerer dog ogsa, at vi ikke holder tilbage med at skrive vores
tanker og refleksioner ned i dagbogen, saledes vi far et overblik over de problemer, vi

stader ind i, hvordan vi hver iseer opfatter situationen og sa videre.

5. 3. Reviews

Vi inddrager eksterne eksperter til at bedemme og kommentere pa vores sketches til de
sakaldte designreviews. Disse reviews indebeerer, at der bliver foretaget en udveelgelse
af sketches. De udvalgte sketches er dem, vi skal arbejde videre med i designmetoden,
hvor den enkelte sketchs detaljeringsgrad bliver gjort mere udferligt. Der er flere grunde
til at hente eksterne folk ind til disse reviews. For det forste vil vi hejst sandsynligt have
sveert ved at bedemme vores egne designidéer, da vi vil have arbejdet med det over en
leengere periode. Vi vil som felge heraf have en bestemt indgangsvinkel til idéerne, og
nogle af os vil endda muligvis have en darling, vi nedig vil af med. For det andet vil de
involverede eksterne veere nogle erfarne folk inden for interaktionsdesign. De vil kunne
se designidéerne med nye gjne og fra andre vinkler samt komme med input, som vi ikke
vil have teenkt over. Som felge af det vil vi veere meget abne og modtagelige overfor det,
de har at sige af konstruktiv kritik.

29






6. Investigative

Formalet med denne fase er, som tidligere beskrevet, at producere et forholdsvis stort
antal sketches pa baggrund af en kreativ idégenereringsproces. Stilen af sketchsene skal
veere simpel, s det er nemt at producere et stort antal uden at bruge for meget tid pa
hver enkel sketch. Fasen bygger pa begreberne sketch (Buxton, 2007) og investigative
(Olofsson & Sjolén, 2005). Begge er begreber, som bruges til at beskrive de mest
grundleeggende typer af illustrationer, som ikke forklarer alle detaljer, men hvis

hovedfokus er at opridse idéer.

For at facilitere genereringen af nyskabende idéer er et centralt element i denne fase:
‘clear your mind of current practice’. Det er altsd centralt, at de genererede idéer ikke
skal veere begraensede af, hvordan man ger tingene i dag. Det er ligeledes vigtigt at veere
opmaerksom pa, at denne fase fokuserer pa at undersegge problemer og ikke lgsninger og

ej heller teknologi.

6. 1. Proces

Investigative-fasen foregik over tre dage med en session med sketching per dag.
Aktiviteten fandt sted i et grupperum, som vi havde forberedt ved at alle unedvendige
ting var ryddet veaek. Det vil sige, at under sketchingaktiviteten var der ikke andet pa
bordene end A4-papir, og de remedier vi havde til at tegne. Gruppen havde pa forhand
aftalt at gemme baerbare computere af vejen for at mindske distraktion. Af
tegneredskaber var der blyanter og diverse farveblyanter til radighed.

Det var vores intention, at grupperummet gennem denne fase skulle fungere som
inspirationskilde ved, at vaeggene dekoreredes af sketches, efterhdnden som de blev
udarbejdet. Med det i baghovedet havde vi, allerede inden vi pabegyndte denne fase,
dekoreret rummet med et par plakater, der beskrev, hvad sketching var, samt heengt
diverse citater med relation til idégenerering og —udvikling op. Plakaterne ses i
og var baseret pa Buxton (2007, s. 111 & 136). Formalet med plakaterne var, at vi hele
tiden havde for gje hvad sketching var og ikke var.

Citaterne, som blev jevnt haengt op pa grupperummets veegge var hovedsageligt fra
Buxton (2007), og var til for inspiration og motivation, for hver gang man for eksempel
tog en teenkepause veek fra papir og blyant. Eksempler pa citater var: ”If you want to get

the most out of a sketch, you need to leave big enough holes” og " Fail early and fail often”.
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Figur 8: Plakater om sketching

Arbejdsgangen for de tre sessions i Investigative har veret sdledes, at der indledes med
sketching med et eller flere afbraek, hvor gruppens medlemmer praesenterer deres
sketches for hinanden, hvorefter der gives feedback. Disse afbreek har generelt veeret

midtvejs i forlebet og som afsluttende aktivitet.

Selve sketchingen har foregaet i feellesskab, men hvert gruppemedlem har udarbejdet
deres sketches individuelt. Det har veeret tilladt at tale sammen undervejs, men det har
veeret paskyndet, at den enkelte havde mulighed for at arbejde koncentreret uden for
mange forstyrrelser. Efterhanden som sketches blev produceret, blev de haengt op pa

vaeggen, dog uden nogen lobende praesentation.

Fordelt over de tre sessions har gruppen sammenlagt produceret 75 sketches. Disse
sketches kan ses pa bilags-dvd’en. Tidsmeessigt har der veret tale om 4-5 timer per
session. Den generelle tendens i gruppen har veret, at produktionen af sketches har
veeret hojest i forste session, og derefter har det veeret stot faldende med tredje session
som den mindst produktive session. Ligeledes har der ogsa veeret en tendens, at
produktiviteten er faldende, jo leengere vi beveegede os hen af dagen. Yderligere

refleksion over disse tendenser vil blive behandlet i et senere afsnit.

I anden session holdte vi et serligt afbraek fra sketching, hvor vi med baggrund i de
producerede sketches forsggte at identificere generelle aktiviteter. Det hele udsprang af
en diskussion om, hvordan vi skulle “destillere essensen af en aktivitet’, som var et af

grundprincipperne i denne fase.
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Det endte ud med, at der kunne listes fem generelle aktiviteter ud fra reekken af
sketches. Disse var:

e Udarbejde indkebsliste
o Kasse/betaling

e Logistik

e Lokation

o Tid

Logistik relaterede sig til transport af de handlende og varer. Tid var i relation til
butikkers abningstider og planleegning af indkeb. Lokation handlede om varernes
placering i butikkerne, og hvordan man kunne finde frem til dem. Tid optradte i
forskellige ssmmenhzeenge, bade i forhold til tid omkring planleegning af indkeb og tiden

brugt pa selve indkebene.

Efter diskussionen gik gruppen videre med at sketche, hvor de fem listede aktiviteter

blev brugt som inspirationskilde.

Hen mod slutningen af tredje session var det meerkbart hos alle i gruppen, at alle
relevante idéer var blevet berert for Investigative og at man oftere og oftere teenkte pa
losninger fremfor problemer. Derfor blev det besluttet at afslutte Investigative og ga

videre med den Explorative fase.

Inden gruppen gik videre til naeste fase, blev hver enkelt sketch kategoriseret ud fra, om
der var tale om lokalisering, organisering eller vareinformation. Begrundelsen for dette
var, at det var en smule overveldende at skabe sig et overblik over 75 sketches. En
kategorisering kunne ogsd veere nyttig i den fremtidige brug af sketches fra
Investigative. I praksis fik alle sketches farvekodede meerkater paklistret. En sketch

kunne godt have flere kategoriseringer.

De 75 sketches fordelte sig saledes:

Lokalisering 19
Organisering 46
Vareinformation 32
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I|Figur 9|og|Figur 10|ses en del af en vaeg af sketches, som var produktet af Investigative-

fasen.

Figur 9- En vaeg af sketches

Figur 10 - En vaeg af sketches

34



6. 2. Resultat

I dette afsnit beskrives et udpluk af de sketches, der blev tegnet i Investigative-fasen.

Som Buxton beskriver, handler sketching ikke kun om det, der er synligt, men ogsa om

den aktivitet, der ligger til grund for en sketch. Der beskrives i det folgende for hver af

de udvalgte sketches de tanker, som har ligget til grund for dem. Tegningerne er udvalgt

med det formal at ramme sa bredt som muligt af de forskellige arter og former for

sketches, vi har produceret i denne fase. Disse sketches kan desuden ses i bilag 3.

— MADVARER

Figur 11 - Sketch af Thulasika

Figur 12 - Sketch af Michael

Sketchen i |Figur 11| forseger at
kortleegge de faktorer, der ofte spiller
en rolle, nar man handler ind. Hvad
har man i keleskabet? Har man i
forvejen tilbudsvarerne liggende
derhjemme i keleskabet?  Eller
mangler man dem netop? Hvis en
person ikke har tjekket koleskabet
eller har glemt sin indkebsseddel, kan
det veere sveert at gennemskue om
varen haves derhjemme og dermed
kan man risikere at kebe noget, man i
forvejen har. Dette ville veere spild af
ressourcer og penge. Det er dette
samspil, der med diagrammet er

forsegt illustreret.

Tankerne bag sketchen i figur

er, at tilbudskataloger fra
butikskaeder for mange er teet knyttet
til, hvad der kebes, og hvad der
noteres pa indkebslister. Sketchen i
sig selv viser ikke, hvordan disse to
ting er relaterede udover en bred pil,
men hos leesere af sketchen er den
med til at seette tanker i gang om,

hvordan dette sker.
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|Figur 13| oglFigur 14| viser
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i
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d ‘1 er et tidsmeessigt pres,
o e hvor tankerne er andre
steder end pa at kebe ind.
Figur 13 - Sketch af Anders Figur 14 - Sketch af Anders Figur 13 illustrerer en

person, der i forbindelse med sine indkeb treeffer sine valg meget sporadisk og forhastet.
Figur 14|illustrerer fortvivlelse og frustration hos en person, der ikke har overblik over,
hvad der skal kebes ind. Fra leeser til leeser vil det dog veere vidt forskelligt, hvordan

disse to sketches fortolkes.

Den grundleeggende tanke bag

sketchen i[Figur 15|er, hvordan man

' } kan finde frem til alternative varer i
|

et supermarked, nar den vare, man

\\ er pa udkig efter, er udsolgt. Idéen
. opstod pa baggrund af egne

oplevelser i supermarkeder, hvor
der ikke altid er mulighed for at se,
hvordan forskellige produkter er
sammenlignelige. Det kan vere

sveert at vide, hvordan et alternativt

A% produkt er i forhold til den, man

oprindeligt havde i tankerne.

Figur 15 - Sketch af Sgren Hvordan er for eksempel cornflakes
X i forhold til cornflakes Y, som man ville have haft? Det er sjeeldent, at man har
mulighed for at fa adgang til sddanne informationer, nar man befinder sig i

indkebssituationen.
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6. 3. Refleksion

De to foregaende afsnit har beskrevet, hvad gruppen har foretaget sig, og hvad resultatet
blev. I dette afsnit reflekteres der over de oplevelser, gruppen havde i forbindelse med
dette. Afsnittet er baseret pa de dagbeger, gruppen producerede undervejs, og de tanker

vi har gjort os omkring processen. Dagbogerne er vedlagt i Bilag 1.

Refleksionerne er inddelt efter en raekke tematikker, hvoraf nogle gar igen i
refleksionerne for de senere faser. Deraf kan gruppens oplevelser af de fire faser
tydeligere relateres til hinanden.

Mental energi

Det var for gruppens medlemmer overraskende, hvor meget disse sketchingsessions
teerede pa ens mentale energi. Processen med at generere idéer viste sig at veere langt
hardere end forventet. Her menes der det at komme pa selve idéen og ikke det at fa den
ned pa papiret. Dette kommer blandt andet til udtryk i felgende citat: "Det kan vare
traettende at holde koncentrationen oppe over timer — specielt hvis man ikke umiddelbart kan
komme op med idéer.” (Thulasika d. 26/10/2010) Sketching foregik normalvis saledes, at man
fik en idé og efterfolgende sketchede den. Det medferte, at meget tid blev brugt i en
tilstand, hvor der forseges at komme pa idéer, da det at lave illustrationen af idéen som
udgangspunkt var gnidningsfrit, og derfor var mindre tidskreevende. Den frustration,

der kan opstd, nar idégenereringen gar i sta hos en person ses i folgende citat:

"Det var af og til lidt sveert at blive ved med at komme pd idéer. Mdske var det lidt
indbildt, for det viste sig egentlig at der kom idéer med tiden. Det kan virke lidt
demotiverende at idéerne ikke bare kommer strommende, men det behover det ikke at
veere (...) Giv tid og de skal nok komme — det skete egentlig lidt mere end jeg havde
forventet.” (Seren d. 26/10/2010)

Selvom det kunne virke frustrerende, kom idéerne altsa alligevel. Bare ikke i det tempo

vi gerne sa det.

At ens mentale energi og motivation var nedsat, nar idéerne syntes at vere fjerne,
stemmer overens med betragtningerne omkring, at produktiviteten var dalende i lobet af
en session. Dette fordi efterhanden som man blev mere og mere tom for idéer skulle der
oftere og i sterre meengde bruges energi pa at fa idéer. Yderligere var der ogsa ved
slutningen af hver session en oplevelse af, at nu ville alt hvad gruppen kunne finde pa
bare vere en gentagelse af noget, der tidligere var sketchet. I sessionen den efterfelgende

dag var det dog altid muligt at fortseette aktiviteten. I dagbogerne bliver der naevnt:

”Selvom vi folte at vi var lobet tor da vi stoppede i gdr fik vi flere idéer i dag. Det var
dog ogsd forventet at det ville gd sdledes.” (Soren d. 27/10/2010)
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Sketching som gruppeaktivitet (koncentrationsniveau)

At holde sketchingsessions som en gruppeaktivitet viste sig at veere som et tvesegget
sveerd. Mest af alt fordi idégenerering og sketching kraever et hejt koncentrationsniveau,
samtidigt med at man skal samarbejde og diskutere diverse problemstillinger og idéer. I
gruppen var der taget visse forholdsregler for at imedekomme dette, sdsom at vi holdte
afbraek, hvor sketches blev praesenteret og diskuteret. Pa trods af dette var der mange

eksempler pa, at koncentrationsniveauet var lavt. I dagbegerne naevnes blandt andet at:

"Hen af eftermiddagen det heller ikke at bevare koncentrationen, hvilket mdske gjorde
at aktiviteten mitte stoppe. Har lidt pd fornemmelsen at nogle egentlig havde flere
idéer de kunne tegne, men distraktionen var for stor.” (Anders d. 26/10/2010)

Det havde altsd de konsekvenser at sketche i gruppe, at der var en risiko for, at

gruppemedlemmerne virkede forstyrrende overfor hinanden.

Processen var, at sketches lobende blev haengt op, efterhdnden som de blev tegnet. Det
havde den konsekvens, at det pavirkede folk til at undlade at sketche en idé, hvis noget

lignende allerede var lavet. Dette kommer til udtryk i disse to citater:

"Hvis en af dem (sketches pi vaggen, red.) lignede en idé jeg i forvejen havde,
undlod jeg at tegne den. Dette betyder i sidste ende feerre skitseringer, men o0gsd at
der ikke er gentagelser. Huilket mdske er uheldigt, fordi det kunne have vist 0s, om vi
sd de samme problemstillinger med hensyn til indkeb.” (Thulasika d. 27/10/2010)

Det at gruppen lebende havde adgang til hinandens sketches og derved kunne soge
inspiration havde altsa en negativt effekt i form af feerre sketches, der illustrerede

samme problemstilling.

Den dynamik og feelles inspirationskilde, som opstar nar man sketcher i feellesskab har

altsa bade positive og negative sider, hvilket forklares i felgende citat:

"Det er bide godt og ondt at preesentere de udarbejdede tegninger lobende for
hinanden... man kan bide komme til at heenge i hinandens idéer, men det kan ogsi
give mulige spinoff til andre og mdske mere interessante idéer.” (Michael d.
26/10/2010)

Der er dog ikke mange eksempler, der direkte papeger, hvordan gruppen inspirerer

hinanden. Maske fordi det ofte er ubevidst og en allestedsvaerende effekt.

De afbraek gruppen holdte et par gange i hver session, viste sig heller ikke altid at veere
lige givende:

"Der er sveert at blive inspirereret af hinandens sketches. Lige nu prasenterer vi
hvad vi har lavet et par gange i lobet af dagen, men der kommer ikke ret meget
diskussion ud af det. Det er svart lige at sige hvordan vi bliver inspireret af
hinanden, men det lader til det ikke rigtigt sker. Diskussionen skulle gerne komme
naturligt og ikke fremprovokeres.” (Michael d. 26/10/2010)
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Fokus og overlappende problemer

Hovedformalet med Investigative-fasen var at forsta problemet. I forhold til vores case
var dette at identificere de problemer, der matte veere i forbindelse med madindkeb.
Selvom det var ret eksplicit, at det kun drejede sig om at sketche forstaelsen af
problemer, oplevede gruppen alligevel ofte, at tankerne blev ledt over mod lgsninger.
Dette ses i folgende to citater: "Vi har i lobet af de tre dage skullet passe pd med ikke at teenke i
specifikke koncepter eller idéer, der var losningsorienteret.” (Thulasika d. 28/10/2010) og "Det
var svert ikke at fokusere pd at forsti problemet og ikke sketche losninger. Et par af vores
producerede sketches ligner dog ogsi mere idéer til losninger.” (Anders d. 26/10/2010) Det har
altsd veeret en udfordring at holde problem og lesning separat. Nogle af gruppens
medlemmer provede at vende dette til noget positivt og tog notits af disse idéer med

preeg af losning til brug i neeste fase.

Efterhdanden som flere og flere idéer kom pa bordet, var der flere og flere sketches, der
overlappede hinanden i det problem, de beskrev. Det havde den positive effekt, at det
maske kunne pavise, at dette problem var mere centralt end andre, da flere af

gruppemedlemmerne havde den oplevelse. Dette kan ses i citatet her:

”(...)hvoraf nogle (sketches, red.) basalt set illustrerer det samme, dog ikke nogen
ddrlig ting da det mdske bare konkluderer vigtigheden af det sketchede.” (Anders d.
26/10/2010).

Abstrakte kontra konkrete sketches

Produktet af Investigative var en storre meengde sketches, hvoraf abstraktionsniveauet i
de enkelte sketches har varieret. Det virker til, at det har veeret meget individuelt, om
der blev foretrukket at sketche abstrakt eller konkret. Eksempelvis naevnes der, at “jeg fik
inspiration til at lave nogle mere abstrakte sketches af nogle af de scenarier der var tegnet som var
meget konkrete.” (Anders d. 28/10/2010) Den modsatte tilgang (abstrakt modsat mere
konkret) var ogsa til stede, hvilket ses i citatet ”i starten af processen havde vi mere abstrakte
skitser, hvor det med tiden blev mere og mere konkret med hensyn til de handlinger der var i
forbindelse med indkeb.” (Thulasika 28/10/2010) Der kan altsa ikke definitivt konstateres,
om der i lobet af de tre sessions er sket en beveegelse fra abstrakte sketches mod mere

konkrete eller vice versa.

I retrospekt er det veerd at naevne, at et af principperne for Investigative var at destillere
essensen af en aktivitet og/eller form. En struktureret made at gore dette pa, kunne veere
at starte ud med at sketche meget konkrete scenarier og derfra oge abstraktionsniveauet,
indtil man nar ned til, hvad der kan beskrives som essensen af en aktivitet/form. Der er i
fasen netop givet udtryk for, at der er tvivl om, hvordan man fandt frem til essensen af

en aktivitet i kombination med at losrive sig fra nuveerende praksis. Det udtrykkes her:

(... )har sveert ved at forstd hvordan man skal losrive sig fra nuvaerende praksis 0g
destillere essensen af en aktivitet, da vores eneste reference punkt er nuvaerende
praksis.” (Anders d. 26/10/2010)
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Omgivelser

Som naevnt i procesbeskrivelsen var der lavet visse tiltag for at kontrollere
omgivelsernes pavirkning for gruppens sketchingsessions. Plakaterne omkring hvad
sketching var, viste sig at veere gode referencepunkter undervejs, hvis der opstod tvivl
om, hvad sketching egentlig var i praksis. Citaterne pa veeggene skulle virke
inspirerende og motiverende for gruppens medlemmer. Deres fysiske placering var
ideel, da personer der tenker eller forsoger at komme pa en idé, ofte lader blikket
vandre, og derved ville et citat altid vil veere inde for synsvidde. Det er dog ikke kommet
til udtryk i dagbogerne, at der har veeret en eksplicit pavirkning fra de opheengte citater.

Det har veeret overraskende for gruppen, hvor meget miljoet egentlig har indflydelse pa
idédannelsesprocessen. Dette eksempel fra dagbogerne viser, hvordan en umiddelbart

tilfeeldig heendelse i miljeet kan virke inspirerende:

"Mine forste ideér blev faktisk 'triggered’ af en skil med pebernedder der var i
grupperummet. Det gav anledning til problemet om at ikke kan smage eller dufte si
mange varer ndr man keber ind. Det viser lidt at den stimulans der mitte vere i

rummet kan veere meget behjaelpelig.” (Anders d. 26/10/2010)
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7. Explorative

Denne fase handler om at fa skabt nogle mere detaljerede illustrationer end dem, som
blev produceret i den foregdende fase. Som vi har veret inde pa tidligere i denne
rapport, handler denne fase mere om at skabe idéer, der behandler lgsninger pa
problemer, videreudviklet fra de idéer, som blev opstillet i Investigative. Foruden
Olofsson og Sjolens explorative og Buxtons memory drawings, baserer det stilistiske udtryk
i denne fase sig pa Visual Storytelling, neermere bestemt comic strips, hvilket dbner op
for, at der kan produceres illustrationer af deciderede handlingsforleb.

Det handler om at forestille sig, hvordan de opstillede problemer kan loses i fremtiden.
Dette kan opnas bade ved at hente inspiration fra allerede eksisterende designs, men i

hej grad ogsa fra ny og kommende teknologi.

Som en logisk konsekvens af at de producerede illustrationer skal have et mere detaljeret
udtryk, er malet i denne fase ikke at producere et ubegraenset antal illustrationer. I stedet
er malet at fa lavet omkring 10 comic strips, som illustrerer idéer og forleb. Af disse 10

skal de bedste udveelges af eksterne eksperter ved et designreview.

7. 1. Proces

Explorative-fasen strakte sig over perioden 2. november til 3. december. Denne fase var
altsd noget leengere end den foregdende, Investigative. Denne fases forleb er illustreret

ved tidslinjen pa|Figur 16

2. November 15. November
Start pa Produktion af 25. November
Explorative comics Designreview
] | ] : >
12. November 3. december
Opstilling af 8 Andet
designidéer designreview

Figur 16 - Tidslinje over fasen Explorative

Start pa Explorative

Malet for denne fase var, at vi skulle ende ud med omkring 10 designidéer, som derefter
skulle preesenteres og vurderes under et review. Vi gik dog ikke direkte i gang med
dette. I stedet valgte vi at lave nogle indledende sketches i forleengelse af dem, vi havde
produceret i forste fase, sa vi pa den made kunne fa skabt god inspiration til de endelige

designidéer.

Vi lagde altsd ud med at producere sketches pa samme made som i Investigative-fasen.
Formalet var at skabe og udforske idéer. Det foregik over syv sessions af varierende
leengde mellem den 2. til 10. november. Vi sad sammen i grupperummet med mulighed
for at tale sammen, men sketchede individuelt. Sketches blev efterhanden, som de blev
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produceret, heengt op pa veeggen, sa alle kunne se dem. Ikke alle sketches i den
indledende del af denne fase stod alene. Der var altsa allerede pa dette tidspunkt et

element af forleb i nogle af idéerne, som séledes var illustreret over flere sketches.

Undervejs i processen blev de producerede sketches diskuteret gruppemedlemmerne
imellem, men det var ikke lige s& struktureret som i forste fase, hvor vi diskuterede hver
dag. Antallet af producerede sketches var mindre og lagde derfor op til, at der blev
snakket om dem med storre mellemrum, saledes at der var samlet flere sketches og idéer

Ssammen.

Undervejs i den tidlige del af denne fase blev det besluttet, at idéerne bag de enkelte
sketches skulle skrives ned ganske kort pa bagsiden af hver sketch, sa det pa den made

var nemmere at huske, hvilke tanker der havde ligget til grund for de enkelte sketches.

Da der var gaet nogle dage af fase nummer to, og der efterhdnden var blevet produceret
en del sketches, blev det besluttet, at det ville veere en god idé at fa skabt et klart
overblik, sa vi pa den made ogsa kunne veaere med til at give hinanden inspiration til nye
idéer. Derfor valgte vi at pille alle de producerede sketches fra denne fase ned fra
vaeggene og leegge dem pa bordet, sa alle havde nemmest muligt ved at se alle detaljer.
Herefter blev de producerede sketches praesenteret en efter en af vedkommende, som
havde lavet dem. P4 den made blev der foruden en bedre feelles forstdelse skabt nogle
sammenheenge mellem de forskellige sketches. Sammenhzenge, som ikke nedvendigvis
havde veret medteenkt, da de pageeldende sketches blev produceret. Der blev ligeledes

givet forskellig feedback, for eksempel forslag til forbedringer og sa videre.

Da antallet af sketches var steget lidt mere, blev der foretaget en kategorisering af de
producerede sketches. Der blev i alt opsat syv kategorier. Inddelingen var som folger:

¢ Indkebsliste: 8 sketches

¢ Information om varer: 11 sketches
e Diverse teknologi: 5 sketches

e Betaling: 2 sketches

e Planleegning/opskrifter: 8 sketches

e Broadcasting: 5 sketches

Hver enkelt sketch var i denne inddeling kun kategoriseret i én enkelt kategori. Dermed

var der ved denne kategorisering produceret i alt 39 sketches.
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Opstilling af designidéer

Efter denne kategorisering var det naeste skridt, at der skulle fremstilles 10 designidéer
ud fra den sterre meengde af sketches. Disse designidéer skulle praesenteres som comic
strips. Der blev taget udgangspunkt i seks af de syv kategorier neevnt i forrige afsnit.
‘Diverse teknologi’ blev wudeladt, fordi denne kategori blev betragtet som

inspirationsmateriale til teknologi, der kunne anvendes.

Med alle sketches grupperet efter kategorierne, blev det tydeligt for gruppen, at enkelte
sketches i sig selv ikke var komplette designidéer. Derfor var det en nedvendighed, at en
designidé var en sammenkadning af flere sketches. Ligeledes havde gruppen med en
nermest uoverskuelig meengde af idéer at gore. Pa grund af dette blev processen for
dannelse af designidéer, at gruppen skiftevis tog udgangspunkt i en sketch, som der var
feelles enighed omkring havde et potentiale. Idéen blev dreftet i forhold til dens fordele
og ulemper. Eksempelvis kunne en sketchet idé veere en nyskabende made at modtage
information om varer, men pa ingen made komplet i form af at der manglede losning pa,
hvordan en eventuel indkebsseddel skulle inkorporeres sammen med. Kategoriseringen
gjorde saledes, at alle idéer omhandlende indkebslister hurtigt blev bragt pa banen og en

mulig lesning fundet.
Tabel 1 - De opstillede designidéer

1 |2 |3 |4 |5 |6 e Planleegning/opskrifter

Store Navigator X x | X e Indkebsliste
Audio Input X x | X e Broadcasting
Swift Shopper X X | X e Information om varer
Family Fun Meal | X | x I

: e Lokalisering
Recipe-to-go x [x |X Betali
Fresh Food X |? |x °* beling
Shopper
Storacl‘e : X X: Primeert omréade
Shopping Guide | x X X x: Sekundeert omrade

Viser tabellen over designidéerne, som den sa ud i feerdig form (den faktiske
tabel var udarbejdet pa whiteboard). Designidéerne er opstaet i samme reekkefelge som
tabellen viser, saledes at Store Navigator var den forste skabte designidé. Designidéernes
navngivning var mest af alt til for at have et feelles referencepunkt i gruppen og skal ikke
forstas som en veesentlig del af designidéens identitet. Tabellen skal leeses saledes, at for
eksempelvis Store Navigator var dens primeere fokusomrade lokalisering med sekundeer
fokus pa indkebsliste og information om varer. For det primere omrade var det
tilknyttet en eller flere sketches, som skulle danne basis for designidéen. For de
sekundaere omrader var der ikke konsistens i, om der var tilknyttet sketches eller ej. Det

vil sige for nogle blev det udsat til senere i fasen. Ud for Fresh Food Shopper er der sat et
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sporgsmalstegn ud for broadcasting, da gruppen ikke mente at kunne tage stilling til
dette pa nuveerende tidspunkt.

For at fa alle detaljer omkring de enkelte idéer med, blev der for hver designidé
tilknyttet en af gruppens medlemmer som tovholder. Tovholderen havde ansvaret for, at
detaljerne for designidéerne var péa plads. Det skete blandt ved, at der udarbejdedes
beskrivelser i tekstform, der i feellesskab blev revideret over iterationer. Beskrivelsen,
mente gruppen, var nedvendig, da der sa var en nedfaeldet konsensus om en designidés

indhold. En kvalitet som ikke var s& meget at finde i de tilknyttede sketches.

I resultatafsnittet vil diverse sketches, der 1a til grund for disse otte designidéer blive

neermere behandlet.

Produktion af comics
For gruppen gik i gang med at tegne billeder til comic strips var opgaven at forestille sig

et scenarie for idéens brug. Derefter var det selve produktionen af comic strips, der gik i

gang. Igen var de enkelte ® A» i O) 0

idéer fordelt mellem I )

medlemmerne i gruppen, [ A ] AT R |

saledes at der blev arbejdet
med flere comic strips ad = - 55
gangen. Som indledning til at |
lave de endelige comic strips
blev der til hver idé lavet et

oversigtsark (Figur 17) som

groft opridsede de enkelte 7

f v
‘ | sert . [
[A5¢C

[ C ) RCUTE FAE,C@,’

J

rammer, der skulle bruges for
at illustrere det relevante Figur 17 - Eksempel pa en hurtig oversigt over en comic strip
scenarie. Pa den made var det (Fresh Food Shopper)
nemmere, at ga til at skulle
producere de forskellige comic

strips.

Efterhanden som tegningerne, der skulle bruges til comic strips, blev feerdige, blev de
scannet ind, sa vi havde dem pa digital form. P4 den made kunne de endelige comic
strips seettes op digitalt ved hjeelp af programmet Comic Life, som er et stykke software
udviklet til opsetning af tegneserier. Med programmet var det muligt at opseette de
enkelte rammer overfor hinanden, indseette tekst og sa videre. Endvidere blev digital
farveleegning af sketches overvejet, men det blev dog valgt fra, da det ville kraeve meget

tid pa trods af et godt resultat.
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Designreview

Datoen for designreviewet blev fastlagt til den 25. november. Dagene op til blev brugt pa
de sidste forberedelser af preesentationerne af de producerede comic strips samt pa
refleksion over den forlebne proces. Den 25. november blev designreviewet afholdt.
Forste punkt ved dette designreview var, at de otte designidéer blev praesenteret. Hvert
medlem i gruppen preesenterede to idéer. Efterfolgende diskuterede de tre eksperter
indbyrdes og planlagde deres feedback. Denne feedback blev sa leveret til gruppen.
Resultatet af de tre eksperters bedemmelse var, at der blev fremhevet forskellige
elementer i de otte comic strips, som de syntes serligt godt om. Ligeledes blev der
fremheevet mindre gode karakteristika. Pa baggrund af denne feedback fortsatte fasen
Explorative med, at der skulle produceres yderligere to til tre comic strips, som
inkorporerede nogle af de positive ting. Dette var et resultat, som adskilte sig lidt fra det
i modellen opstillede, som jo lagde op til, at der skulle udvelges nogle konkrete
designidéer, som der skulle arbejdes videre med. Arsagen til dette anderledes udfald,

behandles neermere i afsnittet Refleksion.

Fra den 29. november gik arbejdet med at [oyizwer o e s e

STARTS TO PLAN HIS GROCERY
SHOPPING FOR THE DAY

producere de nye designidéer i gang. Til at
starte med arbejdede hele gruppen samlet
om at udvikle nye designidéer, baseret pa
den modtagne feedback. I lgbet af en dags
tid var der kommet forskellige idéer af
varierende type pa bordet. I feellesskab med
vejleder blev det besluttet, at der skulle

HE SELECTS CATEGORIES

produceres tre nye designidéer. For at [gamouseprmesenr

KINDS OF GROCERIES

udnytte tiden og ressourcerne bedst muligt
arbejdede gruppen sammen to og to med at
producere de tre nye — ét ad gangen. I lebet
af den forste dag blev der afholdt to feelles

feedbacksessions, hvor hele gruppen

snakkede sammen og gennemgik

designidéerne. Pa den made sikredes det, at

VIEWING ITEMS IS Y,
BOTH INFORMATIVE
AND VISUALLY
ENTICING

alle i gruppen havde en forstaelse af alle

idéer samt at alle fik mulighed for at komme Figur 18 - Eksempel pd rammer i en af de
d feedback producerede comic strips
med feedback.

For i endnu hojere grad at bevare en feelles forstdelse og fa alles input, byttede
gruppemedlemmerne neeste dag, saledes at man kom til at arbejde med et andet koncept
og med en anden samarbejdspartner. Et storre fokus pa samarbejde i hele gruppen var
blandt andet noget af den feedback, der var kommet fra det afholdte designreview. For

de endelige comic strips blev opsat var fremgangsmaden i stil med, da de forste otte blev
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produceret. Forst blev der produceret nogle indledende sketches for at undersoge,
hvordan idéerne preecis skulle preesenteres. Ligeledes blev der opstillet en grov
illustration af de enkelte rammer i hver comic strip, for at skabe en overblik inden de

endelige tegninger blev tegnet.

Et centralt emne under udarbejdelsen af disse tre nye comic strips var et storre fokus pa
user experience frem for ren funktionalitet. Det var noget, som der var blevet
kommenteret pa ved det atholdte designreview, som vaerende essentielt, men det var

noget, der ikke havde veeret 100 % klarhed om i denne fase.

Andet designreview

De nye comic strips blev feerdigproduceret i lobet af formiddagen den 3. december.
Senere pa dagen afholdtes et nyt designreview. Ved dette designreview deltog de
samme eksterne eksperter, som ved det forste. Resultatet af dette designreview blev, at
der blev udvalgt to af de tre preesenterede designidéer, som ville vaere egnede til at
arbejde videre med. Der var dog ogsa noget feedback til, hvordan de to udvalgte comic
strips burde forbedres. I processen med at videreudvikle fra de designidéer, der var
blevet praesenteret ved forste designreview, var nogle af de elementer, som reviewerne
havde syntes godt om, faktisk blevet nedtonet. Dette bar den ene comic strip iseer preeg
af. Der blev pointeret, at nogle af disse elementer burde genindferes for at fa det bedste
ud af designidéerne. For hej kompleksitet var et andet centralt emne, som blev bragt op
ved iseer én comic strip. Der var simpelthen for meget funktionalitet puttet ned over en
ellers simpel og interessant idé. En af de tre praesenterede comic strips blev helt kasseret,
da idéen bag ikke var veludviklet nok til, at det var realistisk at arbejde videre med.
Dette andet designreview var noget, som oprindeligt slet ikke var en planlagt del af
metoden og dermed illustrerer det ganske godt, at det er en metode under udvikling, vi
har arbejdet med. Arsagen til denne anderledes drejning vil blive behandlet senere i

denne rapport.

Med det andet designreview blev Explorative-fasen afsluttet og det neeste skridt var at
fortseette til neeste fase, Explanatory, hvor de udvalgte designidéer blev videreudviklet

til mere helstobte designkoncepter. Mere om det senere, i afsnittet Explanatory.
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7. 2. Resultat

Resultatet for Explorative er to-delt, da der gennem fasen forst har veeret produceret
idéer (sketches), hvorefter der ud fra denne meengde af sketches er skabt otte
designidéer. Efterfolgende er de otte koncepter udviklet i form af comic strips. Ferste del
af dette afsnit beskriver en raekke af de udarbejdede sketches. Anden del beskriver det
endelige produkt fra fasen, nemlig de otte comic strips.

7.2.1. Sketches

Gennem syv sessions blev der produceret 39 sketches. Her preesenteres de sketches, som
primeert var grundlaget for de otte designidéer. Disse sketches kan ogsa ses i bilag 4.
Formaélet er, at omdannelsen fra sketches til comic strips kan felges gennem dette
kapitel. De resterende sketches vil pa grund af deres omfang ikke blive neermere

beskrevet her, men er at finde pa bilags-dvd’en.

De efterfolgende sketches er blevet navngivet efter de koncepter, hvor de senere hen

blev brugt, for at kunne folge udviklingen.

Store Navigator

Denne sketch danner grundlaget
for Store Navigator-konceptet.
ol | Sketchen viser idéen om en all-in-
; one-device med hensyn til
s N indkeb. For at lade den indga som

oy A en naturlig del af
N V indkebssituationen er den
! / udformet som et ur. Grundlaget

for dette valg er, at interaktionen
med den skal falde naturligt ind -
som nar man tjekker klokken.
S Formalet er ogsa, at den skal veere
s& meget i baggrunden som
muligt og lade bruger frit foretage
sine indkeb som saedvanligt. Om
end devicen virker simpel
indeholder den utallige
funktionaliteter, der skal hjeelpe

brugeren i butikken. Som noget af

™R 2[1-10 det forste, kan den bruges som et

Figur 19 - Store Navigator almindeligt ur med bade time-,
minut- og sekundvisere. Derudover

er ideen, at den skal veere til hjeelp til brugeren, nar der handles ind.
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Pa devicen kan bruger enkeltvis se varerne fra sin digitale indkebsliste samt prisen pa
den pageeldende vare. Derudover fungerer en af viserne som et kompas og peger i den

retning varen befinder sig i butikken, mens den anden viser afstanden i tal.

Inspirationen til denne sketch udsprang fra en af de andre sketches fra Explorative fasen.

Audio Input

TR 1o/ -

(omfiqrey Cornflol s (omit

Comflain | Oniiaies

Figur 20 - Audio Input

Denne sketch illustrerer, hvordan en bruger kan gore brug af et bluetoothheadset, der er
forbundet til en mobilenhed, til at finde vej til varerne i butikken og fa oplyst
informationer omkring de specifikke varer. Idéen bag denne sketch er, at brugeren vil
have begge heender frie under shopping og ikke skal holde for eksempel en mobilenhed.
Der er altsa fokus pa auditiv kommunikation for at holde heenderne frie. Den skal
endvidere give brugeren en anderledes oplevelse i form af at oplysninger om en vare
bliver fortalt til brugeren. Oplysningerne kan variere fra prisen til lidt
baggrundsinformation. Derudover hjelper den brugeren med at navigere rundt i
butikken.
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Swift shopper
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Figur 21 - Swift shopper

Denne sketch viser idéen om, at brugeren treeffer sine valg omkring indkeb i en anden
kontekst end butikkerne. En bruger sidder i en bus eller et tog. P4 en mobilenhed
gennemser brugeren ved hjeelp af diverse kategorier butikkens varer og treeffer sine valg
omkring indkeb. Det er muligt at browse gennem varer en af gangen, samtidigt med at
der vises informationer sdsom pris og veegt. Der er endvidere visuelle repraesentationer
af varerne. I butikken kan brugeren benytte systemet som indkebsliste og til navigering
rundt i butikken.

Denne sketch er saerpraeget ved, at den viser to forskellige typer af kontekst for brug
(bus og butik) og samtidigt ogsa viser eksempler pa interaktionen pa enheden. Derved er
den lidt i samme stil, som de senere udarbejdede comic strips. Den grundleggende idé
bag sketchen var, at den samme oplevelse af at veere i butikken og de handlinger, der

foretages der, skulle veere tilgeengeligt mobilt.
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Family Fun Meal

viser sketchen, som dannede grundlag for 'Family Fun Meal’-designidéen. Den
er serpraeget ved, at der er tale om tre fysiske tegninger, som i figuren er blevet klippet
sammen. Den forste sketch viser familiemedlemmer der i lobet af deres dag alle har lyst
til forskellige ting at spise til aftensmaden. De to andre sketches viser skaermbilleder fra
et system, der hjelper familien med at beslutte retten til aftensmaden. Systemet har et

demokratisk voteringssystem og kan indeholde familiens egne personlige opskrifter.

2 Yh

Figur 22 - Family Fun Meal

Recipe-to-go

SCANNE MASKINE

Losagne
| -+ Oksexed 1395
* Losagne pleder | 180
| * Hays 495

Figur 23 - Recipe-to-go

Denne sketch var en af flere, der dannede grundlag for Recipe-to-go-konceptet. Sketchen

viser en smartphone, der korer et program, der er rettet mod en indkebssituation.
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Brugeren har med programmet forskellige muligheder for at planleegge indkebet. Man
kan som bruger lave ens indkebsliste pd smartphone’en, holde styr pa budgettet, se
hvad butikken har af tilbud og fa inspiration til aftensmaden. Butikkerne har gennem
programmet mulighed for at broadcaste tilbud og opskrifter, som indeholder varer, de
har pa tilbud. Brugeren kan da fa handlet ind til aftensmaden og samtidig spare penge.
For at gore det personligt, har brugeren endvidere mulighed for at indseette sine egne
opskrifter, sdledes man eksempelvis altid kan se, hvad man skal bruge til ens

yndlingsret, ndr man er ude og handle ind.

Fresh Food Shopper

AC g

[ScAW Aup ADD TO BASKET|
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Figur 24 - Fresh Food Shopper

I denne sketch ses en person pa indkeb i en butik. I butikken er der opstillet en raekke
retter, som kunne vere billeder eller den feerdiglavede ret. P4 telefonen scanner
brugeren en kode for en ret og den dertilherende opskrift plus indkebsliste vil derefter
vaere at finde pa telefonen. Retterne i butikken vil alle veere noget, der kan laves af friske
ingredienser, som kan findes i butikken. Derved har butikken bedre mulighed for at
tilbyde friske ravarer og mindre risiko for, at de skulle blive darlige, inden de kan

seelges.

Anledningen for at retten i butikken skulle veere feerdiglavet var idéen fra Investigative-

fasen om, at varer ofte ikke kunne duftes eller smages i butikker.
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Sketchen blev produceret pa baggrund af et nyligt opstdet problem, gruppen var blevet

opmerksom pa (et problem der ikke var blevet afdeekket i Investigative). Problemet var,

at det er besveerligt og dyrt at kebe ind for folk, der gerne vil bruge friske ingredienser til

deres madlavning, da friske rdvarer er pavirket af arstiden og ofte er det forskelligt

udvalg fra butik til butik.

Storacle

where W the epusoge mode?
Whot is it vk oF? )
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Figur 25 - Storacle
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Figur 26 - Storacle

|Figur 25| og |Figur 26| dannede

grundlag for Storacle-konceptet.
viser en bruger, der ved
hjeelp af telefonen far adgang til
informationer om et produkt. Disse
informationer skulle vare nogle,
som normalvis ikke var til radighed
i butikken og som blandt andet ikke
var at finde blandt de geengse
alle

informationer, varer

efterhdnden har patrykt. De nye
informationer kunne vere ting
som, hvor varen er produceret og af
hvem, og gor brug af bade billeder,
video og tekst til at formidle
De

informationer skulle preesenteres

oplysningerne. gaengse

mere forstaeligt og simpelt overfor
end de
tabeller
neeringsindhold og

brugeren nuverende

varedeklarationer, over
okologi-

ordninger.

Idéen udsprang fra nogle af de

sketches fra Investigative, som

omhandlede problemet om at det var svert at have overskud til at finde ud af, hvad det

egentlig er, man keber og spiser.

Figur 26|viser to produkter af samme art, men af forskellige producenter. Ved at scanne
stregkoden pa de to produkter vil der pa telefonen blive foretaget en sammenligning af

de to produkter med henblik pa neeringsindhold og andre forbrugeres bedemmelse og

mening.
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De to sketches er ens pa den made, at det handler om at fa informationer om varer til en

device, men de er meget forskellige i form.|Figur 25(viser modsat|Figur 26|ikke noget

om, hvordan informationer skal vises, men har mere fokus pa brugeren i kontekst med

varen og telefonen. Den tager ligeledes ikke stilling til, hvilken teknologi der benyttes

udover telefonen, hvor der i|Figur 26

Shopping Guide

illustreres, at der er tale om scanning af stregkoder.
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Figur 27 - Shopping Guide
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Figur 28 - Shopping Guide

|Figur 27| oglFigur 28lvar tilsammen

grundlaget for Shopping Guide-
konceptet.viser hvordan en
indkebsliste oprettet pa en telefon
bliver synkroniseret med en device
fastsat pa en indkebsvogn. Ved
hjeelp af fremtidig RFID-teknologi
det

indkebsvognen var klar over, hvilke

var ogsa  muligt, at

varer pd indkebslisten, der var taget.

Figur 28|viser en indkebskurv med

indbygget scanner. Nar varerne er
scannede vil de blive synkroniseret
med en telefon, hvor man let og
overskueligt kan se samlet pris, samt
der vil veere en guide til, hvordan

man kan handle flere sunde varer.
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7.2.2. Comic strips
Til at starte med beskrives her de otte comic strips, som blev praesenteret ved det forste

designreview.

Store Navigator
Den fulde comic strip til denne designidé kan ses i bilag 5.

Et af de grundlaeggende principper i denne designidé var, at man kunne foretage sine

indkeb med begge heender frie. Det
var altsa ikke et krav, at man skulle Stere navigaer

MARK IS ON HiS WAY
s (Z
have for eksempel en smartphone i To T SupeRLET

handen under indkebsturen. ot la }f.

Store  Navigator bestod af et
armbandsur, som kunne bruges til at
give instruktioner i butikken. For e G183 A BASKET

eksempel kunne uret vise i hvilken

retning man skulle ga for at finde den VA )
aktuelle vare. Listen over varer blev = | oW
synkroniseret fra for eksempel en i o
smartphone, hvorpad den var blevet Ve
lavet, til uret. Uret vidste s& pa den it

CAME TO BUY

made, hvilken vare, der var den

aktuelle pa listen.

Navigationen i butikken foregik ved

hjeelp af viserne pa uret. Den ene

pegede i den retning, den handlende
skulle gé mens den anden indikerede Figur 29 - Uddrag af comic strip til Store Navigator
7

afstanden. Urskiven var desuden en

skeerm, hvorpa den aktuelle vares navn blev vist.

Uret kunne endvidere scanne varer og pa den made kunne man nemt fortseette til naeste
vare. Denne funktion gjorde det ogsa nemt at foretage betaling ved selvbetjeningskasser,

da alle varer allerede var registrerede i systemet.

Denne designidé udsprang af en indledende sketch, som illustrerede et armbandsur med

forskellige avancerede funktioner relateret til indkeb.
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Audio Input

Comic strip for Audio Input findes i bilag 5.

Med denne designidé var det muligt
at foretage indkeb med begge haender
frie, da de

systemet skulle give blev formidlet via

informationer, som

lyd gennem et bluetooth-headset.

Systemet var desuden baseret pa, at
alle medlemmer i en familie kunne
tilfoje ting til en feelles digital
indkebsliste ved hjeelp af programmer
pa smartphones. Denne feelles liste
kunne tilgas af alle i familien og alle
kunne saledes se og redigere listen.
Dette gjorde det muligt for alle at have
indflydelse pa indkebene uden at
familien behoves at modes for

eksempel derhjemme.

Nar indkebene skulle foretages ude i
en butik, kunne vedkommende, som
skulle handle ind, seette et bluetooth-
headset i

oret. Programmet pa

MUMWANTS TO AVOID USING HER
PHONE ALL THE TIME...

---80 SHE PUTS ON
HER NEW BLUETOOTH
HEADSET-..

- AND
ACTIVATES THE K
APP ON HER ) Yy
PHONE . SHE S &
WitL NOW GET g
TOLD WHAT IS v “\
ON THE Ay B
SHOPPING LIST b >

AND HOW TO
GET TO THE
PLACE.

NUTELLA.
GO STRAIGHT AHEAD AND TURN
LEFT AFTER 2 M

Figur 30 - Uddrag af comic strip til Audio Input

smartphone’en kunne sa ved hjelp af tale guide den handlende gennem butikken rundt

til de enkelte varer.

Foruden at blive guidet rundt i butikken kunne den handlende ogsa bruge programmet

til at fa auditive informationer om produkter. Dette foregik ved at scanne et produkts

stregkode ved hjeelp af kameraet i ens smartphone.

Denne designidé var baseret pa en sketch, der fokuserede pa auditiv kommunikation for

at holde heenderne frie.
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Family Fun Meal
Comic strip til denne designidé findes i bilag 5.

Family Fun Meal handlede om, at en

familie i feellesskab kunne beslutte, ConsraLcTioN 7. | XN %

hvad de skulle have at spise, selvom g/ N o

de havde en travl hverdag, hvor de S » Krv\’}
R ‘ /

maske ikke altid havde tid til at N\ % 2

. . NNl
medes og planleegge sddanne ting. N\ ~ | R LONIGHT
K '\} ( | HIS PHONE. .

Ved hjelp af et program pa en |¢:;~ngfsw| S

smartphone kunne hvert THEIMENU POR THE

familiemedlem foresla retter og tildele 2 0 |

retter point. P4 den made var det altsa :‘ ‘ \‘@\ 0 (!
NS\ |

k \  [zriavis asoLookine
L\ 4T "FamiLy FUN MEAL" AT
HIS PHONE - .

muligt for hvert medlem af familien at

tilkendegive deres specifikke ensker.

Hvert familiemedlem havde et e e i

LAUNCHING THE APP AT HER PHONE . .

begreenset antal point, som kunne

bruges til at stemme pa retter. | = \\/\ v ‘2
Systemet fungerede ved hjelp af en %0033 ’/, —
feelles database, hvor alle familiens - o' ke

madensker og pointtilkendegivelser
opbevaredes og kunne tilgés fra de Figur 31 - Uddrag af comic strip til Family Fun Meal

enkelte personers smartphones.

Foruden at geore det nemmere for familien at beslutte sig i feellesskab, tilfojedes et
element af spil og leg saledes, at det blev underholdende og motiverende at veere med.

Grundlaget for denne designidé var en indledende sketch, hvor dele af idéen var

opstillet.
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Recipe-to-go

Den fulde comic strip til denne designidé kan ses i bilag 5.

Butikkerne broadcastede opskrifter,
som blandt andet indeholdt varer, de
har pa tilbud. Disse broadcasts kunne
opfanges af et program pa handlendes
smartphone. Som handlende kunne
man sa, nar man var i butikken nemt
fa inspiration til madlavningen pa
baggrund af de varer, som butikkerne

havde tilgeengelige.

Denne designidé gav altsd bade
mulighed for at se i butikken, hvilke
varer der skulle kobes til den udvalgte
opskrift, og den gav mulighed for at se
tilberedningsinstruktioner, nar man

var hjemme i kokkenet.

Da det er de enkelte butikker, der
udbyder den data, som programmet
bruger, er denne designidé afheengig
af de enkelte butikker eller
butikskaeder.

HANS IS OUT FOR SOME
AFTERNOON SHOPPING . -

HMMM. .. WHAT
SHOULD | DO FOR,
DINNER?

REGEE @@

OHH YES... I JUST,
CHECK MY
MOBILE...

A FEW SECONDS LATER..

[H#alensk— sk Griom
Indisk | Py |

limest] 2

I ITALIAN = PASTA CARBONARA. - I

| Da‘nb‘y(]‘ \osse r/;;.;‘ (

N
— .
E ) >
)

Figur 32 - Uddrag af comic strip til Recipe-to-go

Recipe-to-go opstod pa baggrund af indledende sketches, som illustrerede forskellige

former for broadcast af information fra butikker eller internettet, og sketches, som

handlede om planleegning af indkeb pa baggrund af opskrifter.
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Swift Shopper
Den komplette comic strip for Swift Shopper kan ses i bilag 5.

Denne designidé omhandlede det at

ON HIS WAY HOME IN THE BUS HE

planleegge sine indkeb. Med Swift STARTS T PLaN HZS GROCERS

SHOPPING FOR THE bay

Shopper var det muligt at foretage
denne planlegning overalt, ndr man
lige havde tid. Faktisk var det
oprindelige navn til denne designidé
Bus Shopper for at illustrere, hvordan

man for eksempel kunne bruge en

bustur pa at planleegge sine indkeb i

HE SELECTS CATEGORIES

stedet for at skulle stresse rundt og o BROMSE DIFFERENT

KINDS OF GROCERIES

bruge den maske sparsomme fritid

hjemme pa det.

Swift Shopper var afthaengig af enkelte
butikker eller butikskaeder, da en
central funktion var, at man, som

bruger, kunne gennemse tilgeengelige

VIEWING ITEMS IS /
BOTH INFORMATIVE
AND VISUALLY
ENTICING

varer og foje dem til indkebslisten,

som var en anden central del af

designidéen.
Figur 33 - Uddrag af comic strip til Swift Shopper

Varerne blev praesenteret under forskellige kategorier, s& de var nemme at finde frem: til.
Desuden var det meningen, at programmet skulle give en visuel stimulering, som kunne
sammenlignes med det, man fik i butikken. I butikken kunne programmet anvendes

som indkebsliste og varerne pa listen kunne sorteres efter blandt andet deres placering i
butikken.

Den centrale inspiration til denne designidé stammede fra en indledende sketch, som
forestillede en person i en bus, hvor vedkommende sad med sin telefon og planlagde
indkeb.
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Fresh Food Shopper

Fresh Food Shopper bestod af to illustrerede scenarier. De to comic strips findes i bilag 5.

Denne designidé baserede sig pa

USING HER PHONE SHE SHARES OFFERS WITH LIKE-

brugergenereret data til at hjeelpe MINDED FOR FRSH AND ORGANIC GROCERIES

programmets brugere med at handle FROM HOME .| OR IN THE STORE

friske ravarer. Brugerne af
programmet kunne dele tilbud og
opskrifter med hinanden i

programmet.

Ved hjelp af programmet pad sin

smartphone, kunne den handlende

SHE SHARES AN OFFER FOR
HALIBUT SHE NOTICED THIS WEEK

altsa fa et overblik over de aktuelle

tilbud pa friske ravarer og samtidig se SHARE Oﬁ)
relevante opskrifter. Hvis man som x .

bruger sa et godt tilbud i en

WHAT e
"_HaLigoT 13
o ORbﬂm
Blika

tilbudsavis eller lignende, kunne man .
tilfoje det til programmet, hvor andre
sd kunne fa gavn af det. Ligeledes

kunne man, hvis man eksempelvis

fandt en speendende vare pa tilbud i

programmet, og man kendte en god
opskrift, som netop anvendte denne Figur 34 - Uddrag af comic strip til Fresh Food Shopper
vare, tilfgje den til programmet til

andres gavn.

Fresh Food Shopper var saledes tilteenkt at veere komplet uaftheengigt af enkelte butikker
og kaeder. Tilbuddene i programmet ville veere knyttet til en bestemt keede, sdledes at
det var nemt at se, hvor man kunne f& varerne, men der var ingen begraensninger i,
hvilke butikker der kunne tilfgjes tilbud fra.
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Storacle

Den fulde comic strip til Storacle kan ses i bilag 5.

Denne designidé handlede om at give

handlende nem adgang til information -

USING THE STORACLE APP TO SCAN
THE BARCODE. ..

om varerne i butikkerne. Den er \,ﬂ
baseret pa et program, som afvikles pa |
en smartphone. Ved hjelp af et kamera

kunne den handlende scanne

stregkoderne pa varer, som et

vedkommende gerne ville have mere

information om. Programmet viste sa

information, som producent og

forskellige ernaeringsmaessige a

oplysninger. \STORAQ F

Foruden denne type information var WromraTion seouT (il
THE PRODUCT Infortint.cn iews )
det ogsa muligt at se, hvad andre | Masnfckue Yol I \

forbrugere  havde  skrevet om B
produktet, og man kunne tilfgje sin f k 1
egen anmeldelse. Pa den made ‘
indeholdt Storacle et element af L : : J

brugergenereret indhold.

Figur 35 - Uddrag af comic strip til Storacle

Det var faktisk ogsa tanken, at de

informationer, der 1& om de forskellige varer, kunne veere oprettet og vedligeholdt af
brugerne i samarbejde med butikkerne. P4 den made var systemet bredt anvendeligt og
altsa ikke for eksempel last til en specifik butikskeede.

Denne idé opstod pa baggrund af flere indledende sketches omhandlende

informationssegning af forskellig karakter.
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Shopping Guide

Den komplette comic strip til Shopping Guide kan ses i bilag 5.

Med denne designidé var det muligt
for den handlende at holde styr pa sine
indkeb. Systemet fungerede saledes, at
der var monteret en stregkodescanner
pa en indkebsvogn eller —kurv. Der
blev sa oprettet en forbindelse mellem
denne scanner og den handlendes
smartphone, hvorpa der var installeret
et program, som kunne kommunikere
med stregkodescanneren. Den
handlende skulle sa scanne de varer,
der blev puttet i vognen eller kurven,
og pa smartphone’en blev der sa vist,

hvilke varer der var blevet scannet.

Yderligere kunne man med sin
smartphone se oplysninger om, hvor
sunde ens indkeb var. Dette blev
repreesenteret ved en smiley og fa

konkrete  oplysninger, som  for

eksempel fedtprocent, for pa den made
at gore det sa nemt som muligt hurtigt

POTATO CHIPS.
OM NOM NOM

THE SHOPPING BASKET IS LINKED TO
THE CUSTOMER'S SMARTPHONE

PER
( \/Our S‘DW"‘/ ,é)glur
T\ Feti20% 1|
CHIPS) et s MY (-
\__ | Price 23S Q>

Fat: ¥
Total i | 1| O

Figur 36 - Uddrag af comic strip til Shopping Guide

at afleese oplysningerne. Desuden blev der ogsd udregnet en samlet ‘sundhedsscore’,

som ogsa var repraesenteret ved en smiley.

Fokus i dette designkoncept var altsa at hjeelpe den handlende med at holde styr pa sine

indkeb og samtidig gere det nemt at holde gje med, hvor sundt man spiser. Idéen opstod

saledes ogsa pa baggrund af sketches, som indeholdt disse elementer, bade enkeltvis og i

forening.
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Til det andet designreview blev der praesenteret yderligere tre comic strips. Beskrivelser
af disse folger her.

Fresh Food Shopper

Med inspiration fra blandt andet den

KEVIN LAUNCHES THE FRESH
. . FOOD SHOPPER APP ON HIS

tidligere =~ Fresh  Food  Shopper- o s snaeTPHONE

SOMETHING FROM

THE SEA, MUM?

designidé blev der udarbejdet en ny

THAT SOUNDS
DELICIOUS, SON.
LET'S GET SOME
FRESH FOODL.

comic strip med dette navn. Denne

N

designidé blev illustreret ved to

scenarier. Disse comic strips kan ses i ; NN \{//7
| / L, Nl A ——

bilag 6. | T i ——
~ VT

Fresh Food Shopper fungerede ‘ C R

saledes, at brugeren i programmet } ) /”

kunne se en liste over de typer af | — 1/

varer, som var friske pa lige netop den \\\

aktuelle arstid. P4 den made var det i - ,,/y;’/\

altsd nemt for brugeren at fa et : // /

overblik over kun de varer, som er s /,/ /,5:?""'

friske lige nu. 7 // 7/

(C(\\\

Yderligere var de aktuelle varer &

inddelt i Kkategorier, saledes at

% HALIBUT! T \( 3‘&
Y, LIKE HALIBUT.

Figur 37 - Uddrag af comic strip til Fresh Food Shopper

brugeren for eksempel kunne veelge at

se, hvilke fisk der kunne kebes friske.
Efter valg af en bestemt vare viste
programmet en liste over relevante
opskrifter. Fra en opskrift kunne brugeren derneest trykke sig videre til en liste over de
supermarkeder, som havde den friske ingrediens i deres sortiment pa det aktuelle

tidspunkt.

Foruden muligheden for at se varer pa baggrund af den aktuelle arstid, kunne brugeren
ogsa vealge en sortering kaldet 'hot’. Med denne mulighed kunne brugeren se, hvilke
opskrifter der var populere i gjeblikket. Her udnyttede programmet altsa netveerket af

brugere og deres brug af programmet.

Programmet indeholdte ogsa en sggefunktion s& det var muligt at sege i opskrifter og

ingredienser.
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List Maker

Den komplette comic strip til denne designidé kan ses i bilag 6.

Det grundleeggende i denne designideé
var en digital indkebsliste. Gennem et
program péa en smartphone kunne
brugeren holde styr pa sine
dagligvareindkeb og nemt og
bekvemt tilfgje varer til listen, stort set

uanset hvor man befandt sig.

List Maker var integreret med en
enkelt butik eller kede. Det var pa
den madade muligt at gennemse de
konkrete varer, der var i butikken og

foje dem til indkebslisten.

Varer blev som udgangspunkt tilfojet
pa et generelt niveau ved hjeelp af en
intelligent sogefunktion. Hyvis
brugeren for eksempel begyndte at
skrive 'mil” ville programmet blandt
andet foresld ’'milk’ og brugeren
kunne derncest veelge dette. Brugeren

havde mulighed for at gore de enkelte

~

THE NEXT DAY JOE IS RIDING THE
BUS HOME FROM WORK . HE LOOKS
~| AT THE SHOPPING LIST ON HIS
PHONE, AND DECIDES TO SPECIFY
SOME OF THE ITEMS

HE TAPS ON
ToMATOES! AND
CHOOSES THAT THE
TYPE OF TOMATOES| ||
HE WANTS IS
INORMAL'.

THE ARROW
BRINGS THE
GENERIC TYPES
BACK ONE LEVEL

Figur 38 - Uddrag af comic strip til List Maker

varer mere specifikke ved at trykke pa en vare pa listen. Indenfor en bestemt type af vare

kunne brugeren desuden bladre gennem en liste med billeder og pa den made udveelge

preecist den vare, der var passende.

For at lette indkebssituationen kunne indkebslisten sorteres efter varernes placering i

butikken. En vare kunne streges fra listen ved at ‘overstrege” den med fingeren.
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Do-It-Yourself

Comic strip til Do-It-Yourself kan ses i bilag 6.

Med denne designidé var det muligt for handlende i et supermarked at fa inspiration til,
hvordan de selv kunne lave et feerdigprodukt. En bruger af programmet kunne scanne
en stregkode pa et produkt i butikken og fa vist en liste over opskrifter pa at lave noget

tilsvarende selv.

I programmet kunne man desuden se andre brugeres anmeldelser af hver enkelt
opskrift. Nar en opskrift var valgt, kunne man se listen over ingredienser, sd man kunne

fa gjort de rigtige indkeb.

Hjemme kan brugeren se opskriften og dermed lave et hjemmelavet produkt i stedet for

at have kobt en feerdigproduceret vare.

THE APPLICATION
PROVIDES TOM WITH A
HOST OF RECIPES FOR
THIS SPECIFIC ITEM
PROVIDED BY OTHER
USERS OF THE

TOM 1S NOW VERY HAPPY THAT HE
CAN MAKE HIS OWN SALSA SAUCE
WITH FRESH INGREDIENTS

Figur 39- Uddrag af comic strip til Do-It-Yourself

64



7. 3. Refleksion

I dette afsnit behandles de betragtninger, gruppen gjorde sig under fasen Explorative.
Fasen har strakt sig over en forholdsvis lang periode, og derfor vil det blive behandlet
over to dele. Forst del omhandler refleksion over den indledende sketchingaktivitet. Det
vil sige, der reflekteres over de sketchingsessions gruppen afholdte, og afsluttende
behandles den overgang idéerne har haft fra sketches til designidéer (de idéer som blev
skemalagt pa tavle). Anden del behandler, hvorledes disse designidéer omdannedes til

comic strips.

7. 3. 1. Sketching

Mental Energi

Som det var geeldende i fasen Investigative med sketching, var den sterste udfordring at
komme op med idéer, og at det teerede overraskende pa ens mentale energi. Dagbogerne
viser at produktiviteten var hgj til at starte med, men herefter var tendensen ligesom i
Investigative, at den var stet faldende. Ligeledes har der ogsd veeret forskel i
produktiviteten alt efter tiden pa dagen. Det var under forlebet klart for os, at efter

frokost var energiniveauet lavt og ofte blev der ikke produceret mange idéer.

"Produktionen af ideer har for mit vedkommende veeret forskelligt alt efter pd hvilket
tidspunkt af dagen vi gik i gang med det.” (Thulasika, Explorative opsamling)

Modsat vores sketchingsessions i Investigative havde gruppens medlemmer allerede
idéer til sketches for denne fase, som var udsprunget fra Investigative fasen. Dette er
muligvis grunden til den hgje produktivitet i starten, da det generelle indtryk har veret,
at idéer i den Explorative fase var mere udfordrende. Dette kommer til udtryk i felgende

citat fra dagbogerne:

"Det er fortsat tydeligt at det er mere omstendeligt at fi en masse gode idéer i 0g
med fase to er mere begraenset end fase et. Det er dog ikke noget der opleves som et
decideret problem. De idéer man fir skal jo ofte veere lidt mere detaljerede end i fase
et, 0g de sketches der produceres skal ligeledes ofte indeholde flere detaljer. Pd den
mdde er det pd en mdde ganske passende at antallet af idéer er en smule mere
begraenset.” (Soren d. 3/11/2010)

Der er altsa en vasentlige forskel pa at sketche “problemer’, og sa at sketche, hvad der
kan kaldes lgsninger i Explorative, selvom gruppens tilgang til sketching i begge tilfeelde
basalt set har veaeret den samme. Som citatet naevner, opleves det ikke som noget storre
problem, men senere i fasen er det, som om gruppen rammer en mur med hensyn til at
skabe idéer. Givetvis skyldes det, at efterhanden som flere og flere idéer udsprang,
virkede det begreensende for at skabe nye, idet gruppen segte originale og forskellige

idéer. Der naevnes blandt andet:
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" I begyndelsen af denne fase havde jeg ikke de store problemer med at komme op med
noget nyt, idet jeg pd forhind havde nogle tanker omkring mulige ideer og koncepter,
som jeg havde fdet fra bl.a. den investigative fase 0g fra min dagligdag.” (Thulasika,

Explorative opsamling)
0%

" Det er sveert at finde pd noget, som er virkelig nyskabende (0g som ikke eksisterer i
forvejen (?))” (Seren d. 10/11/2010)

Sporgsmalstegnet har i sidste citat den betydning, at det er vanskeligt at vide, om ens

idéer er nyskabende.

Det har ogsa veeret en faldgrube, at der ofte teenkes i samme baner som ens tidligere
idéer. Eksempelvis var det for et gruppemedlem svert at losrive sig fra at tenke

omkring scanning af varer. Der naevnes eksempelvis:

“Efter 2-3 dage, begyndte jeg at fi besveer med at fi produceret flere nye ideer. Det
kunne skyldtes, at jeg stadigveek cirklede rundt i mine gamle ideer, 0og provede at
hente inspiration fra dem til at komme op med noget endnu mere nyt og kreativt.”

(Thulasika, Explorative opsamling)

Det kan ogsa ses i meengden af sketches, at en lang reekke af dem ligner hinanden med
hensyn til teknologi. Selvom det nedvendigvis ikke er nogen ulempe at have sketches,
der varierer over samme omrade eller teknologi, er det uheldigt hvis ens idédannelse

over leengere tid laser sig fast i et emne.

Selvom om det blev mere og mere vanskeligt at komme pa idéer, fandt gruppen
efterhanden pa mader at imedekomme det pa. Nogle havde succes med at ga en kort tur
eller soge inspiration fra andres sketches. Det vigtigste var maske her, at man ikke skulle
lade sig blive frustreret, for idéerne kan ikke bare lige sddan forceres frem. Der nevnes

for eksempel at:

“Selvom det er hdrdt at seette sig ned og komme pd idé skal man ikke give op.”
(Anders d. 9/11/2010)

0g

“Det hjeelper gevaldigt bare at komme i gang med at tegne noget, si skidt veere at
idéen ikke er 100% nyskabende eller original.” (Anders d. 9/11/2010)

De to citater siger lidt om, hvordan idédannelsen kan veere. Hvordan man ofte i
sketching kan sidde foran et tomt stykke papir i leengere tid, for man fér et indfald, og
efter man begynder at tegne, virker det, som om det seetter hjernen i gang. Derfor var det
gavnligt ikke at veere sa kritisk overfor en idé og bare komme i gang med at tegne den.
Det kunne nemlig muligvis fremkalde andre idéer. Dette gor sig ogsa geeldende i
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felgende citat, hvor et gruppemedlem synes at veere kort fast, men hjeelpes af en anden

til at komme i gang;:

"Fuldstendig lobet tor for ideer. Det har varet sveert at komme op med noget
nyskabende og noget, som ikke minder om de allerede skitserede koncepter. Det endte
med at jeg fik tilbudt at hore en af Anders” ideer. Dette satte gang i mine egne tanker
0g jeg fik skitseret et koncept ud fra dette.” (Thulasika d. 9/11/2010)

Omgivelser

Som det ogsa var geeldende i Investigative havde omgivelserne for sketching en storre
rolle i forbindelse med idédannelse. Der var dog ikke foretaget nogen veesentlige
endringer med hensyn til grupperummets indretning fra sidste fase, bortset fra at
veeggene nu var prydet af sketches fra Investigative. Disse sketches blev brugt som
inspirationskilde til nye sketches i Explorative og var iseer nyttige, hvis en person var
kort fast. Sketches af “problemer” kunne i sddanne tilfeelde bruges som grundlag for en

ny sketch. Der naeevnes blandt andet at:

"Jeg fik lavet to tegninger, hvoraf den ene var inspireret af en af mine tidligere
tegninger og pd baggrund af scanne-funktionen i Androidmobiler.” (Thulasika d.
2/11/2010)

I dette tilfeelde var en ny idé baseret pa et ‘problem’ fra Investigative og en teknologi.
Teknologien var hejt sandsynlig kommet frem, da gruppen for havde eksperimenteret
med scanning af stregkoder pa en Android-telefon. Derfor kan den teknologi, der er
tilgeengelig i ens omgivelser siges at spille en rolle i forhold til hvilke teknologier, der er i

fokus.

Som neevnt tidligere var der en faldgrube i forhold til, at gruppen kunne pavirke
hinanden til at teenke i samme baner. P4 samme made kan omgivelserne for sketching
have haft indflydelse pa, hvilken type af idéer der udformes. Det ses for eksempel her, at

det var sveert at losrive sig fra bestemte emner:

"En af de store udfordringer, der har veeret for mig har nok veeret at komme veek fra
scannings-omrddet. Meget af det jeg er kommet op med er centreret omkring det at
scanne noget og derfra indhente data. Ideerne er nok si forskellige, men det ville evt.
have veeret mere optimalt at have varierende tegninger og derved undgad at fortsaette
ud af en retning.” (Thulasika d. 4/11/2010)

Det naevnes her, at mere varierende tegninger ville forhindre, at idéerne indsnaevrede sig
mod et bestemt omrade. Det vil sige, at det er en stor udfordring fra fasens start af
virkelig at producere idéer af forskellig karakter og udforske muligheder fremfor at

indsneevre fokus.
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Gruppen havde som udgangspunkt ikke forsegt at styre, hvordan omgivelser og
sketches skulle bruges som stimulation til idédannelsen. I den sidste del af vores
sessions blev det dog mere og mere klart, at det er fordelagtigt at forsoge at seette
struktur for det. Iseer da det i den sidste periode var mere og mere udfordrende at
generere idéer, ndr der syntes at vaere faerre og feerre omrader at tage fat i. Dette ses i

folgende citat:

"Det er en stadig sterre udfordring at finde pd nye koncepter, det er en
nedvendighed at styre kreativitets processen eller pi anden mdde stimulere den, for
at fi nyt data ud.” (Michael d. 10/11/2010)

I en sketchingsession (den 10. november) hvor ingen af gruppens medlemmer syntes at
komme nogle vegne, var der enighed om, at der var brug for nye inspirationskilder.
Dette resulterede i, at vi valgte at sgge inspiration pa nettet og i den virkelige verden.
Saledes var der en dag to af gruppens medlemmer, som gik en tur i et lokalt
supermarked for at sege inspiration der, mens de to resterende gruppemedlemmer
lavede research pa nettet. Dette viste sig at veere ganske gavnligt og ledte til nye idéer.

Der naevnes blandt andet at:

"Det lykkedes os i dag at komme op med noget nyt og spendende, som vi ikke
tidligere har teenkt over.” (Thulasika d. 10/11/2010)

Et af udfaldene fra disse to afbreek var, at det gav anledning til nye emner, som hidtil
ikke var teenkt over. Et af disse emner var augmented reality og som noget nyt provede
gruppen nu at producere sketches, hvor idéerne skulle veere afgreenset til dette emne.
Resultatet var, at produktiviteten virkede hgjere, nar man alle arbejdede indenfor et
begreenset omrade. Desuden var det gavnligt, at alle sketches efterfolgende kunne

sammenlignes og diskuteres.

Udover at et midlertidigt skift af omgivelser gav positive resultater, har der undervejs
ogsd veeret mange idéer, som man kom pa i tiden mellem sketchingsessions.

Eksempelvis naevnes der:

"Under dagens foreleesning kom jeg i tanke om de ekstra detaljer, som jeg havde
glemt alt om.” (Thulasika d. 4/11/2010)

0g

"At det altid er godt at have et stykke papir og blyant pd sig i tilfeelde af at man
skulle komme op med en god ide udenfor gruppelokalet. For et par uger siden kom jeg
pd en idé, som jeg fandt spaendende, men ikke fik skrevet ordentlig ned.” (Thulasika
d. 4/11/2010)

Det er derfor vigtigt at have for gje, at idédannelse i forbindelse med sketching ikke

nedvendigvis er afgreenset til sessions, men at der i en efterfolgende bearbejdning og
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efterrationalisering af tanker og idéer fra en sketchingsession ogsa kan frembringe

masser af nye idéer og videreudvikle gamle.

Sketching som gruppeaktivitet
Vi fortsatte i den Explorative fase med at holde sma pauser, hvor sketches blev fremlagt
og diskuteret i gruppen. Under preesentationerne af de forskellige sketches, blev der

givet positiv sdvel som negativ feedback, som det kommer til udtryk i det felgende citat:

"Folk kom med rigelig feedback, isaer med forslag til udbygninger eller forbedringer,
dog var noget negativ kritik, som f.eks. om det var realistisk eller om der var et behov
for sidan et koncept. Her foler jeg lidt at si tidligt i fasen hvor idéerne er i
udbygningsfasen er det bedre at fokusere pd konceptets helhed, fremfor smd detaljer
som mdske ikke gor konceptet sd realistisk. Det hjeelper 0gsd en del pi den oprindelige
kreators selvtillid at folk giver positive kommentar og giver personen mod pd at
bygge videre pd konceptet.” (Anders d. 8/11/2010)

Om end gruppen overvejende var positivt indstillet overfor hinandens idéer, kan den
negative kritik ubevidst have haft konsekvenser for den videre sketchingproces i form af
at man deempede lidt med de urealistiske skechtes og forsogte med noget, der syntes
realistisk. For ikke at begreense kreativiteten hos den enkelte person, kunne det have
veeret en idé at lade sig inspirere fra nogle af de principper, der er forbundet med
almindelig brainstorming; at man ikke ma kritisere i de indledende faser. For at udvikle
noget innovativt og nyskabende kan det veere nodvendigt at komme op med noget, der

afviger fra den teknologi vi til dagligt omgiver os med og méaden vi interagerer med den
pa.
I forhold til den overordnede proces blev der efterlyst en form for struktur:

"Vi har stadig ikke noget reelt struktur pd hvordan sketchingen skal foregd i
gruppen. Det foregdr mest sidan at vi tegner lidt, praesenterer og diskutere i
iterationer. Vil gerne have lavet en formel fremgangsmidde vi kan folge, og ligeledes
finde mdder til hvordan vi bruger tidligere sketches i vores arbejde.” (Anders d.
4/11/2010)

Gruppen havde ikke en fast procedure for, hvornar sketchingidéerne skulle fremlaegges
eller hvordan det skulle forga. Dette forte til at fremgangsmaden for selve
preesentationerne af designidéerne varierede fra gang til gang. Derudover manglede der
en made, hvorpa tidligere sketches blev inddraget. Hvorvidt dette har haft en negativ
indvirkning pa processen, er sveert endegyldigt at konkludere noget om, men som en del

af en mere klar struktur ville dette veere oplagt at inddrage.

Det var desuden kun et fatal af sketches fra den Investigative fase, der kom videre og
blev videreudviklet i Explorative. Hvorvidt dette skyldtes manglen pa inddragelse;
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manglen pa gode sketches fra Investigative fasen; fordi gruppen i sketchingaktiviteten
primeert lod sig inspirere af sketches fra den igangveerende fase eller noget helt fjerde,
kommer ikke til udtryk i dagbegerne. Et af gruppemedlemmerne neevner dog i sin

dagbog, at han skal blive bedre til at soge inspiration fra de andre sketches.

"Det er til tider en udfordring at tegne det rigtige, da tegningerne skal veere mere
sigende og skal kunne give mening overfor andre. Jeg skal ogsd blive bedre til at soge

inspiration i de mange sketchs som pryder veeggene.” (Michael d. 3/11/2010)

Det at gruppen lebende havde adgang til hinandens sketches, kunne have haft den
indflydelse, at gruppen derved pavirkede hinanden til at teenke i de samme baner.
Fordelen herved var, at man kunne komme op med nyt, der var inspireret af sketchen,
ulempen var, at man fortsatte med at cirkulere omkring et bestemt omrade. Dette

kommer til dels til udtryk i citatet herunder:

"Ved at diskutere omkring koncepter, kunne vi rette os mod nogle omrider, som vi

kunne koncentrere os mere omkring.” (Thulasika d. 2/11/2010)

Sketching som gruppeaktivitet indebeerer, at gruppen sidder samlet og sketcher. Alt
afhaengig af hvor koncentrerede de enkelte personer arbejder, kan det have en virkning
pa hele gruppen. I tider, hvor produktionsniveauet var lavt, heendte det at
gruppemedlemmer begyndte at bestille noget andet sdsom at koncentrere sig om ens
mobiltelefon i leengere perioder af gangen. Dette kunne have haft en demotiverende
effekt pa de resterende medlemmer, der s& hoppede med pa belgen. Der var nemlig den
risiko, at gruppen ubevidst forstyrrede hinanden ved &benlyst at veere inaktive. Et af

medlemmerne naevner, at en af udfordringerne i forbindelse med dette var:

At veere aktiv. Det ville mdske vaere en ide hvis vi fremsatte et krav om at mobilen
ikke blev taget frem, da der hurtigt kunne gi for meget tid med det.” (Thulasika d.
9/11/2010)

Der var ogsa en tendens til, at produktionsniveauet afhang af, hvilket tidspunkt af dagen
det var. Gruppen har over de mange sessions i denne fase startet ud med at sketche pa
forskellige tidspunkter af dagen. Det gennemgdende var, at jo leengere hen pa dagen, det
blev, jo sverere blev det at fastholde koncentrationen. Endvidere kan det hjeelpe pa folks
kreativitet og fremme idégenereringen, hvis der bliver afholdt et fellesmede, hvor de
producerede sketches i feellesskab bliver vurderet. Det kan vaere hardt om morgenen at
starte direkte ud med at prove at komme op med idéer og sketche dem, og et sadant
mede kan virke som en motiverende faktor, der gor gruppen klar til den forestdaende
dag. Dette kommer til udtryk i de to felgende citater:

Det plejer at gd lidt traengt med at skitsere efter frokost. Mdske vi skulle pidbegynde
arbejdet for, si vi ikke lober treette i det.” (Thulasika d. 8/11/2010)
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Dagen startede ud med at vi samlede alle vores tegninger 0g afholdte en session hvor
folk skiftedes til at praesentere deres koncepter (...) Syntes helt klar sessionen for
bidrag til at jeg hurtigt fik et par idéer, men kan ikke helt pinpointe hvordan og
hvorfor. Det var hvert fald noget nemmere end andre dage, hvor vi bare havde startet
direkte ud med at sketche.” (Anders d. 8/11/2010)

Abstrakt kontra konkret

Refleksionerne i dagbeger viser, at gruppen var meget fokuseret pa at tegne konkrete
losninger med udgangspunkt i bestemte teknologier eller enheder (for det meste
mobiltelefonen). Folgende tre citater viser denne tendens:

"Det er til tider en udfordring at tegne det rigtige, da tegningerne skal vaere mere
sigende 0g skal kunne give mening overfor andre.” (Michael d. 3/11/2010)

"Yderligere fik jeg produceret tre nye sketches til anden fase i forlobet. Alle disse
havde naturligt nok mere fokus pd teknologi og losninger.” (Seren d. 3/11/2010)

"Vi har nok lart at blive bedre til at fokusere pd mediet for interaktionen... Hvad
eller hvilket device der skal bruges.” (Michael d. 10/11/2010)

Det kan have veaeret en ulempe, at vi i vores sketches var meget fokuserede pa teknologi
og enheder i forhold til sketching som teknik. Nogle af sketchings karakteristika som
suggest, question og propose leegger mere op til, at sddanne valg som teknologi treeffes
senere. En sketch kunne eksempelvis illustrere en vis oplevelse eller handling uden at
precisere teknologien, der bruges. Derved efterlader sketchen stadig en masse abne

sporgsmal. Buxton skriver om dette som:

“If you want to get the most out of a sketch, you need to leave big enough holes” (Buxton, 2007,
s. 115)

Gruppens oplevelse sat op imod citatet af Buxton er, at det er fordelagtigt, at sketches
har en vis tvetydighed. Det har dog ikke forekommet naturligt for gruppen at lave
sadanne sketches, da det ligger til gruppen (gennem tidligere arbejde) at teenke i forhold

til konkrete losninger.

Repraesentation af kontekst

Som i Investigative lader det til, at gruppen ikke eksplicit gjorde brug af de seks
negleord for kontekst under sketchingsessions, hvilket er beklageligt, nar der er tale om
en metode centreret omkring kontekst. Folgende citat viser, at nogle af gruppens
medlemmer var opmeaerksomme pa dette, men i retrospekt kan det konstateres, at det
ikke blev benyttet i tilstreekkelig grad:

"Det gik op for op for mig, at jeg ikke har tenkt si meget over de forskellige
elementer der er i en kontekst: Settings, people, activities, artefacts, technologies &

71



time. Derfor vil jeg i de kommende dage veere mere opmaerksom omkring disse
faktorer.” (Thulasika d. 8/11/2010)

Fra sketches til designidéer (12/11 — 13/11)

I dette afsnit reflekteres over gruppens tilgang til dannelse af designidéer. Som naevnt i
procesafsnittet skete der en kategorisering af alle sketches efterfulgt af en udveelgelse af
enkelte sketches, som blev udgangspunktet for en designidé. Generelt har denne
fremgangsmade ikke veeret tilstraekkelig god, hvilket blandt andet medferte, at ingen af
designidéerne kunne udveelges til neeste fase, men i stedet blev enkelte elementer
udpeget. Den storste udfordring var at skulle overskueliggere og evaluere den store
meengde af sketches og blive enige om, hvordan fremgangsmaden skulle veere. Om dette

neevnes der i dagbogerne:

"Det var lidt udfordrende at fi skabt en feelles forstdelse for hvordan vi skulle skabe
de omkring 10 endelige koncepter. Vi var nok egentlig meget enige, men si nogle
ting lidt forskelligt. Vi endte med at prove at fokusere pi sketches som havde et
interessant potentiale og skabe en idé ud far dem. Vi provede si at se om nogle af de
andre sketches kunne supplere idéen og gore den mere komplet.” (Seren d.
12/11/2010)

Meget tid og energi har altsd veeret brugt pa at finde frem til en egentlig teknik til,
hvorledes designidéer skulle skabes. Selvom gruppen forsegte at strukturere forlebet, er
det ikke lykkedes godt nok, og tidspres har gjort, at hele processen blev forhastet. Dette
kommer til udtryk i dette citat:

"I denne del af den eksplorative fase savnede jeg meget en struktur for hvordan de 10
designkoncepter skulle udvaelges og ud fra hvilke krav/kriterier. (...) Grunden til at
vi ikke ndede op pd de 10 kan skyldes, at det havde vaeret en lang dag, vi var for
treette og miske ikke orkede at komme op med flere.” (Thulasika, Explorative

opsamling)

Tankegangen bag udvelgelsen af vores designidéer og de efterfelgende comic strips har
til dels ogsa veeret preeget af at sigte meget bredt. Det vil sige, at forskellighed har veeret

et veesentlig kriterium. Hertil neevnes:

"Jeg tror 0gsd vi gjorde for meget ud af at differentiere vores koncepter. Vi har mdske
gerne ville have at de skulle vaere meget forskellige, selvom nogle af koncepter mdske
ikke var velovervejede.” (Anders d. 25/11/2010)

Forskelligheden haenger maske sammen med, at fasen seger at udforske idéer, og derfor
har man ikke ville udelukke noget for tidligt. Den indledende kategorisering og
skematisering har ogsd spillet en rolle. Her forsogte gruppen at udveelge pa basis af
kategorier, sa alle var repreesenteret. Det kan have haft betydning for, at potentielt gode

idéer ikke kom i betragtning, da en idé i samme kategori allerede var udvalgt. Formalet
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med kategorierne var at overskueliggere tegningerne, og intentionen var egentlig ikke,
at de skulle veere kriterier for formningen af designidéer.

7.3. 2. Comic strips
I dette afsnit reflekteres der over fremgangsmaden for, hvordan designidéer blev til

comic strips.

Mental energi

Efter de otte designidéer var defineret, viste hver enkelt gruppemedlem stor interesse for
den mere individuelle opgave, som det var at fa lavet de nedvendige sketches. Under de
par dage udarbejdelsen stod pa, viste alle i gruppen sig yderst produktive. Eksempelvis:
"Det overraskede mig lidt, at vi faktisk godt kunne blive ferdige med comic strips over de to
dage.” (Thulasika d. 16/11/2010)

Den hgje produktivitet og interesse kan skyldes, at der i denne periode var mere struktur
over det, der skulle udarbejdes. Det vil sige, at selvom det stadig var nedvendigt at
teenke kreativt, sa var der stadig et mal med processen i den forstand, at det handlede

om at udarbejde nogle specifikke sketches, som skulle formidle et budskab.

Fra designidé til comic strip

Kravet om de mere specifikke sketches i udarbejdelsen af comic strips viste sig ogsa
mere udfordrende end udferelsen af de tidligere sketches for gruppen. Blandt andet
skrives: "Udfordringerne i dag har primeert veeret i mine tegneskills.” (Thulasika d. 16/11/2010)
Hertil skulle gruppen ogsa forholde sig til en serie af tegninger og ikke bare en enkelt
eller to. "Det har veeret en udfordring at tegne, med ogsi at fi de rigtige tegninger frem og i en
reekkefolge som gav mening.” (Michael d. 16/11/2010)

Verktojer

Efter hvert gruppemedlem havde udfeerdiget en raekke sketches i relation til de udvalgte
designidéer, som de hver iseer var tovholder pa, blev programmet Comic Life inddraget
for at seette de forskellige comic strips op. Umiddelbart kom det bag pa gruppen, hvor
let dette program var at ga til og arbejde med. I dagbegerne skrives for eksempel:
"Programmet var vores store overraskelse utrolig nemt at bruge og de udarbejde comics blev
rigtige gode.” (Michael d. 17/11/2010) Den egentlige problematik i at benytte dette
program, la sdledes ikke i afviklingen, men snare i organiseringen af de mange
involverede sketches. Blandt andet neevnes: "Opseatningen i Comic Life kan veere lidt tricky
hvis man ikke holder oje med hvilke billeder man allerede har indsat ;)” (Seren d. 17/11/2010)

Inddragelsen af comic strips satte ikke bare krav til mere meningsfulde sketches, det satte
ogsa krav til, at gruppemedlemmerne udarbejdede sigende tekst til hver ramme i de
endelige comic strips: “"Det kan desuden veere lidt svert at finde den rigtige tekst til

taleboblerne, si selve tegneserien giver mening.” (Michael d. 18/11/2010)
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Hertil har gruppen ogsa gjort sig en del overvejelser omkring, hvordan enkelte
designidéer skal formidles gennem de forskellige comic strips. Med andre ord hvordan

kernebudskabet i den pageeldende idé bliver iscenesat:

"Det har veeret en udfordring at fi vores comic strips til at give god mening for
andre, man kan let blive blind pi hvilket budskab der skal sendes, da vi har arbejdet
sd meget med det.” (Michael d. 18/11/2010)

Samarbejde

Samarbejdet i gruppen har til tider veeret tilsidesat til fordel for de mere individuelle
opgaver, det vil sige, at de otte comic strips blev udarbejdet af det enkelte
gruppemedlem og ikke sa meget i feellesskab i gruppen. Denne fremgangsmade tog
udgangspunkt i en diskussion, om hvorvidt denne méade at gennemfore processen pa

var korrekt.

"Der har vaeret en del diskussion om hvordan det skulle gribes an. Nogle af os syntes
det ville veere synd at haste os igennem denne proces, da det blev foresliet at vi skulle
vaere feerdige indenfor 2-3 dage. Specielt da det er disse 8 koncepter vi skal
praesentere for en udvalgt udestdende gruppe. Jeg synes da, at det bor gores
ordentligt, da netop disse 8 koncepter er ret vigtige for de folgende faser.” (Thulasika
d. 15/11/2010)

Gruppen forsegte dog ved hjeelp af lobende afholdelse af moder at sikre en vis enighed
omkring de comic strips, der blev udarbejdet, og de designidéer som de senere skulle
formidle. "Vi snakkede sammen lobende for at veere sikre pd at vi havde en falles forstdelse af de
enkelte scenarier.” (Soren d. 15/11/2010)

Hertil kom det lidt bag pa gruppen, hvor lang tid en god comic strip tager at lave. Det er
alene ikke bare de inddragede sketches, der skal give god mening, men selve
opsaetningen og teksten kraever ogsa noje overvejelser: At gode comic strips tager laengere
tid at lave end man regner med... Noget vi bor veere bevist om i fremtiden.” (Michael d.
16/11/2010)

Den proces, som gruppen har veeret igennem fra bestemmelsen af de otte design idéer til
den senere udarbejdelse, har til tider veeret praeget af mere individuelt arbejde. Det vil
med andre ord ogsa sige, at de otte comic strips er praeget af denne individualitet. Man
kan argumentere for, at det er en tidskraevende proces at udarbejde comic strips. Pa det
grundlag er det sadledes svert at udfere denne proces som en gruppeaktivitet i et
tidsbegreenset studieprojekt, og det praeger processen og resultatet i et vist omfang.

"Vi har, for det meste, gennem hele exploration fasen veeret en slags tovholder for
vores egne idéer (0g senere i de 8 koncepter). Der har mdske manglet et eller andet
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punkt, hvor vi gjorde alt falles eller samarbejde mere i udformningen af sketches.”
(Anders, Explorative opsamling)

Forste designreview

Allerede inden det forste review gjorde gruppen sig en del tanker omkring, hvordan de
otte forskellige designidéer skulle preesenteres. Ikke mindst fordi at gruppen nu havde
arbejdet med disse idéer i snart en maned, og hver enkelt idé skulle formidles og seelges
pa kort tid under reviewet. I dagbegerne naevnes blandt andet: “Det var bestemt en
udfordring at fremlaegge de forskellige koncepter. Med andre ord var det sveert at saelge budskabet
pd en korrekt mide.” (Michael d. 25/11/2010)

Selvom gruppen havde lagt meget energi i opseetning og fremleeggelse af de forskellige
designidéer, sa havde reviewteamet alligevel sveert ved at udveelge specifikke idéer. Det
kan blandt andet skyldes det tidsmeessige aspekt, der kan have medfert, at hele

designprocessen har veret forhastet en smule.

"Det overraskede mig egentlig ikke at de havde sveert ved at udveelge nogle koncepter
som vi skulle arbejde videre med. Vi har nok veret for forhastede i vores design af
koncepter, da vi gerne hurtigt skulle i gang med at lave comic strips.” (Anders d.
25/11/2010)

For at f4 mere ud af selve reviewet for bade gruppen men ogsa for de involverede
evaluatorer, kunne man med fordel strukturere forlebet en smule med det for gje, at

gruppen ville fa endnu mere ud af evaluatorernes feedback.

"At det mdske er en god at gore sig nogle tanker omkring, hvordan selve forlobet er
struktureret og hvordan feedbacken skal gives, om det er bedst efter hvert koncept
eller forst efter alle praesentationerne.” (Michael d. 25/11/2010)

Pa baggrund af det forste review blev gruppemedlemmerne blandt andet mere bevidste
omkring, hvordan de hver isezer havde handteret bade det individuelle arbejde men ogsa
samarbejdet omkring de otte forskellige designidéer, hvor det er yderst relevant at leegge

mere veegt pa den samlede forstaelse og dermed udfeerdigelsen af den pageeldende ide.

"Derudover snakkede vi 0gsd med Jesper om at vi nok ber vaere endnu mere felles om
genereringen af disse nye koncepter. lkke at vi arbejdede helt separat med de otte,
men vi kan godt lavere mindre opdeling — ogsd fordi vi ikke nedvendiguvis skal
producere et stort antal igen.” (Seren d. 25/11/2010)

Andet designreview

En af de erfaringer gruppen gjorde sig under det andet review var, at selvom de nu stod
med tre langt mere gennemarbejdede designidéer, sa havde der veeret tendens til, at
hver enkel idé greb mere og mere om sig. Med andre ord havde gruppen veret meget

detaljeorienteret frem for at koncentrere sig om de essentielle grundelementer i selve
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idéen: Vi har en tendens til at oge kompleksiteten i stedet for at gore det simpelt.” (Thulasika d.
3/12/2010) Og dette selvom at gruppen tidligere havde veeret bevidst om netop denne
problematik: "Vi diskuterede lidt omkring hvor meget vi egentlig skulle proppe ind i hver enkelt
koncept.” (Thulasika d. 29/11/2010)

En konsekvens ved dette var, at de enkelte designidéer kom til at virke mekaniske

og ikke oplevelsesdrevne som selve grundidéen havde veeret:

"Det er vigtigt at vi sorger for at fokusere pd simplicitet. Det er altid de enkle
systemer der har succes. Feature overload skaber ofte frustrationer hos brugerne.
Hellere et produkt som gor enkle ting virkelig godt end et som gor en masse
elendigt.” (Seren d. 3/12/2010)

Med andre ord skal gruppen fokusere pa det mest basale i de to designidéer i det videre
arbejde. "Vi skal fokusere pd at gore applikationen til mere en bare et redskab.” (Michael d.
3/12/2010)
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8. Explanatory

I denne tredje fase er fokus igen pa Visual Storytelling og illustrationer af
handlingsforleb. Til forskel fra den netop forlebne fase, Explorative, bygger denne pa
storyboards i stedet for comic strips. Dette medferer, som tidligere beskrevet, at der er
yderligere muligheder for at beskrive handlinger, interaktioner og lignende mere
detaljeret end det var i Explorative. Detaljegraden er ligeledes heevet i denne fase, og der
er sdledes endnu mere fokus pd brugerinterface, kontekst og sa videre, end der var
tidligere.

Fokus i denne fase ligger pa de fa designidéer, som blev udvalgt i den forrige fase. Disse
skal videreudvikles og tilpasses, sa de neermer sig en mere komplet repreesentation af et
realistisk koncept. Dette opnas ved at undersoge forskellige muligheder for, hvordan
problemet kan loses gennem den konkrete designidé. Det opnads ligeledes ved at
fokusere pa mere detaljerede illustrationer i form af Description Drawings (Buxton) og

fokus pa Explanatory (Olofsson og Sjolén).

8. 1. Proces

Fasen Explanatory forleb over tretten dage, og som de andre faser fandt denne fase
hovedsageligt sted i grupperummet, men ogsa et modelokale blev til tider inddraget.
Som i den Explorative fase blev der arbejdet med bade papir, blyanter, beaerbare
computere og scanner. Af tegneredskaber var det stadigveek blyanter og diverse
farveblyanter, der var til radighed.

I grupperummet var de to udvalgte comic strips blevet heengt op pa veeggene, sa alle i
gruppen havde mulighed for at se dem og bibeholde overblikket over, hvad der skulle
arbejdes med og hen imod.viser en af disse comic strips, og de kan begge to ses
i deres fulde leengde i bilag 6. De to comic strips var med til at danne grundlaget for de

torste arbejdstegninger til de nu udarbejdede storyboards.

Figur 40 - Comic strip for Fresh Food Shopper
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Under selve udarbejdelsen af de to storyboards var det nedvendigt at producere en
reekke arbejds-sketches. Et eksempel herpa kan ses pé Under denne proces
arbejdede gruppemedlemmerne sammen i to hold. Det vil sige, at to fra gruppen
arbejdede i grupperummet og to arbejdede i madelokalet. Denne arbejdsform var meget

produktiv og gav endvidere mulighed for at diskutere smé problematikker i designidéen
lebende.

"Efter lidt diskussion splittede vi os op i to 0g arbejdede pd hvert vores koncept. Pi

samme mdde som sidste tirsdag syntes jeg det var meget mere produktivt.” (Anders
d. 7/12/2010)

Selve udarbejdelsen af arbejdstegninger og sketches strakte sig over et par dage, hvor
der blev afholdt flere feelles moder undervejs, hvor gruppemedlemmerne preesenterede
tegninger og sketches for hinanden og diskuterede mulige eendringer. Efter de

indledende forberedelser af arbejdstegningerne og sketches gik arbejdet med de to

storyboards i gang.
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Figur 41 - Sketches af skaermbilleder til Shopping List
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Oversigtstegninger

illustrerer en af de oversigtstegninger, i dette tilfeelde for Shopping List, som vi
udarbejdede i relation til den endelige opseetning af de to storyboards. Denne tegning er
udarbejdet med det formal at skabe klarhed omkring kontekst, tekst, personer,
aktiviteter, artefakter, teknologi og tid, da det som Buxton (2007, s. 295) ogsa neevner, er
utrolig givtig at have gje for selv de mindste detaljer.

Oversigtstegningen her viser saledes, hvordan hver enkelt frame er ridset op med sma

sketches, numre og tekst, som en drejebog til en film.

Som en af gruppens medlemmer ogsa siger, s kan det til tider veere sveert “at holde styr
pd hvilke frames 0g skaermbilleder, der skulle eendres — selve navnene pd dem. Det kunne til tider
vaere problematisk at finde frem til de rigtige tegninger.” (Thulasika d. 17/12/2010)
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Figur 42 - Oversigtstegning for Shopping List

Oversigtstegningerne var saledes det sidste skridt inden selve opseetningen af de to
storyboards. De endelig frames blev udarbejdet ved hjeelp af Adobe Photoshop og
derefter foregik sammensetningen af de to storyboards digitalt i Comic Life. Her sad
gruppen samlet og arbejdede. Der var to gruppemedlemmer pa hvert storyboard. Det vil
sige, at der hele tiden var mulighed for at supplere hinanden, efterhanden som arbejdet
skred frem. Desuden betod denne arbejdsgang, at udarbejdelsen gik hurtigt og relativt
problemfrit.

79



"Det fungerer rigtig godt ndr vi supplerer hinanden to og to i udarbejdelsen af
frames til vores storyboards, det vil sige at den arbejder i Photoshop og den anden i
Comic Life. Pid dem mdde kan et storyboard hurtig tage form i Comic Life og smd 0g
hurtige rettelser klares hurtig i Photoshop.” (Michael d. 14/12/2010)

Hybride sketches

Inden de endelige storyboards blev udarbejdet, var det nedvendigt at tage stilling til,
hvordan de rent kontekstmeessigt skulle opbygges. Det blev i gruppen diskuteret, om
det var nedvendigt, at alle kontekstrelaterede detaljer i hver enkelt frame skulle
sketches, eller man kunne inddrage andre former for billeder eller tegninger som
alternativ. En af problematikkerne ved at sketche alle detaljerne i konteksten selv var, at
det rent fagligt ville veere sveert at udarbejde dem detaljerede nok. Lasningen pa denne
problemstilling kom fra Buxton (2007, s. 279), og omhandler en kombination af bade
fotografi og sketch i en form for hybridbillede. Effekten af denne sammensaetning er
med til at skabe kontrast mellem fotografi og sketch i den pageeldende frame. Som
ogsé’l viser, treeder sketchen frem fra den omgivende kontekst. Det vil med andre ord
sige, at der er et naturligt fokus pa de personer eller den teknologi, der bliver inddraget
og interageret med i de forskellige rammer i de to storyboards.

Figur 43 - Hybrid Photo-Graphic Composition (Buxton, 2007, s. 280)

De to storyboards
De to storyboards blev udarbejdet pa baggrund af de to comic strips og den tidligere
feedback fra review 1 og 2, det vil sige Shopping List og Fresh Food Shopper, hvor Fresh
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Food Shopper var opbygget omkring to forskellige scenarier, som illustreret tidligere, se
bilag 6.

Shopping List er opbygget omkring det koncept, at det skal veere nemt at lave en
indkebsliste pa ens smartphone og fa den sorteret i forskellige varegrupperinger. Med
andre ord skal det veaere nemt at sla en vare op og tilfgje den til en liste, for efterfolgende

at kunne handle ind pa en nem og ligetil made.

Fresh Food Shopper er opbygget omkring det koncept, at det skal vaere muligt at finde
inspiration til nogle mere saesonpreegede madretter via et program pa ens smartphone,
bade i hjemmet, pa farten eller i supermarkedet, for derefter at blive informeret omkring

opskrift og tilberedning og lokation af specielle ingredienser.

8. 2. Resultat

I dette afsnit vil vi beskrive de to storyboards, og herunder hvilke virkemidler der er
gjort brug af, og hvilke idéer der ligger til grund for disse. Det er ikke alle rammer fra de
to storyboards, der vil blive gennemgdet men et udvalg bestdende af de mest

interessante. Begge storyboards kan ses i fuld sterrelse og leengde i bilag 7.

Shopping List

LAST APP OW NS SBMARTMONS

anenes 75 snoerois [ Det forste storyboard, der wvil blive

gennemgaet er Shopping List.

Storyboardet viser, hvordan hovedperson,
Joe, gor brug af Shopping List-programmet
pa sin smartphone til at oprette en
indkebsliste, hvortil han tilfgjer de

fodevarer, han behover.

P4 ramme 1, [Figur 44| ser vi Joe i

konteksten. Den forste ramme er til for at

give leeseren et godt indtryk af, hvilken
kontekst Joe befinder sig i, nar han
interagerer med den mobile applikation.
Derfor er der ogsa sat fokus pa
baggrunden. Med koleskabet til hejre for
ham og en del af kokkenet til venstre, giver

det leeseren et godt udgangspunkt for, i

hvilke omgivelser dette udspiller sig.
Figur 44 - Shopping List

Rammen nedenunder, ramme 2, viser,
hvordan Joe opretter en ny indkebsliste ved at trykke pa NEW-knappen. Trykomradet
pa skeermen er markeret med en red cirkel. Da vi i dette storyboard detaljeret skal

komme ind omkring programmets forskellige funktionaliteter, er der mange gange
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blevet brugt close-up-frames af skaermbilleder, s& man bedre kan se, hvordan

interaktionen foregar. Som folge af antallet af skeermbilleder gor vi nogle gange brug af

picture-in-picture-funktionen (PIP). Formalet er at lade leeseren forsta, at der som felge af

interaktionen er en teet sammenheorighed mellem de pageeldende skeermbilleder, der er

sat ind i en enkel ramme. I tilfeeldet her skal rammen leeses som, at fordi Joe veelger at

oprette en ny indkebsliste, dukker der en popup-box op, hvor han skal navngive sin

indkebsliste. Han taster Tuesday’s shopping ind ved hjeelp af keyboardet, der automatisk

viser sig, nar noget skal tastes ind.

HE LEEFS TYPING AND SELECTING FROM THE
SUSSESTIONG BOX UNTIL ME MAS A
COMPLETE LIST. THE LIST S
RUTOMATICALLY SORTED AFTER BACN ITEMS
COCATION N THE STORE.

Figur 46 - Shopping List

Da fokus ligger pa interaktionen, er
baggrunden her sloret. Fornemmelsen for
konteksten bibeholdes sédledes, og det
skulle stadig vere tydeligt for leeseren, at
Joe ikke har forladt kekkenet.

Sa snart Joe har oprettet en indkebsliste, er
han klar til at tilfeje det, han skal have.
Dette viser rammen i [Figur 45

Virkemidlerne, der er brugt til ramme 2 i

- Figur 44| er genanvendt i denne ramme.

Man kan blandt andet se, at han stadig
befinder sig i den samme kontekst, om end
det er fra en lidt anden vinkel. Ud fra
skeermbilledet kan man se, at Joe har tastet
B i sogefeltet, hvorefter der er dukket en
reekke forslag op. Den rode cirkel angiver,
hvor hans finger er pa vej hen for at trykke,
og resultatet af hans valg bliver vist i PIP-
skeermbilledet, hvor Butter star angivet i

listen.

Joe fortseetter med denne del af
interaktionen, indtil han har en komplet

liste. Slutresultatet er vist i rammen,

Vi ser Joe igen i denne ramme. Det er en

idé at veksle hovedfokusset, saledes
storyboardet ikke drukner i skeermbilleder,
men at man ogsa far vist helheden og den

kontekst, interaktionen indgar i. PIP-

skeermbilledet er strategisk placeret over Joes hand, saledes der forstds, at man ser et
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forsterret billede af det, Joe ser pa sin smartphone. Kontrasten mellem de forskellige dele
i denne frame er endvidere fastholdt ved, at der er forskellige illustrationsteknikker
tilstede. Baggrunden er et fotorealistisk billede, mens Joe og skeermbillederne er tegnet i
sort-hvid. Grundene til disse valg er, at vi mente, det ville give et mere realistisk indtryk
af konteksten, hvis den blev illustreret med farver og fotos. Pa den anden side kunne det
til gengeeld ogsa blive for meget, hvis alt var holdt i farver, og man ville eventuelt have

sveert ved at fokusere pa noget, fordi det ville flyde sammen.

Rammen, som vises i|Figur 47,

er interessant, idet den viser et

--- JOE ADDS IT TO THE
ISHOPPING LIST. AND
JWHILE HE IS AT IT HE
WANT S TS HAVE SOME
COOKIES AS WELL-

L MILK =

e MEMBSR THE NS | BUTTER B skifte i brugssituationen. Joe er
OF THE COOKIES HE A
LUST TYPES IN A FREE | 1ICE (REAM .

stadigveek derhjemme, men det
[TEXT. SINCEITIS A

[FREE TEXT ENTRY IT IS
JAUTOMATICALLY LISTED
T THE BOTTOM.

APPLES
| CORNTFLARES ]
| uice

_PETERY FAV oot s

Es_r_'@ [uisTs 7|

viser Joe dagen efter i en

situation. Han er ved at spise

morgenmad, da han kommer i

tanke om noget, han skal have

tilfojet indkebslisten. Derudover
er det veerd at leegge meerke til,
at Joe har sin smartphone pa sig
Figur 47 - Shopping List selv under morgenmaden. Dette

er for at illustrere, at man nu om

dage ofte er mobile som felge af den udbredte teknologi. PIP-funktionen i denne ramme
gor, at leesningen af rammen ikke bliver opdelt, men at der bliver sikret et flow i
forstaelsen af det der sker, ved at man leeser den forklarende tekst, ser pa Joe ved
morgenbordet og derneest ser skeermbilledet. Det, Joe netop har tastet ind, er markeret
med rodt, og der er angivet en red cirkel, omkring det sted, han har trykket for at kunne

fa lov at tilfoje en ny vare.

Rammen 1i|Figur 48| fortseetter i

forleengelse af den forrige. Joes
keereste kommer ind i billedet
her. Der sker et skifte her, hvor
hun bliver den, der interagerer
med den mobile enhed. Hun er
blevet inddraget i storyboardet
for at vise de forskellige
repreesentanter, en kontekst kan

SUsie S0 34E con seouse | M“-j’ besta af, og som kan blande sig i
SOME OFFERS. — . .

brugssituationen. En

Figur 48 - Shopping List indkebsliste skal veere ligetil.

Skal den forega pa mobilen, skal
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den have fordele, der

gor, at man vil

foretreekke det frem for

blyant og papir. Derfor
viser denne ramme ogs4,
at programmet er sa
simpelt, at alle hurtigt
kan drage nytte af det.

P& rammen i|Figur 49/ ses

at mobilen ligger pa

[DOUBLE TAPPING AN ENTRY OPENS A NEW VIEW WHERE OFFERS FOR THI:
TYPE OF ITEM ARE DISPLAYED ONE AT A TIME. IT IS POSSIBLE TO
SCROLL LEFT OR RIGHT USING TOUCH GESTURE . WHILE BROWSING
|SUSIE DECIDES TO SELECT AN OFFER-

bordet, og baggrunden er

Figur 49 - Shopping List

sloret. Igen for at
illustrere, at det foregar i

en bestemt kontekst.

Susie interagerer her med applikationen. Den rode pil viser, at der sker en beveegelse, og

at det skyldes, at hun swiper pa touch-interfacet. Susie kan nu se alle de tilbud, der er for

hver af de varer, der er angivet pa indkebslisten. Hun kan bladre igennem og se pris og

varebillede.
- ??:‘
- ;&“
R ana ) -
- s ‘
B S\
- N T
g

84

ENTRES cAN a8
LELETED

Figur 50 - Shopping List

Det, der sker, nar hun swiper, er forsegt

lag-pa-lag
Dette bryder stilen fra de

illustreret ved  hjelp af
skeermbilleder.
forrige rammer, men understotter swipe-
funktionen, sd man ikke kan vere i tvivl
om, hvad det er, der sker. Der er hermed
fastholde

fremfor at vise de forskellige skeermbilleder

forsegt at interaktionsflowet

i separate rammer.

skal

bruges i forskellige omgivelser. I de forrige

Shopping List-programmet kunne
rammer er det blevet vist, hvordan man kan
sammenseatte en indkebsliste pa tveers af
forskellige brugssituationer. I ramme 1 i
vises, hvordan konteksten spiller
ind, nar man skal bruge listen. Joe er ude og
handle ind. Der er forsegt vist, hvordan han

kan interagere med programmet.



Han befinder sig i frugtafdelingen og ved hjeelp af Shopping List, ved han, hvad han
skal kobe. Ramme 2 i|Figur 50|illustrerer, hvordan han markerer, at en vare er blevet
taget. Den rode pil viser, at der sker en bevaegelse mod hgjre, som skal forstas som, at

han streger et ord ud.

Fresh Food Shopper

wrilled Anglerfish X \\ /
- - e .
72 Anglerfish is as delicious as it is ugly! The |
_~ 3tcontains quite a lot of fluid, which may
{It in the fish getting boiled instead of

1. To avoid this you can sprinkle it with salt
wour before preparation. That will extract
»ﬂlﬂq)}/ﬂish-cgn then be dabbed off.

l“»....__." —

Figur 51 - Fresh Food Shopper

Featured
’. 5/20

K Naengmyeon (cold noodles) .,
3 \

the late Joseon Dynasty, King Gojong was es- |
pecially fond of noodles and he enjoyed ;
as a ni ime snack. Since King |
S 9 ko didn't like spicy foods, the only gar- |
on the noodles were slices of boiled

ear and pine nuts.

B ©

g l:f Is one of favorite seasonal choices in winter. In'

Figur 52 - Fresh Food Shopper

I dette afsnit ser vi pa Fresh Food Shopper
og de virkemidler, der er brugt i de to
scenarier, for at forklare programmets
funktionalitet og virke i konteksten. Pa
ser vi en ramme, der viser
hvordan Susie interagerer med
applikationen Fresh Food Shopper pa sin
smartphone hjemme i sin dagligstue.

Der er forsegt illustreret, hvordan Susie
bladrer mellem de forskellige retter via
touchinterfacet pa sin smartphone. Pa
figuren er swipe-funktionen udover
hédnden yderligere illustreret med en red
pil. For at fa programmet i fokus er den
mindre relevante baggrund sleret, men er

dog stadig med til, at det er muligt, at man

forholder sig til den kontekst, som Susie
befinder sig i. Konteksten er da ogsa
tydelig for leeseren i en tidligere ramme,

som kan ses i bilag 7.

Figur 52|viser en anden ramme fra Fresh

Food Shopper, hvor der er fokus pa
interaktionen. Vi ser, hvordan Susie veelger
sig ind pa en specifik ret med et enkelt tryk
pa skeermen, ogsa illustreret med en red
cirkel. Selvom leeseren eventuelt godt
kunne have forstdet intentionen med
fingeren pa skaermen, sa er den rode cirkel
med til hurtigt at give et godt indtryk af,

hvad der sker, uden at man behover leese
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den tilherende tekstboks. Desuden er rammen udarbejdet pa en sddan made, at der er sa

meget af interfacet synligt, som det er muligt.

Denne interaktion med programmet medferer, at Susie nu har mulighed for at se, hvad
den specifikke ret indeholder af ingredienser. Dette kommer til udtryk i den mindre
ramme nederst i venstre hjorne. Der er altsa, pa linje med det andet storyboard, gjort
brug af PIP-funktionaliteten. Formalet er det samme; nemlig at give et hurtigt flow i

oplevelsen af hvordan interaktionen med programmet fungerer.

Figur 53| viser et udsnit af en ramme fra

Fresh Food Shopper, hvor Susie befinder sig i
fiskeafdelingen i et supermarked. Her ser
LIRS vi, hvordan hun peger pa en speciel fisk,

& ! som hun onsker flere informationer
omkring. Susie er tegnet med kurv, saledes

& ]l hun passer ind i konteksten. Hun star

7 endvidere og peger, hvilket giver et udtryk
af, at der sker et samspil mellem Susie og

omgivelsen. I kraft af at Susie ikke er

= farvelagt, treeder hun frem pa billedet og

hovedfokusset er pa hende og hendes
fremadpegende hand.

4N

Figur 53 - Fresh Food Shopper

Figur 54| viser, hvad der sker

efter Susie har fundet en fisk,
hun gerne vil finde nogle
opskrifter pa. Der er i dette
tilfeelde ikke vist, at hun taster
sogeordet ind. Ordet er blevet
tastet ind i sogefeltet, og
leeseren ma ud fra illustration
og tekst forstd, at Susie har
tastet det ind for at sege pa
ordet. Da det er et closeup

SUSIE SELECTS SEARCH AND INPUTS THE NAME OF THE FISH

Figur 54- Fresh Food Shopper
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billede med fokus pa smartphone er handen farvelagt, siledes at fokus bibeholdes pa

smartphone og GUL

BACK HOME SUSIE CHECKS THE
COOKING INSTRUCTIONS FOR
THE RECIPE

SUSIE DECIDES TO PRINT THE
COOKING INSTRUCTIONS

Figur 56 - Fresh Food Shopper

|Figur 55| viser et udsnit af en ramme fra
Fresh Food Shopper, hvor Susie befinder
sig. i supermarkedet i frugt- og
grontafdelingen. Her interagerer hun med
applikationen pa sin smartphone for at

finde de rigtige ingredienser.

Specielt her er det muligt at se, hvordan
konteksten har betydning for, hvordan
Susie agerer. Hun kan her via Fresh Food
Shopper-programmet finde lige de varer,
som er nedvendige for den tidligere valgte
opskrift. For at vise hvordan programmet
tysisk vil indga i interaktionen, er Susie vist
med smartphonen i den ene hand og en

indkebskurv i den anden.

Her kan man rigtig fornemme, hvordan
Susie star i skarp kontrast til den kontekst,

hun befinder sig i.

Figur 56| er interessant, da den illustrerer

Susies interaktion med programmet over
flere stadier. Forst skal man leegge meerke
til, at Susie er kommet hjem i sit kekken
med sine indkebsvarer. Susie interagerer
med programmet for at finde opskriften, og
hvordan hun skal tilberede retten. For at
vise samspillet er PIP-funktionen brugt. Vi
ser Susie kigge pa sin smartphone og i den
mindre et neerbillede af
skeermbilledet, siledes det er tydeligt, at

det er dét Susie har blikket rettet mod.

ramme Sses

Den anden ramme viser, hvordan Susie
efterfolgende veelger at printe den valgte

opskrift ud. Stedet hun trykker pa, er
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markeret med en mindre rod cirkel.

Som i de andre neerbilleder af interfacet slerer vi baggrunden en smule for at lade Susies

interaktion med programmet traede frem.

8. 3. Refleksion

Mental energi

Den tredje fase i designprocessen endte med at blive meget intens, og det er kommet
som lidt af en overraskelse for gruppens medlemmer. Modsat de tidligere faser sa
stillede denne fase ikke sa store krav til kreativiteten, men snarere gruppens feerdigheder
i at kunne tegne og bruge digital billedbehandling. Med andre ord, sa var der et mere
fast program for, hvad der skulle laves og i hvilken reekkefolge.

"Der er veerd at vare opmarksom pd, at det forleb vi lige har veret igennem, har
vaeret meget intens, min begrundelse er, at vi specielt denne periode havde langt
storre erfaring med og omkring det, som vi arbejdede med, si dagene er flojet af sted,
sd ndr alt kommer til alt si har der ikke vaeret meget spildtid.” (Michael d.
17/12/2010)

Motivationen og arbejdsmoralen har derfor gennem dette forleb veeret forholdsvis hgj,
som illustreret i dette citat: ”I modsaetning til de forrige faser har vi ikke rigtigt gdet i
tomgang.” (Thulasika d.17/12/2010) Den hgje arbejdsmoral synes dermed at relatere til den
mere strukturerede fremgangsmade og gruppens storre erfaring med de inddragede
veerktojer.

Fra comic strips til storyboards

En af de problematikker som opstod i takt med, at de to storyboards skulle designes, var
behovet for den veesentlig storre detaljegrad set i forhold til de udarbejdede comic strips.
Det gav i gruppen anledning til nogle diskussioner, om hvorvidt man skulle fortseette
med at sketche alle detaljerne i de forskellige rammer, eller om der kunne inddrages
andre losninger. Et eksempel pa dette ses i folgende citater: "Det har veeret sveert at blive
enige 0g der har veeret en del frustrationer omkring detaljegraden ved de udarbejdede sketchs bide
pd papir og i Photoshop.” (Michael d. 10/12/2010)

"Vi overvejede ogsi at sketch det hele og vi taenkte faktisk at det ville veere smart,
hvis vi lavede begge dele. Altsi i det ene koncept brugte fotorealistiske baggrunde og
i det andet ikke, for at fai et indtryk af hvad geor sig bedst. Vi vurderede dog at det ville
vaere bedst at fokusere pd én metode, sdledes at vi kan genbruge tegninger/frames i

begge storyboards og pi den mide spare tid.” (Seren d. 13/12/2010)

Losningen blev i sidste ende, at gruppen forsogte sig med at inddrage en del fotografier

til at beskrive konteksten i de enkelte rammer i de to storyboards. Gruppen fokuserede
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saledes pa at sketche personer, aktiviteter, teknologi og artefakter med det for oje, at
disse sketches vil treede frem i de forskellige rammer. Med andre ord ville denne
opbygning sikre, at laeseren fik den rigtige fornemmelse for den skiftende kontekst, men
samtidig fokuserede pa de relevante detaljer, sdsom interaktionen mellem personer og

artefakter.

"Jeg var ikke helt sikker pd, at det ville fungerer med at gore brug af rigtige billeder
som baggrunde, men i sidste ende viste det sig at det nok var en go beslutning. Jeg
var mest urolig for, at det visuelt ville se meget amator agtigt ud, og dermed skade
folks indtryk af konceptet og virke distraherende.” (Anders, Explanatory opsamling)

I de endelige resultater ses det, hvordan méaden hvorpd man kombinerer
fotografier med sketches giver en yderst visuel effekt i form af en markant
kontrastforskel, og dermed er med til at flytte fokus til det, der er relevant, som

Buxton (2007, s. 279) ogsa navner i sin teori.

Vearktojer

Photoshop er efterhdnden et veerktej, som gruppens medlemmer har stiftet bekendtskab
med mange gange og har erhvervet sig meget erfaring med gennem de senere ar. Denne
erfaring er med til, at gruppens medlemmer foler sig godt beredte, og produktiviteten er
hej under denne designproces. Desverre kan en hej produktivitet ogsa have en pris. En
erfaring gruppen gjorde sig her, var at selvom Photoshop tilbyder en stor fleksibilitet
under billedbehandling, s& kan man let lase sig fast pa ét muligt design.

"En sidste ulempe var at var meget forskellige i mdden vi arbejdede pd. Thulasika og
jeg arbejdede leengere tid pd papir form, hvor Michael 0og Seren hurtigere begav sig
over i at arbejde med Photoshop. Ulempen ved det sidste blev, at det mdiske var lidt
besveerligt, at lave aendringer, da man hurtigt blev fastbundet pd det design, man nu
engang havde startet op.” (Anders, Explanatory opsamling)

"Der er en lille smule frustrationer over de eendringer der skal laves, vi har ikke gjort
det sd let for os selv at lave aendringer pd dette tidspunkt. Med andre ord skal vi veere

opmeerksomme pd hvordan vi bruger Photoshop.” (Michael d. 17/12/2010)

Til gengeeld abner Photoshop op for mange redigeringsmuligheder i udarbejdelsen af de
to storyboards, jo mere materiale i form af sketches, tegninger og fotografier, som bliver
klargjort og tilgeengelig, jo lettere og jo flere muligheder er der i relation til at lave

endringer.

"Jo leengere vi kommer med arbejdet, jo lettere bliver det fordi, at mange af de
tegninger eller billeder vi sidder med kan genbruges i Photo Shop. Nir forst
tegningerne eller sketchen er importeret, si er det utroligt nemt at flytte rundt pd
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dem i en konkret frame eller rette en anden til si den passer.” (Michael d.
15/12/2010)

Enighed og Samarbejde
Generelt har samarbejdet i gruppen fungeret godt, men har dog veeret preeget af en del

diskussioner om, hvordan det videre forleb skulle planlegges og gribes an.

"Jeg syntes generelt det har veeret en meget kaotisk fase. Da vi startede ud troede jeg,
at vi relativt hurtigt blive enige om 2 designs og fi det tegnet 0g produceret digitalt.
Det viste sig allerede den forste dag ikke at veere sd nemt, som man skulle tro. Vi kom
bare ikke rigtigt videre ved at sidde 4 mand og ‘brainstorme’ omkring hvad
koncepterne skulle indeholde. Her var min oplevelse, (ligesom der var i exploration,
hvor vi lavede comics) at det fungerer bedre i en 2 mands gruppe at designe.”

(Anders, Explanatory opsamling)

En anden problematik opstod i forhold til at dele arbejdet op, sa de to storyboards blev
udarbejdet to og to, var at alle ikke havde indflydelse pa sma beslutninger i denne
designproces, det til trods for at der blev afviklet flere lobende meder.

"Ulempen med 2 mands teams var jo sd, at to personer tog mange af beslutninger for
et design og at vi mdske blev for fokuserede pi det koncept vi arbejdede pd, selvom vi
altid sluttede af med en session, hvor vi fremlagde hvad vi var kommet frem til og

gav hinanden feedback.” (Anders, Explanatory opsamling)

Der er selvfolgelig flere aspekter, som ber tages i betragtning, nar en arbejdsproces deles
op i to. For det forste stiger produktiviteten blandt de involverede, da der er feerre om at
tage beslutninger undervejs, med andre ord kommer der hurtigt et produkt ud af de
mange overvejelser. Prisen for denne opdeling er selvfolgelig, at der bliver taget feerre
feelles beslutninger. De tids- og studiemaessige aspekter taget i betragtning, kan det dog

veere sveert at argumentere for, at denne proces kunne have veeret afviklet anderledes.

Generelt kan man sige, at en ny designproces altid vil veere preeget af en vis usikkerhed
om, hvordan og hvorledes man ber og skal gribe situationen an. At gruppens
medlemmer her udviser frustrationen og til tider mister overblikket, ma saledes

betegnes som vaerende en del af leeringsprocessen.

Milje

Som tidligere naevnt arbejdede gruppen i denne fase til tider i to forskellige rum. Under
selve arbejdet med udarbejdelsen af de to storyboards havde miljoet ikke den store
indflydelse pa gruppens arbejde. De opheengte comic strips i grupperummet kunne
undertiden vaere med til at fastholde fokus under de mange diskussioner eller mader.
Under udarbejdelsen af de to storyboards delte gruppen sig op i to mindre grupper,

hvoraf den ene satte sig i medelokalet, mens den anden blev siddende i grupperummet.
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Herved kunne man tale og diskutere forskellige problematikker i fred og ro og der var
meget mere arbejdsplads tilgeengelig. Madelokalet var i modseetning til grupperummet
‘rent” for opheengte sketches, citater, comic strips og lignende. For at holde fokus og for
at kunne referere til bestemte situationer fra comic strips, blev denne hver gang taget
med til modelokalet, saledes fokusset blev opretholdt.

Som arbejdet skred frem og som de to storyboards blev feerdige, blev de opsat pa et
whiteboard af hensyn til overblik og praesentation.
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9. Persuasive

I denne fase var malet at producere et design der seelger konceptet. Et design som visuelt
ville kunne pavirke eksterne interesseholdere pa et emotionelt niveau. Det vil med andre
ord sige, at designet skal veere overbevisende og vaekke interesse i et sdidant omfang, at

produktet synes veerd at satse pa og seette i produktion.

9. 1. Proces

Denne fase forleb kun over et par dage, s sammenlignet med de ovrige faser er
Persuasive-fasen kun berort overfladisk. Malet var her at ende ud med nogle feerdige
designforslag til de to designkoncepter. Grundet den korte periode arbejdede gruppen
ekstra koncentreret i forsoget pa at na frem til nogle veerdige forslag. Gruppen lagde ud
med at sege inspiration pa internettet, siledes at gruppemedlemmerne fik en
fornemmelse for, hvordan andre har forsegt at skabe opmeerksomhed omkring et
produkt. Der blev sggt inspiration pa internetsider med fokus pa preesentation af nye
idéer og koncepter!. Der blev her fundet adskillige billeder af koncepter, som gruppen
lod sig inspirere sig af i den videre proces. Gruppen fandt et godt udgangspunkt for et
endeligt design. Der blev diskuteret eventuelle losninger og der blev opstillet og
skitseret forskellige forslag til, hvordan det skulle settes sammen. Da det var pa plads,
blev der herefter ledt efter billeder, der kunne bruges til selve designet, og diskuteret,
hvilke nogleord der kendetegnede konceptet. Det skulle kunne fremga af designet hvad
designkonceptet havde at byde pa ud fra billederne, der var understottet med nogle
nogleord. Herefter blev det endelige design for Fresh Food Shopper-konceptet forsogt
illustreret ud fra de fastlagte nogleord og billeder.

9. 2. Resultat

Figur 57|pa naeste side viser gruppens bud pa et billede der skal salge 'Fresh Shopper
Shopper-konceptet. Der er bevist lagt veek pa user experience fremfor for at vise

programmets funktionalitet. Baggrunden er valgt med det formal at illustrere en mulig
kontekst for programmets brug, hvor det gerne skulle fremga, at personen i
grontafdelingen finder inspirerende opskrifter. Hun kan finde specifikke opskrifter, ud
fra hvad butikken tilbyder fra friske ravarer. (Billedet kan ogsa ses i storre format i bilag
10)

1 www.trendhunter.com og www.coolhunting.com
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Figur 57: Persuasive design for Fresh Food Shopper

9. 3. Refleksion

Da gruppen gerne ville gennem alle fire faser i designmodellen, blev det besluttet at kore
igennem Persuasive-fasen, om end det ville veere overfladisk og knapt sa fordybet som
det har veeret i de tidligere faser, pa grund af tidsned. Der kan argumenteres bade for og
imod, hvorvidt det var et godt valg. Som det fremgar af folgende citat, blev det oplevet,

at to dage langt fra var tilstreekkeligt til denne fase.

"Det kan veere sveert hurtigt at skulle danne sig overblik over den nye fase og
hvordan vi skal gribe den an. Desuden ville der vaere mere hensigtsmaessig med en
uge eller mere i denne fase i stedet for to dage.” (Michael d. 20/12/2010)

Det var noget nyt, gruppen skulle arbejde med og derfor har det konsekvenser, at der
kun blev brugt fa dage pa forlebet. Gruppen skulle pa kort tid prove at fa et overblik
over det og kaste sig ud i det. Maden det blev grebet an pa og de fremkomne resultater
kunne derfor have veret anderledes, hvis der var afsat flere dage til denne fase.
Omvendt har de to dage hgjst sandsynligt givet gruppen en fornemmelse af, hvordan

hele sketching-/designmetoden fungerer i sin helhed.

"Sammen med Thulasika har vi forsegt at komme frem til nogle design, som der
skulle kunne saelge konceptet. Her startede vi med at soge lidt inspiration. Vi brugte
bl.a. trendhunter.com til at se hvordan andre bruger koncept art til at praesentere nye
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idéer. Det var ret nyttigt og vi fandt noget som ville vaere et godt udgangspunkt til
et design.” (Anders d. 20/12/2010)

Gruppen brugte Internettet til at lade sig inspirere af, hvordan der visuelt kunne
praesenteres for designkoncepterne pa en innovativ facon. Dette blev fundet brugbart og
hjalp i den videre proces med at udforme et eksempel péa et endeligt design. At se
hvordan andre har forsegt at praesentere deres idéer pa og lade sig inspirere af dette kan

da hjeelpe en frem, hvis man ikke har tidligere erfaring pa omradet.
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10. Revideret designmetode

I dette kapitel praesenteres en revideret og udbygget version af den oprindelige
designmetode. Vi har gennem forlobet dannet os en lang reekke erfaringer og
erkendelser, som vi mener, kan bidrage til en forbedring og videreudvikling af
modellen. Den reviderede metode ses iog kan endvidere ses i fuld sterrelse i
bilag 9. I figuren fremtraeder alle de steder, hvor der er foretaget eendringer, med blat.
Der er blandt andet tilfgjet en ny fase, samt tilfgjet en kolonne, hvor der er foresldet
teknikker, der kan bruges til den pageeldende fase.

I de folgende afsnit forklares aendringerne og de tanker, der ligger til grund for dem.
Forst forklares opdelingen af Explorative-fasen til to separate faser. Dernzest folger en

gennemgang af de nye principper og teknikker, vi har foreslaet.

10. 1. Opdeling af Explorative-fasen

Den vesentligste eendring, der er foretaget, er opdelingen af Explorative til to faser.
Dette er sket, da vi har kunnet identificere et hul i metoden med hensyn til at bevaege sig
videre fra idéer og lesninger til comic strips. Derfor har vi udvidet med en ny fase,
navngivet Conceptualize. Denne fases formal er, med udgangspunkt i produktet fra
Explorative, at indsneevre den store meengde af idéer, sa det ender ud i 10 essentielle
designidéer. Nar disse 10 designidéer er fastlagte, bestar opgaven i at omdanne dem til

comic strips.

Sketching type Purpose Principles Representation of Form Techniques Outcome
context
Investigative Understand *  Clear your mind of current/own Settings, People, Sketches Alternate A wall of sketches
problem practice Activities, Artefacts, between
Technologies, Time (Abstract & brainstorming
*  Distil the essence of an activity concrete) and sketching
and/or form
Move from
. Produce a wall of sketches concrete
sketching to more
abstract
Explorative Generate and . Imagine the future Settings, People, Memory drawings Alternate A plethora of ideas
explore ideas and . . Activities, Artefacts, between and solutions
solutions ¢ Clearyour mind of own practice Technologies, Time brainstorming
. Draw broadly on inspiration from aid kerchilig
other designs, and new technologies Create ideas
based on abstract
‘problems’
Conceptualize Narrow down to +  Combine and refine Settings, People, Comic strips Sort, group and 10 design ideas
the essentials . Activities, Artefacts, categorize
*  Embrace simplicity Technologies, Time solutions and
Ao ideas
*  Produce 10 design ideas Visual storytelling
Explanatory Explain functions, +  Select 3 design ideas to move Settings, People, Description Use rapid 3 design concepts
structure and form forward with Activities, Artefacts, drawings sketching to
Technologies, Time explore design

+  Explore differences Story boards

. possibilities /
Visual storytelling

*  Produce 3 design concepts alternatives

Persuasive Influence audience | »  Select 1 design concept to move Settings, People, Presentation 1 design
and sell concept forward with Activities, Artefacts, drawings
Technologies, Time )
*  Focus on mood and emotional value Smoke and mirrors
mock-ups

Figur 58 - Revideret designmetode
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Tilfojelsen sker pa baggrund af, at der var tale om to veesentligt forskellige aktiviteter i
Explorative. Forst skulle man skabe og udforske idéer og lesninger, derneest var
aktiviteten at udvelge 10 designidéer til videreudvikling. Men dette var ikke sa
ligefremt, da gruppen stod i en meget uoverskuelig situation, hvor sterstedelen af
idéerne havde karakter af at veere ufuldsteendige, og der var en hgj grad af lighed
mellem visse idéer. Derfor var der brug for en vis udvikling af idéerne, for vi mente, de
var Klar til at kunne blive lavet i form af comic strips. Da dette kom lidt uforudset for os
blev fremgangsmaden forhastet og udfaldet blev otte middelmadige designidéer. Det er
vores forhabning, at tilfgjelsen af Conceptualize vil kunne eliminere disse

uhensigtsmaessigheder, som vi selv har oplevet.

En detaljeret gennemgang af principper og teknikker til fasen Conceptualize vil veere en

del af de folgende to afsnit.

10. 2. Principper
Det folgende er en gennemgang af de principper, vi har tilfojet modellen.

Se bort fra egne erfaringer og vaner

Under vores refleksion over arbejdet med metoden, og ogsa ved de to designreviews, er
det flere gange kommet op, at en del af de sketches som blev produceret under faserne
Investigative og Explorative, i hoj grad var baseret pa vores egne erfaringer med indkeb.
Dette kom for eksempel til udtryk ved, at langt de fleste sketches omhandlede en person,
som foretog alle indkeb alene i stedet for flere personer, som handlede ind sammen. Det

kan i sidste ende betyde, at vi designer et koncept til “os selv’.

Dette kan vere en begraensende faktor i udarbejdelsen af sketches, og vi har derfor valgt
at inddrage et nyt princip i faserne Investigative og Explorative, kaldet "clear your mind
of own practice’. Dette understreger vigtigheden af, at man ikke skal lade sig lase fast i,
hvordan man eventuelt selv forestiller sig, at noget skal foregd. Der er selvfolgelig ikke
noget i vejen med, at nogle idéer tager udspring i egne erfaringer, men det er vigtigt at
vaere opmaerksom pa, at det ogsa er nodvendigt at teenke bredere. Under Investigative
fandtes allerede princippet 'clear your mind of current practice’, hvilket kan siges ogsa at
daekke over ‘clear your mind of own practice’. For at understrege vigtigheden af netop
ens egen erfaringer og vaner har vi dog valgt at supplere dette princip.

Kombination af idéer

Vi har tilfgjet ‘combine and refine” som et princip til Conceptualize. Baggrunden er, som
nevnt tidligere, at sketchede idéer ofte var ufuldsteendige med en hej grad af lighed
mellem hinanden, hvilket gjorde dem uegnede som kandidater til comic strips. Der var
derfor brug for en videreudvikling af idéerne, som vi nu foreslar, kan geres ved at

kombinere og forbedre de oprindelige sketches, til de har en form, der illustrerer det
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essentielle i en idé. Eksempelvis kunne det veere tilfeeldet, at man havde tre sketches, der
illustrerede tre forskellige mader at lase samme problem. Ud af disse skal der dannes en
ny idé, baseret pa det bedste fra alle tre.

Der er dog risiko for, at man eger kompleksiteten ved at kombinere idéer, hvilket ikke er
forméalet med denne fase. Derfor er et af principperne for Conceptualize ogsa simplicitet,

som beskrives i neeste afsnit.

Simplicitet

Undervejs i vores arbejde med udarbejdelsen af designidéer og opsaetningen af comic
strips har vi flere gange haft fokus pa at fa inddraget meget funktionalitet. Dette
medforte, at vores preesenterede designidéer forekom mere komplekse, end hvad der
var nedvendigt. P4 denne baggrund er princippet embrace simplicity blevet fgjet til den
nye fase Conceptualize. Vores oplevelse af problemet indtraf i fasen Explorative, men da

fasen nu er opdelt har vi valgt at tilfgje princippet til Conceptualize.

Med ’embrace simplicity” mener vi, at det er meget vigtigt, at der ikke bliver fojet for
mange unedige funktioner til de udforskede designidéer. Det er ofte mere givtigt at
fokusere pa den centrale funktionalitet og serge for at lose feerre opgaver rigtig godt
fremfor at forsege at lose en masse opgaver middelmadigt. I visse tilfeelde kan det maske
veere en bedre losning at forsege at lave flere forskellige designidéer, som hver iseer

indeholder dele af det, man ellers havde teenkt sig, skulle veere én designidé.

10. 3. Teknikker

Det folgende er en gennemgang af de teknikker, vi har tilfgjet til modellen. I
projektforlebet har vi afprevet en masse forskellige méader at arbejde med sketching pa.
Pa baggrund af erfaringerne fra dette har vi opsat en reekke teknikker, som vi mener,

kan veere behjeelpelige.

Skiftevis generere idéer og sketche

I faserne Investigative og Explorative har der ofte veret en tendens til, at en del af
arbejdet har foregaet forholdsvis selvsteendigt fremfor som en gruppeaktivitet. Mens der
har veeret fordele ved dette, s har vi ogsa gjort os tanker om, hvorvidt det ville vere
gavnligt at prove at skabe grobund for et storre fokus pa gruppearbejdet under disse
sketchingsessions.

En made at skabe dette fokus pa kunne veere ved at strukturere nogle kortere
sketchingsessions kombineret med perioder med feelles idégenerering. Tanken er her, at
den feelle idégenerering kan veere med til at facilitere hele processen med at skabe idéer,
mens selve produktionen af sketches fortsat foregar individuelt med preesentationer
undervejs. P4 denne made mener vi, at en del af den tid der ellers kan siges at ga tabt

ved, at man hver iseer sidder og prever at finde pa idéer, mens der sketches, kan
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anvendes mere produktivt. Den feelles idégenerering vil gore det muligt at lade sig
inspirere af hinandens idéer og samtidig kan man ogsa lade sig inspirere af de sketches,
man producerer. Ved at veksle mellem kortere sketchingsessions og perioder med
idégenerering kan man sdledes forventeligt undga at ga i sta, fordi man ikke synes, man

kan komme pa nye idéer.

Fra konkrete til abstrakte sketches

Vi har foresldet, at man i Investigative-perioden bevaeger sig fra at sketche konkrete
problemer til mere og mere abstrakte. Det sker pa baggrund af, at vi erfarede, at det var
fordelagtigt at bruge sketches af konkrete problemer som udgangspunkt for
udarbejdelsen af mere abstrakte sketches. Hvis der fortseettes pa denne made, hvor man
hele tiden forseger at gore det konkrete mere abstrakt, mener vi, at man neermer sig det,

der er essensen af en aktivitet/form.

Idéer ud fra abstrakte “problemer’

I fasen Explorative er der blevet tilfgjet teknikken ’‘create ideas based on abstract
problems’. Grundlaget for denne teknik er vores erfaring med overgangen fra
Investigative til Explorative. Det var i Explorative nyttigt at generere losninger ud fra
nogle af de mere abstrakte sketches fra Investigative. Sketches af problemer, som ikke er
alt for konkrete i deres udtryk, giver en sterre frihed i forbindelse med at komme pa
gode losninger. Man er med andre ord ikke begreenset af, at fremstillingen af problemet
er for konkret. P4 den mdde er der bedre plads til kreativitet i processen med at skabe

gode designidéer.

Det kan naturligvis ogsa ga den anden vej. Hvis en sketch er alt for abstrakt, kan det
veere en begreensende faktor i forhold til at skabe inspiration for en potentiel losning.
Sadanne meget abstrakte sketches kan dog fungere som inspiration undervejs i fasen
Investigative og de er derfor, som sadan ikke nedvendigvis noget man skal undga, men
man skal veere opmeerksom pa, hvordan de forskellige sketches fra Investigative bedst

kan anvendes i forbindelse med de senere faser.

Udforsk ved hjalp af sketching i Explanatory

En af de erfaringer, vi har gjort os i denne fase, er, at det er nadvendigt at forholde sig
meget objektivt til de udvalgte designidéer fra den Explorative fase. Man skal med andre
ord passe pa med ikke at tage disse idéer som veerende klar til storyboards, men i stedet
forholde sig til at det er nedvendigt fortsat at udvikle disse idéer igennem arbejde med
forskellige sketches.

I forbindelse med udarbejdelse af det grafiske UI til Fresh Food Shopper, blev der taget
udgangspunkt i et tidligt design, og dette design viste sig i det senere arbejde at veere
utilstreekkeligt. P4 den baggrund er det derfor vigtigt, at man i gruppen tager sig tid til
at udarbejde og diskutere eventuelle designlesninger set i forhold til den valgte

designidé, for at sikre sig at udarbejdelsen af designkonceptet bibeholder en hej kvalitet.
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I den reviderede model leegger vi derfor veegt pa teknikken "use rapid sketching to
explore design possibilities/alternatives’, som netop tillader de involverede brugere at
udforske mulige designalternativer indenfor rammerne af den oprindelige designidé

gennem hurtigt udarbejdede sketches.

Handtering af sketches

Det har for gruppen til tider veeret uoverskueligt at arbejde med store meengder
sketches. Dette var iseer tilfeeldet, efter vi havde afsluttet den sidste sketchingsession i
forbindelse med Explorative, og i denne situation havde 39 idéer i form af sketches.
Derfor har vi tilfgjet “sort, group and categorize solutions and ideas” som teknik til
Conceptualize. Vi foresldr, at man indledningsvis samler alle idéer og danner sig et
overblik over meengden af idéer. Det kan geres i praksis pa et utal af mader. Vores
fremgangsmade med kategorisering var ikke tilstreekkelig, da det ikke formaede at give

det nedvendige overblik og derfra kunne papege monstre og relationer mellem idéer.

En bedre fremgangsmade kunne vere at foretage kategorisering ved hjelp af
farvekoder, som péklistres den enkelte sketch. P4 denne made er der vedvarende
registreret noget for hver sketch, som ikke kan ga tabt, som hvis der sorteres i bunker
eller grupperinger pa veegge. Efterfolgende foreslar vi, at der foretages forskellige
grupperinger. Eksempelvis kunne det vere efter teknologi, kontekst eller originalitet.
Disse grupperinger kunne ligeledes registreres, sd man til sidst har, hvad der kan kaldes

et kartotek over idéer.
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11. Konklusion

Vi vil i denne konklusion besvare det indledende sporgsmal, der er opstillet i
problemformuleringen. Besvarelserne vil tage udgangspunkt i vores resultater og de

erhvervede erfaringer, savel praktiske som teoretiske.
Det indledende sporgsmal lod:

Hvordan kan vi systematisk understette innovativt og kreativt kontekst-

centreret interaktionsdesign for mobile systemer?

Vi har i ferste omgang valgt at splitte spergsmalet op i delelementer, for sa til sidst at

kunne give en fyldestgorende besvarelse af hele sporgsmadlet.

Systematisk understottelse af en proces

For at handtere og strukturere den overordnede proces har det veeret nedvendigt at
inddrage eller udarbejde en designmodel. I dette tilfeelde blev der taget udgangspunkt i
en nyudviklet model udarbejdet af Jesper Kjeldskov. Modellen var inspireret af Bill
Buxton og hans tanker omkring ”Sketching User Experiences” samt af Erik Olofsson og
Klara Sjolens ”Design Sketching”. I forste omgang betod denne model, at der var
mulighed for en struktureret tilgang til design, i form af faser med tilherende formal,
principper og slutresultat. De forskellige faser hjalp gruppen med at give et overblik
over, hvor i processen de befandt sig, og hvad det naeste skridt skulle veere. Gruppen
savnede dog en struktureret fremgangsmade for, hvordan man kunne komme fra en
omfattende meengde af ideer til et begreenset udpluk. Dette er forsegt afvejet i den
reviderede designmodel ved indseettelse af en ny fase og tilfejelse af nye teknikker.

Designmodellen har imidlertid skabt klare rammer for konceptudviklingen, der ellers

normalt har for vane at veere ustruktureret og uforudsigelig.

Innovation og kreativitet

Sketching har veeret det primeere veerktej for at facilitere innovation og kreativitet.
Sketching har vist sig som et vellykket veerktej til dannelse og formidling af idéer. Der er
blevet produceret et utal af sketches, som har bidraget til, at der aldrig har veeret mangel
pa idéer og muligheder. Ud fra devisen om at der blandt mange idéer ligger en god idé,
kan det derfor siges, at sketching har fremmet gruppens evne til at veere kreative.
Udfordringen har derefter veret at finde frem til den gode idé i en stor meengde af idéer.
Her har vi fundet frem til at der kreeves en seerlig aktivitet, hvor idéer kombineres og
bearbejdes. Deraf er der opstdet behov for en ny fase, som vi har navngivet

Conceptualize i den reviderede designmodel.

Gruppen bidrog endvidere selv til for at skabe en atmosfere og arbejdsmilje, der kunne
fremme kreativiteten i sketchingprocessen. Dette blev blandt andet gjort gennem
placering af inspirerende citater og plakater rundt omkring pa veeggene i

grupperummet, hvor storstedelen af sketchingaktiviteterne fandt sted. Derudover blev

103



der tit og ofte atholdt fellesmeder, hvor der blev preesenteret, diskuteret og givet
feedback til sketches. Dette bidrog til, at gruppemedlemmer fik hentet inspiration og
selv kom op med nye, speendende ideer.

Kontekst i design

For at designe kontekstcentreret har vi gennemleobende arbejdet med et veaeld af
forskellige repraesentationer af kontekst. Gennemgéaende har vi anvendt en raekke
faktorer (settings, people activitities, technologies og time), som har pejlet os mod at
have konteksten for gje i alle designbeslutninger, om end vi ikke altid har veeret lige
gode til at have de forskellige faktorer in mente under sketching. For at visualisere
konteksten er forskellige former for sketching blevet benyttet. Sketches i Investigative
har givet en forstaelse for casens problemomrade, samt indkapslet en del af konteksten i
form af tegninger. I Explorative-fasen har konteksten vaeret inkorporeret, som en del af
losningen i sketches og efterfolgende er idéer omformet til comic strips, hvori tid,
skiftende omgivelser og akterer er repreesenteret. I Explanatory-fasen var kontekst pa
samme made repreesenteret, men med en hgjere detaljeringsgrad og med vaegt pa
samspillet mellem bruger, kontekst og system. Tilsammen har denne gradvise
udbygning af idéer og dertilherende kontekster gjort os i stand til at udvikle koncepter,
hvor der i konceptets helhed er taget hgjde for de udfordringer, mobiliteten tilfojer.

Pa baggrund af den proces vi har veret igennem, og de erfaringer vi har dannet os, er
modellen blevet revideret og udvidet for at imedekomme de faldgruber og

uhensigtsmeessigheder, vi har kunnet konstatere.
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