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Synopsis

Inspireret af den nye teknologiske virkelighed, hvor \
lgbende introduceres for systemer, der ikke kun ki
benyttes i arbejdsgjemed, arbejder vi i dette proje
med at sammensaette en alternativ tilgang til intera
tionsdesign. Udgangspunktet er at lade brugeren
brugsituationen veere central i hele udviklingsforlg
bet. De tre omradeBruger, Kontekst og Systemi-

dentificeres som hovedbestandelene af den kerne
skal tilgodeses, for at opna et autentisk interaktion
design. Igennem et litteraturreview ud fra de tre omr

der opstilles som resultat et vidensskema, indeholde

de den viden, der betragtes som essentiel at indfan
i forhold til hvert perspektiv. Med et empirisk grund-
lag i hjemmet, operationaliseres denne videni en pr
ces af fire faseRroblemidentifikation, Problemlgs-
ning, Udvikling af kommunikerbare lgsninger og
Evaluering af lgsninger. Processen afsluttes i dern
tredje fase med to kommunikerbare Igsninger som 1
sultat.
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Forord

Interaktionsdesign er mere aktuelt end nogensinde. Nyavarende teknologier keemper
hver dag om at veere det nyeste hotte. Samtidig er teknotmieadt over dgrtaerskelen til
hjemmet og man far ogsa her nye muligheder for hver dag, deMgtl denne 'invasion’
af hjemmet fglger dog ikke ngdvendigvis brugervenlighder ¢llpasset design med. Dette
kan vaere grunden til man eksempelvis hgrer om stgvsugéteobder er stukket ud af bag-
dagren. Med al respekt for film som I, Robot, mener vi endnu iéeskyldes at robotterne
ger oprar. Problemet ligger nok naermere i, at det ikke erdgles for ejeren at forteelle
robotten, hvad den ma og ikke ma. Der er altsa problemer nwdrikunikationen’ mellem
bruger og system. Var dette sket for en designer under udgikh, ville problemet nok alle-
rede veere rettet. Problemet er bare, at problemet ikkerdiostdesigneren. For designeren
er ikke brugeren.

Dette er desveerre ikke et ukendt faenomen og hvem har ikkatff&ete at problemet med
computeren var en ‘fejl 40'? Vi mener dog ikke at skylden fejldn ngdvendigvis kan
placeres hos brugeren. Derfor dette speciale, der skalopamged tilgange til interaktions-
design, der forventer at systemer skal laves pa bestemtensyseller til bestemte typer
brugere.

Vi vil gerne i denne forbindelse gerne sige tak til vores egflr, Mikael Vetner, for kyn-
dig, personlig og neerveerende vejledning, der aldrig villeuarstattes med en robot.
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Del |

Indledning og
problem-
identifikation

| denne farste del beskrives indledende motivationen feciafet, samt en
beskrivelse af begrebet interaktionsdesign og genealag Derefter
gennemgaes den konkrete forstaelse af interaktionsdesigm benyttes i
arbejdet. Problemafgraensningen beskrives med udgangspun
problemstillingen, som efterfalgende anskueligggreshjeetp af et teenkt
scenarie samt det teknologiske udgangspunkt. Sluttdligirtspecialets
opbygning beskrevet.






Motivation

Der er de senere ar sket en eksplosiv udvikling af teknokegepparater pa forbruger-
markedet. Denne udvikling kan bade ses i en raffinering afedle bestaende apparater,
samtidig med at der hele tiden dukker nye apparater op. Eiklirdy som blandt andet
er muliggjort af forbrugernes velvillighed overfor nye tekogier. Et eksempel pa dette
er GPS-navigationssystemer, der i hgj grad er blevet maitigets eje. Kigger man ind
i forbipasserende biler, er det nemt ved selvsyn at fa békraétte. En stigning i solgte
apparater og dermed en stgrre udbredelse af teknologiedahaet grundlag for, at der er
blevet lagt flere penge i udviklingen. Dette har gjort detigtuht forbedre og formindske
fysikken bag, hvorfor GPS nu fas integreret i eksempelvésag mobiltelefoner. Teknolo-
giens virkeomrade er saledes ogsa blevet udviddet, fragprirat blive brugt til at navigere
efter, til eksempelvis at veere et redskab for lgbere, songkanoplysninger om tilbagelagt
afstand, hastighed og andet.

Udviklingen og den stigende teknologiske versatilitet vemret med til at vaekke vores in-
teresse for, om brugssituationen har fulgt med udviklindggler rettere om udviklerne har
opdateret deres opfattelse af brugssituationen i forlialétes produkter. Som teknologier-
ne udvikler sig og bliver tilgaengelige for den almene brublver brugerne ligeledes mere
sofistikerede og mere kraesne. Hvis vi igen ser pa det fgree@&Rs-navigationssystem, er
interaktion via bergringsfglsom skaerm hurtigt blevetd#ad og det er derfor ogsa sveert at
forestille sig at brugerne ville tage til takke med et GPStam, der kraever at interaktionen
foregar med eksempelvis knapper. Samspillet mellem beuggrsystem har naet et vist
niveau og brugerne forventer ikke at skulle ngjes med mindre

Et apparat, der har undergaet en omfattende udvikling derser, er mobiltelefonen. En
mobiltelefon bruges ikke leengere kun til at ringe fra, merfaermange blevet en ngd-
vendighed, da den ud over at kunne ringes fra, nu ogsa indiehbBde kamera, radio,
musikafspiller og giver mulighed for at se tv og surfe pafinétet. Derfor kan det ogsa
undre, at selve apparatets udformning og interaktionsf@ka har sendret sig betydeligt,
siden den fgrste mobile telefon s& dagens lys. | dag ser m@n denne forbindelse, nye
producenter som HTC og Apple, der begge benytter sig af ingsfolsom skeerm pa deres
mobiltelefoner, som kan ses pa figurl1.1.

Apple giver med deres iPhone endnu en ny mulighed i forhéldteraktionsformer, idet
der her kan interageres med to fingre pa samme tid, eksemmpiéli skalere billeder med
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Figur 1.1: Mobiltelefonerne Apple iPhone og HTC Touch

[3]. Der ses her en udvikling af, hvordan der kan interagenesl en mobiltelefon, men

ligeledes en udvikling af interaktionsmulighederne mesbiagsfelsomme skeerme. Pro-
ducenterne bgr tage en sadan udvikling til efterretninggetakan forventes, at brugerne
igen vil hgjne deres krav til hvad de investerer i, nar det kighes nye apparater.

Den personlige computer er endnu et eksempel pa et omradeutviklingen af de tek-
nologiske ressourcer for leengst har overhalet udviklingeden fysiske udformning og
interaktion. Det traditionelle setup med tastatur og mustadig i hgj grad stereotypen pa
den personlige computer, pa trods af at dette setup blevdinteret tilbage i 1960’erne.
Dengang var computeren mindre sofistikeret end en simpeéregskine er i dag, men ud-
formningen er basalt set stadig den samme. Med de ressoeingeersonlig computer i dag
tilbyder, er den ikke leengere kun et nyttigt arbejdsredgs@bkontoret, men har ogsa noget
at tilbyde udenfor arbejdstiden. | denne forbindelse fatgieneerksomheden pa et nyt pro-
dukt, som synes at vaere udviklet netop med tanke pa dette.

Microsoft Surface, som ses pa fiqur]l.2, minder mest af alt bete&tronisk kaffebord og
dette er ikke helt tilfeeldigt. Da projektet startede tilbag2001, var det netop med tanke
pa at lave et interaktivt bord [66]. Vores farste indskydeisMicrosoft Surface var, hvor-
for kaffebordet nu skal veere elektronisk. Efter en kortadtrktion sendrede dette sig til,
hvorfor ingen har fundet pa det far. Det banebrydende edblandet den intuitive made at
bruge kaffebordet pa. Igen benyttes en bergringsfglsormsketler overflade, og pa denne
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Figur 1.2: Microsoft Surface

er det muligt at placere eksempelvis et digitalkamera, Veabillederne, der findes pa ka-
meraet, overfares til systemet. Herefter kan de vises pdebog derved deles med andre.
| forhold til det traditionelle computerstereotyp, er @éeth anderledes made at handtere og
se billeder pa. Vendes perspektivet om til, hvordan maiggdé, far digitale billeder var
standard, s& og delte billeder, virker det ikke helt s& apaftan sidder igen over bordet og
kigger billeder, nu bare med mulighed for at forstgrre odgex® dem samtidig. Handterin-
gen af musik ligner ligeledes mere den fysiske aktivitetlatiie gennem cd-reolen, end at
sg@ge i foldere pa computeren.

Microsoft Surface er nyskabende pa mange mader og i seanddlésamspillet mellem
system og bruger. Det er ikke leengere ngdvendigt at bengtiapaitenhed, for at flytte
rundt pd ting og interagere med systemet. Det foregar metttdimanipulation af green-
sefladen, der her er overfladen af bordet. Billeder kan flytiest, som |a de direkte pa
bordet, og det er muligt for eksempel at male med alle sinedipg en gang. Alti alt en
meget anderledes interaktion, nar der sammenlignes med aystemer, men en mere na-
turlig interaktion mellem bruger og system.

Mobiltelefonen og den personlige computer er begge praduéter oprindeligt var tiltaenkt
en arbejdsmaessig situation, hvorfor det maske ikke bgraslez, at designet og interak-
tionsformen ikke har eendret sig drastisk. Systemernesaprénmal har veeret effektivitet
i forhold til jobbet, der skulle udfgres og ikke at behagerelinderholde brugeren. Det er
derimod netop formalet med en reekke andre systemer, nepiligissollerne. Her er det
producenternes opgave at sgrge for, at brugerne ikke ksamgzemteraktionen med kon-
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Motivation

Figur 1.3: Spilkonsollen Nintendo Wii
sollen, men i stedet med at vinde spillet de spiller.

Pa dette omrade har Nintendo Wii, figurll.3, veeret banebdel@mlenfor interaktiondesign
og har startet et opgar med den traditionelle made at brugeittekonsol pa. Til de fleste
moderne spillekonsoller benyttes der et seet joypads medsgiknapper og joysticks pa.
Dette medfarer, at brugeren i forbindelse med at leere etpilyts&al tilleere sig forskellige
tastekombinationer, der muligger styring af spillet. Mimdo Wii benytter sig ligeledes af
joypads, men disse har integrerede bevaegelsessensomger diet muligt at opfange bevee-
gelsesmgnstre og placering. Dette muligger, at der ekdeimpan spilles tennis hjemme i
stuen med de bevaegelser, der faktisk bruges i en tenniskéenped undgds det unaturlige
ved at skulle styre med op, ned, venstre, hgjre samt ketdhgrpd(X) eller en anden tast.
Dermed kommer intuitiviteten og spiloplevelsen i hgjsatetket ogsa bliver gengivet i
en artikel fra avisen Ingenigren.

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

Med andre ord er det vigtigt at forholde sig til de forandrenidier, deres indvirkning pa
brugerne og ikke ubetinget at genbruge tidligere anvemdézaktionsdesign. Joypads har
givetvis veeret brugt igen og igen, grundet deres tidligerecss og dermed forventelige
fremtidige succes. Brugerne aendrer sig dog i takt med udgiéh, hvilket er med til at for-
me deres krav og behov. Det er et omrade under konstant irdyitd) derfor en foranderlig
stagrrelse, som lgbende kreever opmaerksomhed, selv undekekeeudviklingsprojekter.
Interaktionsdesignet er et vaesentligt punkt at bruge tessopa. Nintendo Wii's rendering
af grafik naevnes flere steder som et svagt punkt, der ikke earpéne niveau som konkur-
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Den teknologiske virkelighed

renterne Sony Playstation 3 og Microsoft Xbox 360. Dettéuaklader dog ikke til at have
negativ effekt pa dens popularitet i forskellige anmeleietsy blandt brugere [76]. Ligele-
des prioriterer spiludviklere at udvikle spil til Nintendii fremfor til Sony Playstation 3
og Microsoft Xbox 3601[68]. Interaktionsdesignet seettésdahgjere end ydelsen.

1.1 Den teknologiske virkelighed

Nye teknologiske fremstad, som de naevnte, vil veere med bikage de muligheder, der
i dag findes for at skabe intuitive og brugbare systemer. M@mdan er det muligt at af-
gere hvad, der er det rette at satse pa? | en artikel fra TemphnBReview [90] berettes det,
hvordan Bill Gates, medgrundlaegger og bestyrelsesfornianilicrosoft, pa IT-messen
COMDEX i 2001 forudsagde, at interaktion med pen frem fordaayrd ville vinde frem.
Et andet syn pa dette preesenteres i samme artikel af ugaifipert Jakob Nielsen. Han
begrunder, at interaktion med pen ikke er blevet mere udlogedldrig vil blive det, skyldes
usikkerheden for, at systemet rent faktisk opfatter, det mrasker at skrive. | forhold til et
tastatur, hvor et tryk pa tasten 'd’ altid giver det sammaeutrtj) systemet, vil usikkerheden
omkring, hvorvidt systemet opfatter det gnskede input,elesmpelvis at skrive et 'd’ med
pen, ggre at brugeren er ngdt til at tiekke systemet, menstéeageres. Det er ikke vores
agenda at afggre hvem af de to der har ret, men det er bemestlaelgligt, at to sa markan-
te personer indenfor IT udvikling kan se sa forskelligt padhfremtiden bringer.

Jakob Nielsen giver selv et bud pa et svar, da han citeredesdle

“Most people think of design as a debugging process” he ghlesb‘They
think you come up with a product, then go ask people what'sigmeith it. To
my way of thinking that's exactly wrong. The best producésguing to come
out of following people around”

[90, s. 36]

Han mener altsd, der er en tendens til at 'skyde farst og sdwagefter’, frem for at ga til
brugeren og fa det fornadne grundlag at designe ud fra. Bddaiman udtrykker i artiklen
sin enighed med Nielsen og udtaler, at de bedste produkiter laesignet med udgangs-
punkt i brugeren, ikke teknologien.

Helt uden om teknologien vil man dog aldrig komme, for som nigéidligere er udviklin-
gen af teknologien med til at forme brugerne. Brugere bligbende mere sofistikerede og
kreevende, som de veennes til de nye muligheder. Standardeerasig Igbende og skaber
saledes ogsa nye vilkar for, hvordan nye produkter udviklebefinder os i en teknologisk
virkelighed, hvor brugere ser TV pa mobiltelefonen, kanestyjemmets stikkontakter fra
computeren og fa bilen til at parallelparkere af sig selvrrbed ikke sagt at alle brugere
med ét gger deres krav og pa den made ger alle produkter padearforeeldede. Den e-
gentlige konsekvens er, at udviklere og producenter udésrtil altid at vaere pa forkant og
bevidste om, hvordan den teknologiske virkelighed taggusi. Dette er som sadan ikke
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Motivation

en nyhed, da der altid har veeret et behov for at falge med og vgetateret, for at kunne
konkurrere med andre. Det, der gar en forskel i dag, er, abtegierne har rykket sig fra
rollen som arbejdsredskab, til at veere en stgrre og sterad Heerdagen for os alle.

Den teknologiske og brugernes udvikling er altsd med tilrasge os som udviklere og
vi mener, der er et behov for at revurdere de metoder, derebrtigat udvikle efter. Fra
vores egen erfaring med systemudvikling ser vi, at man ofeget tidligt i processen, laser
sig fast i forhold til teknologi og platform. Dette betragté som en haemsko, for at kunne
innovere i forhold til system og interaktionsform. Ydedig kan det tyde p3, at der bar
inddrages en mere dybdegaende analyse af de omgivelsarkeléeesystemer skal bruges
i. Der vil vaere forskel pd, hvor et apparat skal bruges ogdkglgiens nuveerende alsidighed
gar, at brugskonteksten kan veere med til at afggre desigheenne aktivitet i de meto-
der, vi har arbejdet med, er manglende eller nedtonet, mégr#andt andet skyldes den
stereotyp af computeren, der er i spil i forhold til badesisakttelse, brug og dermed ogsa
forstdelsen af en computer. Som vi har beskrevet tidligarder en tendens til, at nar der
tales om det at arbejde med en computer, s& menes der at siddech skeerm med mus
og tastatur ved sin side. Denne stereotyp stemmer ikke msened hvad computere i dag
bliver brugt til og ser vi bare p& hjemmet, findes der eftedednikke nogen hvidevarer, der
ikke har en computer indbygget.

Der er altsa sket en skaevvridning i forholdet mellem funidigeten og interaktionen mel-
lem bruger og system. Fokus lader til i udviklingssammerthagigge mere pé at opfostre
og inkludere nye teknologiske muligheder, frem for at ggreteamerne anvendelige for
brugeren. Ideelt set kunne en ligestilling af disse to fokase gnskveerdigt, da ny funktio-
nalitet ikke gavner, hvis det ikke bliver preesenteret fargarne pa en brugbar made.

For at kunne opna dette harmoniske samspil mellem brugeystgra, mener vi det er

oplagt at dykke ned i processen omkring design af interakti@a det er i interaktionen, at
brugeren mgder systemet.
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Interaktionsdesign og
genealogien bag

Begrebet interaktionsdesign har veeret brugt siden 1998, BM Moggridge farste gang
satte ord pa det at designe interaktion. Pa trods af, at dstfta nyligt er blevet en formel
disciplin, har den veeret praktiseret lang tid far det. Damesker i sin tid begyndte at kom-
munikere med hinanden over tid og sted, blev der samtidigydesinteraktion. Eksempler
pa dette er telegrafen og siden telefonen, der gjorde degnhatlkommunikere over store
afstande. For at kunne bruge redskaberne til at kommuniked, var det ngdvendigt at
skabe mulighed for en interaktion mellem systemet og bemeFormalet med designet
af interaktionen var pa dette tidspunkt funktionalitegnfifor at tilgodese brugerens behov
eller begreensninger. Skulle man bruge systemet, matteili@aretsig teknikkerne . [84]

Som teknologierne op gennem det 20. arhundrede blev menskredne, voksede bevist-
heden omkring behovet for interaktionsdesign samtidig.lev produceret mere og mere
avancerede apparater, hvilket foragede behovet for iveuitteraktionsdesign. De mange
timer brugt foran videomaskinen, i forgeeves forsgg pa aefati at optage eller indstille

klokken, er et eksempel pa et stigende behov, for at intieralekulle designes til de til-

teenkte brugere. Hvor det farhen var kutyme, at programmuihéklede systemer til andre
programmagrer, skulle systemer nu designes til slutbruggreperatagrer. En milepael, der
markerede dette, var udviklingen af Xerox Star interfabgl,[figurl2.1, hvor der blev brugt

mange ressourcer pa at designe far implementeringen. Mmytebher grafiske designere
og testede interfacet pa brugere. En af de nyskabende tikgrderem til, var brugen af

ikoner til programmer, hvilket var en af de ting de testedel tmigerne.

Denne proces fandt sted i de tidlige 1970’ere og i dag mgdertinstadighed systemer, der
har fundet inspiration i Star systemet. Af disse kan blandeansevnes Microsoft Windows
og Apples Mac OS, der begge bygger pa desktop-metaforenXsoox skabte med Star.

2.1 Atdesigne et design

Det Xerox formaede var at skabe et design, der i hgjere gadejdet muligt for bruge-

ren at interagere med systemet, uden at skulle lsere at afiysdemets interface farst. |
interfacet benyttede man sig af ikoner, som allerede haudeetydning for brugeren fra
deres vante rammer. Pa trods af dette blev Xerox Star ikkmomtleert, selvom det har haft
en stor indvirkning pa eftertiden. En af de fejl, der poieteaf Johnson et al. [52] er, at
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Interaktionsdesign og genealogien bag
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Figur 2.1: Xerox Star interfacet

brugerne, der blev testet med, var medarbejdere hos setsialy. Disse havde saledes en
anden forstaelsesramme, end den egentlige slutbrugerhaile. Med andre ord, befandt
testpersonerne sig i en ganske anden kontekst, end demsysiar tilteenkt.

Teoretikerne byder pa mange forskellige tilgange til ofs@af et godt interaktionsde-
sign, hvilket vidner om et omrade, der pa ingen made er trigiearbejde med. Derfor ses
der ogsa en vis forskel i tilgange fra forskellige virksomée hvilket kan illustreres med
Microsoft's og Apple’s tilgange til udviklingen af styrestemer. Microsoft udfarer ifglge
Saffer Eﬁ] gennemgaende brugertests og forskning, mepéeApom er kendt for deres
innovative design, istedet benytter test af beta-versiboe brugerne.

| vores dagligdag kan vi se eksempler pa forskellige intémakdesign. De fungerer og
bruges af mange, men nogle har ikke fulgt med udviklingerodem 'Designing for Inte-
raction’ @] gives der fglgende eksempel. En elkoger, soamge bruger dagligt, teenkes
ikke umiddelbart, som noget man interagerer med. Trods/illetdet veere muligt at fa den
til at forteelle os, hvor varm den er, om der er vand i den eflevra den skal renggres og sa
videre. Brugerne har tilpasset sig den nuveerende situagaet er derfor ikke et erkendt
behov. Pointen er, at selvom behovet ikke er erkendt, betyetekke, at behovet ikke skal
tilgodeses.
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Designpraksisser

Grafisk Design
Akademiske Discipliner Produktdesign
Ergonomi / Kunstdesign
Psyk0|ogi/\ ) / Industrielt Design
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Tvaerfaglige omrdder

Figur 2.2: Forhold inden for bidragsydende akademiske discipliresighpraksisser og tveerfaglige
omrader til interaktionsdesign efter Preece et al. [77].

2.2 Interaktionsdesign som fagomrade

Som sagt er interaktionsdesign som disciplin relativ ngrfor der findes mange forskellige
definitioner af, hvad omradet daekker. Vi vil derfor rededgarehvad vi mener interaktions-
design daekker over. Som udgangspunkt vil vi se pa, hvordaketige forfattere placerer
disciplinen i forhold til andre discipliner i samme omradkeeece et all [77] beskriver in-
teraktionsdesign som fundamental for alle omrader, degjdeb med computerbaserede
systemer til mennesker, bade i forskningsmaeessig og pkaktistand. Figul 212 illustrerer,
hvordan de ser forholdet mellem interaktionsdesign ogkiilige akademiske discipliner,
designpraksisser samt de tveerfaglige omrader her imellem.

Figuren viser Interaktionsdesign, som en centralt placgisciplin, men den gensidige
relation til blandt andet Human Factors, Kognitiv Design Bxggonomi og ikke mindst
Menneske-Maskin-Interaktion (MMI), er med til at flytte dead mod de tvaerfaglige om-
rader. Dette virker naturligt, idet alle disse omrader milsemod samme mal, nemlig at
skabe systemer, der er tilpasset menneskers behov. Sdieiofsgger i sin bog at saette
skel op mellem de forskellige omrader. Vi mener ikke skalléemgerer, idet han udelukken-
de @nsker at betragte interaktion, der handterer kommtimikenellem mennesker. Denne
distinktion er pa sin vis lidt forunderlig, idet interaktien man gnsker at designe ligger
mellem system og menneske. Det kunne tyde pa, at formaletlezgge afstand til den
naermeste beslaegtede disciplin MMI. Vi mener ikke, der epbdbr denne distancering,

17



Interaktionsdesign og genealogien bag

idet disciplinerne overlapper, uden at veere identiskeeréktionsdesign placerer sig ifgl-
ge Saffer mellem MMI og Kognitiv Design og Ergonomi, hvilkatmener er en rationel
placering. Pa den ene side beveeger MMI sig over mod systdktindy mens det Kognitive
Ergonomi og Design fortseetter mod Human Factors.

Som med MMI, treekker Interaktionsdesign ligeledes pa delelén Kognitive ergonomi.
Dette samspil mener vi er vigtigt, da det netop er fra Kogrtitigonomi, vi far redskaber og
viden til at kunne kreere det harmoniske samspil, vi gnskeltem system og bruger. Det
vi leder efter her, er blandt andet hvad Donald Norman kaldtordance’ [70]. Det der
ger, at mennesker finder det naturligt, at et dearhandtagrededeis skal trykkes ned. Denne
affordance bygger pa den menneskelige kognition, der afiyad der falder naturligt og
hvad der ikke gar. Kognitiv Ergonomi vil blive gennemgaeeslitjere i afsnif 2.4.

Nar interaktionsdesignere i dag skaber et interaktiorigdesr det med tiden for gje. Den
tidligere neevnte Xerox Star, figur 2.1, bliver betragtet stigodt eksempel pa interaktions-
design, men replikerer man i dag deres metode, vil restiliatetvis blive et andet. Inter-
aktionsdesign skabes ind i en tid og foreeldes sammen meddeteksten er pa samme
made med til at foraelde et interaktionsdesign. For som nakethtiskifter konteksten ogsa.
Derfor skal interaktion designes til den tid og de brugeoe skal anvende det. Fundamen-
tet for interaktionsdesign er derfor i konstant beveegdigerfor et interaktionsdesign altid
bar baseres pa den aktuelle tid og kontekst. En del af tiderootgksten, er teknologiens
stadie og i seerdeleshed de produkter, der er tilstede. irtaéitdet voksende antal apparater
der findes, vokser fundamentet for interaktionsdesign gutamalt og fundamentet er i dag
starre end nogensinde [84]. Derfor er det essentielt adip interaktionsdesignet til den
konkrete systemudviklingsproces og tage hgjde for de beugem systemet udvikles til.
MMI arbejder netop med dette omrade og vi vil i det falgenditssske hvad dette omrade
deekker over.

2.3 Menneske Maskine Interaktion

MM startede som professionel branche i starten af 1986’emudsprang blandt andet fra
en konference omkring '"Human Factors in Computing’. Detesk& samme tidspunkt, som
den personlige computer begyndte at vinde frem i verden bguet for mere brugervenlige

computere begyndte saledes at melde sig. Det siger sigtdetugere, der ikke er forskere

eller pa anden made har teknisk viden, har andre behov, mdam en computer skal virke.

MMI har saledes vaeret med til at skabe en naturlig interdssat lgse problemet for de

nye brugere af computere. [19]

Human Factors begrebet daekker blandt andet over, hvordarewhesker opfarer os fy-
sisk og psykisk og rummer en hel del forskellige aspektelissfiedemner. Med det begreb i
tankerne, kunne det teenkes, at de mennesker, der skuldeadtnne 'bedre’ interaktion
ville tage udgangspunkt i, hvordan mennesker interageyererer i hverdagen. MMI bli-
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ver yderligere omtalt, som ngdvendig for at minimere fegl firugerne og bliver beskrevet
som noget, der ikke kun skal tages hgjde for i forbindelse desktop computere, men i
forbindelse med alle almindelige apparater.

Bogen “Human-Computer Interaction” definerer MMI som

the discipline concerned with the design, evaluation, angdlémentation of
interactive computing systems for human use and with trety stfi major p-
henomena surrounding them.

[19, s. XI]

Definitionen efterfglges i bogen af en reekke omrader, derves nogle af de arbejdsom-
rader MMI favner over. Eksempler pa disse er menneskers&enn forhold til at bruge
maskiner, kommunikationen mellem mennesker og maskimsigd, test og programme-
ring af software. Der er saledes en lang raekke omrader, detedaaf MMI og det bliver
nemt en meget kompleks opgave at tage hgjde for alt. Derfegridet ogsa beskrevet, at
systemudviklere ofte har en tendens til at holde sig til evaigt del af MMI. Dette kan
eksempelvis veaere en fokusering pa den grafiske graenseflalitet Bker pa beskostning af
andre omrader af systemet. Vores erfaring med udviklingnligeledes, at det er ngdven-
digt at afgreense sig til en bestemt del af MMI, for ikke at misverblikket og udfare alle
processer halvt. Kognitiv ergonomi arbejder ligeledes maman factors indenfor system-
udvikling, som vil blive behandlet i det fglgende afsnit.

2.4 Kognitiv ergonomi

Den kognitive ergonomi udspringer fra klassisk ergonomgrhfokus er den fysiske in-
teraktion i arbejdsgjemed. Der arbejdes i den klassiskenergi med en viden omkring
menneskelige evner, begraensninger og egenskaber, sotig galesant i forhold til design
af blandt andet veerktgj, maskiner og arbejdsomgivelserafainderstgtte en behagelig,
sikker og effektiv brug af disse. [44]

Begrebet ergonomi, der ogsa gar under navnet '"Human Fdétmimeering’, opstod sidst
i 1940’erne, hvor det teknologiske fremskridt under anderdenskrig gjorde, at det nu
var menneskelige faktorer, der satte begreensninger fakludyen. Ud fra en betragtning
om, at det var arbejdernes manglende evne til at tilpasséesigurtigt udviklende tek-
nologier, var det ngdvendigt at tage hgjde for disse memfigekfaktorer. Man begyndte
derfor at designe interaktionen mellem menneske og maskirfea kroppens muligheder
og begraensninger, for i sidste ende at hgjne kvalitetenbafidgsudfarslen. | takt med at
maskinerne efterhanden overtog mange af de fysisk kree\apgiever, skiftede kravene til
arbejderne. Mental udholdenhed blev vigtigere end fysidtholdenhed, styrken til at lgse
problemer vigtigere end fysisk styrke, ligesom planlaegsinog reessoneringsevner blev
sat hgjere end fingerfeerdigheder. Farst blev de fysiskegobdaget af maskiner og med
computerens indtog, bliver en stgrre og starre del af de ateearbejdsopgaver ligeledes
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overtaget labende af maskiner. Udvikling har saledes gjorfiorsteerkning af den menne-
skelige formaen mulig, ferst af den fysiske og siden den ederibrmaen. Hvor ergonomi-
en tidligere primaert havde omhandlet arbejdets indvidmié kroppen, skulle psyken eller
sindet nu tages med i betragtning. P4 leengere sigt kan effglé& kroppen af arbejde vee-
re overbelastning, skader og invaliditet, mens effektekquere sigt kan vaere traethed og
@mhed. Ligeledes kan arbejdet have kort- og langsigtedsekaenser pa psyken, hvor de
langsigtede virkninger, som nervesammenbrud og sgvgfoeter, ofte bliver fremhaevet
som de vigtigste. De mere kortsigtede konsekvenser, sassstg arbejdsoverlast, far dog
stor betydning, nar udfaldet af arbejdet inddrages. Bedragan saledes arbejdets effekt
pa kvaliteten af handlinger, frem for effekten pa kroppehiseer kortsigtede pavirkninger
kunne medfare forringelse i arbejderens udfarsel af hageltisamt lede til, at der udfgres
fejlagtige handlinger.

Her traeder den kognitive ergonomi til, der omhandler hvorgayken, eller mere praecist
menneskelig kognition, pavirker kvaliteten af arbejdgudfen. Der menes her eksempelvis
taenkning, reesonnering, forstaelse, diagnosticeringyikiadcontrol og hukommelsesheuri-
stikker. En definition pa kognitiv ergonomi er:

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

Hvor der inden for klassisk ergonomi arbejdes med at malegi stor grad krop og arbejde
er tilpasset hinanden, arbejdes der inden for kognitivresgd med at blive i stand til at
male, i hvor stor grad psyke og arbejde passer sammen. Hassikk ergonomi ligger stor
veegt pa kroppens pavirkning af arbejdet og omvendt, liggaragnitive ergonomi veegten
pa samspillet mellem arbejde og psyke. | forhold til kroppempsyken en mere besveerlig
stgrrelse at handtere, i kraft af at den ikke pa samme madgnbg ©9 dermed malbar.
Yderligere kan brugeres oplevelse af en interaktion vardrefter, hvordan denne opfattes
og den enkelte brugers handlinger vil veere et resultat h&aah brugeren interagerer videre
med systemet vil dennes opfattelse aendre sig, i takt medstrsgts handlinger observe-
res og dette afgiver informationer og feedback. Dette estiteret af Neissers perceptuelle
cirkel, figur[2.3. Brugerens konceptualiseringen af enjddpeoces eller en interaktion, er
altsd med til at bestemme arbejdsresultatet. Dette gakdkiekiin brugerens konceptuali-
sering. Det er i lige sa hgj grad designerens antagelser ogeten, der kan vaere med til
at seette begraensninger for arbejdets udfarelse. Indendnitly ergonomi tales der her om
designerens brugermodel, specielt hvor arbejdet primestéibaf interaktion mellem men-
neske og computer. Donald Norman![72] preesenterer i demhmfielse begrebet mentale
modeller, figuf 24, der viser hvordan en systemdesignefs&deet fra slutbrugeren, ved
kun at kunne kommunikere med denne via systemet. Normastridieer hvor vigtigt det er,
at designeren forstar brugeren og dennes situation, foptahere systemet til brugerens
forstdelse. Er designerens mentale model utilsvarendeholfb til brugerens, er der stor
sandsynlighed for, at brugeren ikke kan skabe sig samnezlbithf systemet, som designe-
ren har. Dermed kan brugeren ikke tilegne sig den viden, devér at benytte systemet.
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Figur 2.3: Neissers perceptuelle cirkel

For at udvikle brugervenlige systemer, skal designerpad#e sig viden om brugerens for-
ventede forstaelsesramme, for der igennem at kunne ojgtiimteraktionen med og brugen
af systemet.

Den kognitive ergonomi har fokus pa den gensidige pavidknirellem arbejde og psy-
ken, men formalet er ikke at forsta de forskellige aspekielea menneskelige kognition,
som den kognitive psykologi beskeaeftiger sig med. Derimatter det om, hvordan kog-
nitionen pavirker og pavirkes af arbejde. Specielt arbefilr med at undga situationer, der
har en negativ effekt pa udfaldet af arbejdet. Formalet nugphitiv ergonomi kan saledes
siges at veere:

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

Det er altsa hele arbejdssituationen der arbejdes medisinkbrug og design af redskaber.

| forhold til MMI favner den kognitive ergonomi bredere. HvMMI primaert fokuserer
pa greensefladedesign, bearbejder den kognitive ergonoydiedigere aspekt ved at ind-
drage konteksten. Denne indbefatter bade det teknologitlegdsmilja, det organisatoriske
arbejdsmiljg og det psykologiske arbejdsmiljg. Pa denngentifigjes en ekstra dimension,
der skal vaere med til at sikre, at psyken er ligesa bekvem soppkn under arbejdet.
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Figur 2.4: Donald Normans mentale modeller

2.4.1 Interaktionsdesign og kognitiv ergonomi

| litteratur der behandler kognitiv ergonomi, gives dertlgiret indtryk af, at den viden, der
findes omkring feltet, i starst udstraekning benyttes i fadbise med sikkerhedskritiske ar-
bejdsomrader. Ofte naevnte eksempler er luftfartskonatoinkraftvaerk og anzestesi, hvor
en menneskelig fejl vil have betydelige konsekvenser foventhenen, i starre eller mindre
udstraekning. | sddanne tilfaelde fokuseres der forstaadigipa at forhindre, at resultatet af
en arbejdsopgave munder ud i en katastrofe for de impliegpedsoner, hvis skeebne mere
eller mindre frivilligt er blevet lagt i haenderne pa andretfagter man i stedet en mindre
kritisk omgivelse, eksempelvis interaktionen med en hatdtlenhed, vil 'katastrofen’ ikke
have samme omfang for omverdenen, hvis der opstar fejl seufta¢ af en uoverensstem-
melse i designer og brugers mentale model. Dog kan det falupemten af enheden godt
feles, som en katastrofe, hvis enheden ikke kan seelges pé gfudarligt design. Derfor
ser vi det som et vigtigt omrade at inddrage i forbindelse omhdklingen af nye systemer,
om de benyttes i sikkerhedskritiske omgivelser eller g;.
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Vores forstaelse af
Interaktionsdesign

Der findes ikke én klar definition af begrebet interaktiorssgie og der er séledes mange for-
skellige tolkninger og meninger, der danner baggrund feskeellige forfatteres, forskeres
og designeres opfattelse af begrebet. Vi sgger ikke at darmeellem alle disse forsta-
elser, men at klarleegge hvordan vi ser interaktionsdesighvordan vi vil arbejde videre
med begrebet.

Vores primeere tese er, at et interaktionsdesign skal désgep situation, det skal bruges i
og den opgave det skal lgse, pa en sadan made, at det forekantuitest for brugeren at
anvende systemet i situationen. For at det kan lade sig g@eer det en gennemgaende
og dybdegaende forstaelse af den situation, interaktesigdet skal bruges i. Interaktions-
designet skal derfor bygge pa de dele, der har indflydelsep&ituation, det skal optreede
i. Samtidig skal det malrettes til de brugere, det udvikiesred de krav og begraensninger
de stiller, for at kunne afspejle deres specifikke situatidar skal derfor inddrages viden
fra alle de relevante omrader, der har indflydelse pd intieragdesignet.

Malet for designet er derfor grundlagt i de rammer, der atlereksisterer i den situation,
systemet skal bruges i. Blandt andet ved den allerede ekaigte interaktion mellem bru-
geren og dennes lgsning af forskellige opgaver i en giveneksh Dermed mener vi at
brugeren i situationen skal veere kilden til de definitiomammer og krav, interaktionsde-
signet skal opfylde. For at fa den mest ngjagtige viden, edeidor essentielt at udtreekke
den fra de allerede eksisterende kilder. Tanken er at ladekigsterende interaktion veere
delvist definerende for det fremtidige interaktionsdegign at brugeren ikke vil fale sig
fremmedgjort overfor systemet. Derved mener vi, at intiéoakdesignet bliver autentisk i
forhold til opgavelgsningen.

Vores forstaelse af interaktionsdesign er indtil viderskoevet, som et tilnaermet stilbil-
lede af en interaktion. Selvom en empiriindsamling givetil straekke sig over en laengere
tidsperiode, vil selve det udarbejdede materiale kun gésden periode, det er bygget over.
Da udarbejdelsen af et interaktionsdesign typisk vil féreger leengere tid, er det altsa nad-
vendigt at involvere den situationen, der udarbejdesakten til, flere gange i forlgbet. Vi
ser derfor interaktionsdesign som en processuel stgrmddsekke kun involverer enkelt-
stdende undersggelser, som baggrund for dets udarbejBalsgidig er det ogsa et udtryk
for, at selvom et givet design har den tilsigtede effekt i ey sammenhaeng, sa er det
ikke ensbetydende med, at det vil have denne effekt, i enratidemaessig sammenhaeng.
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P2

Figur 3.1: Model over vores forstaelse af interaktionsdesign

Interaktionsdesignet kan saledes passe til en given isituaét tidsrum og for eftertiden

veere ude af trit med situationen. Styresystemet Windowg®B/fcrosoft kan bruges til

at eksemplificere dette. Da systemet kom frem, blev det dpetraom en milepeel i forhold
til tidligere systemer. Siden da er systemet blevet ovethHzde grafisk og funktionelt, og
bliver i dag betragtet som foreeldet.

Vores ambition i indeveerende speciale er saledes at kuraterstatte udarbejdelsen af et
autentisk interaktionsdesign, hvor vi med autentisk meattedet skal veere interaktionsde-
sign i sin reneste form, sa virkelighedsnaert som muligtdégmliver influeret af gkonomi-
ske og politiske faktorer.

Vores forstaelse af interaktionsdesign er illustreret fingar [3.1. Modellen viser hvordan
situationen bliver afdeekket og hvordan der udvikles etrakigonsdesign hertil. Modellen
skal forstds som en iterativ proces, hvor T’et angiver tidemverste venstre hjgrne ses
situationen, som skal understgttes af et interaktiongde®le tre P’er indikerer forskellige
perspektiver, hvormed situation anskues og data indsawil@sener disse perspektiver er
nadvendige, for at opna en bred og nuanceret forstaelsé¢hafem, frem for at fokusere pa
enkelte omrader. Ved indsamlingen af data, vil de forsfelfperspektiver overlappe hinan-
den. Det er ofte ikke muligt at opfange data fra ét isolerespektiv, da de omkringliggende
perspektiver vil have indflydelse pa de indsamlede dataivg lsiddraget i undersggelsen.
Neeste fase, som ses i modellens gverste hgjre hjgrne, behdecmpiriske data i forhold
til de forskellige perspektiver, som illustreret i modellmed cirkler. | modellens nederste
hgjre hjgrne, samles perspektiverne og cirklen indehalddrearbejdede empiriske data fra
de tre perspektiver. Dette giver et samlet billede af sibnan, der med flere perspektiver
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favner den ngdvendige viden, der er grundlag for de videvegzser. Det kombinerede em-
piriske grundlag assisterer designeren med at forstatisitgm, for bedre at kunne favne
den i interaktionsdesignet. | nederste venstre hjgrnebejties systemet pa baggrund af
det observerede data. System kan i modellen ligeledesi$ossim prototyper af varierende
detaljeringsniveau, da vi, som tidligere beskrevet. sarhgjdelsen af interaktionsdesign
som en iterativ proces, hvilket pilen fra bunden mod toppuetikerer. Da denne proces
foregar over tid, er der givetvis sket aendringer i situaimrder kan have indflydelse pa de-
signet. ZEndringerne er selvsagt afhaengige af omradetr deder observation, samt tiden
der er gaet. Feelles for forskellige situationer, er at de jadivirkes af omverdenen i starre
eller mindre omfang. Dette tages i betragtning, ved at degr@virkning bliver afspejlet i
situationen og dermed ogsa i observationerne.

Med denne forklaring af vores forstaelse af interaktiosagteet vil vi klarleegge og af-
graense vores problemstilling.
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Problemafgraensning

Der eksisterer mange systemudviklingsparadigmer og -aeetaler pa forskellige mader
guider udviklere gennem design og udvikling af forskelltgper af systemer. Vi vil i det
falgende komme ind pa nogle af de problemstillinger vi medwreksisterer pa tveers af
disse paradigmer og metoder, samt opstille problemfonimglen projektet skal have som
omdrejningspunkt.

4.1 Problemstillingen

Vi mener, der pa tveers af disse metoder er en tendens til edifmitagethed, omkring det at
udarbejde et system. Et af de punkter, vi mener bliver tagajifet, er forestillingerne om
hvad et system er og kan. Vi gnsker at omga denne forudintiedj@g tage udgangspunkt
i den brugssituation, der allerede eksisterer og som skagrsiwttes af et nyt system. Vi
gnsker ikke at genopfinde den dybe tallerken, i forhold stesnudvikling. | stedet vil vi se
pa den teori, der allerede eksisterer og afklare hvordarvidedissekering, sammensaetning
0g inddragelse af ny teori, er muligt at designe systemernidderstgtter brugernes behov
samt fglger de tendenser, der er for moderne teknologiete Bkal ske ud fra en forstaelse
af, at interaktionsdesign skal tage udgangspunkt i derakitien, de fremtidige brugere de-
finerer. Interaktionsdesign skal saledes frembringe eenéigk og virkelighedsneer teknisk
medieret interaktion. Vi star saledes overfor den falggmddlemstilling.

Hvordan er det muligt at udvikle et mere autentisk intexmiddesign, med
@get fokus pa den eksisterende brugersituation, hvorvedpités en hgjere
grad af intuitivitet og forstaelse ved brug af det udvikleystemet?

Vi vil arbejde med denne problemstilling indenfor et tidsat omrade, det elektroniske
hjem, der allerede arbejdes med pa mange fronter. Valgetardtandet faldet pa dette
omrade, da vi finder det interessant, grundet den enormelimdyi der sker i forhold til
elektroniske apparater til hjemmet. Derfor er det et omrélde mere end tidligere pakal-
der sig opmaerksomhed. Dette mener vi ogsa gar sig geeldemdet dlektroniske hjem pa
mange mader differentierer sig fra det oprindelige systhriklingsfokus, der primaert sa
pa understattelse af arbejdspladsen.
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For at anskueligggre den problemstilling vi arbejder medrhiold til det valgte omrade,
opstiller vi et scenarie, der beskriver en taenkt situation.

4.2 Scenarie: Hverdagen i hjemmet

Scenariet skal vaere med til at illustrere de opgaver, ddrigg&as i husholdningen og som
potentielt kan afhjeelpes via et IT-system. Det skal sagtidere med til at afklare hvil-
ke faktorer, der pavirker opgavelgsningen. Scenariethskilen dag i en almindelig dansk
families liv, hvor forskellige problemstillinger opstag @pgaver lgses af aktgrerne. Pa bag-
grund af dette ses pa hvilke faktorer, der ger sig geeldenoiold til at skulle udvikle et
system til situationen og hvordan vi som udviklere bgr féabas til disse.
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Dagen starter med, at hele familien skal veekkes, for at komme pa henholdsvis
arbejde og i skole. For faderen starter dagen allerede kl. 5.30, da han har langt
pa arbejde. Han skal liste rundt i huset og undga at teende for meget lys, for ikke
at veekke de andre familiemedlemmer. Han skal give en besked til sin kone, der
dagen fer har haft aftenarbejde, hvorfor de ikke har faet snakket sammen. Han
lzegger en seddel pa kekkenbordet med besked om, at der kommer en handvaer-
ker senere pa dagen. Moderen er den naeste der star op, primeert for at vaekke de
to bern, der skal i skole. Efterhanden er der gang i hele huset og alt lys teendes.
Efter bgrnene er faerdige med at spise, er der hverken mere meelk og havregryn
tilbage og de smider derfor emballagen ud. De tager derefter deres ting, gar ud af
bagdgren og cykler i skole. Treet efter aftenens arbejde gar moderen i seng igen
og harer derfor ikke handveaerkeren, der banker pa dgren. Hun star op et par timer
senere og finder en seddel pa yderdaren fra hAndvaerkeren, der matte ga forgee-
ves. Hun forsgger straks at ringe til manden pa arbejdet, for at forklare sagen.
Han tager dog farst telefonen efter et par opkald, p& grund af et mgde. Manden
genbestiller hAndvaerkeren til senere den samme dag. Moderen afventer besgget
og modtager denne gang handveerkeren. Hun skal senere pa dagen pa indkeb
og gar en runde i huset, for at kontrollere at alle vinduer og dere er lukket og
last. Hun laser bagdgren og gar ud af fordgren. Hun keber de ting ind, hun skrev
pa listen dagen forinden og returnerer med bilen fuld af varer. Mens hun seetter
varerne pa plads, laegger hun imidlertid meerke til, at der bade mangler meelk og
havregryn. Om eftermiddagen kommer bgrnene hjem fra skole og gar straks op
pa veerelserne for at spille computer. Moderen begynder at lave mad og finder
derfor opskriften til dagens ret frem. Ved aftenstid kommer faderen hjem og er
klar til at spise aftensmad sammen med familien. Efter maden seetter de sig alle
over til fiernsynet for at undersgge, hvad de skal se. De zapper lidt rundt indtil
de pa tekst-tv, finder en film, de alle gider at se. Efter filmen bliver bgrnene lagt i
seng og de voksne har lidt tid for sig selv. Her taler de om deres dag og moderen
udtrykker, at hun synes bgrnene skal have en mobiltelefon hver. S& kan hun altid
komme i kontakt med dem og finde ud af hvor de er henne. Efter samtalen gar
de begge i seng, men inden kontrollerer faderen, at alt er slukket, lukket og last.

4.2.1 Problemstillinger og opgaver i scenariet

Scenariet viser en raekke forskellige opgaver og probldingtér forbundet med det at vee-
re en familie med et hus. Det viser blandt andet, at det eraah fimmilie, hvorfor der er
forskellige planleegnings- og kommunikationsproblemer.
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Farste opgave omhandler at fa alle medlemmerne af familiepdodet rigtige tidspunkt.
Det er ikke en triviel opgave og skal lgses over flere etagedalforskellige familiemed-
lemmer skal op pa forskellige tidspunkter. Der er desudeskéslige uskrevne regler, der
geelder for, hvordan det skal forega for familiemedlemmé&iaeleren, der er den farste, der
star op, skal veere stille for ikke at vaekke resten af famill2e andres morgenrutiner er
ikke palagt helt de samme restriktioner og kan derfor foregée frit.

En anden opgave i scenariet bestar i at kebe ind. | scendivet lmdkebene foretaget
af et enkelt familiemedlem, men opgaven pavirkes af og géwvialle andre medlemmer.
Madlavningen og indkgbene bliver ogsa i hgj grad pavirkehadr mange mennesker der
er til stede pa forskellige tidspunkter af dagen. At flere nesker lever sammen under sam-
me tag, har sdledes indflydelse pad mange forskellige opdgaeeer ikke til at vide for de
enkelte familiemedlemmer, hvad et medlem af husstandetaiger sig. Pa trods af det kan
forskellige handlinger veere med til at pavirke de andre emadher. Den opstaede mangel
pa morgenmad har en effekt pa andre medlemmer og de blivigilligft pavirket. Ser vi
pa den konstante kontrol af husets tilstand, er det ogséetegit, der bliver pavirket af
andre medlemmer af husstanden. Det er saledes ikke til @t sain moder i familien, om
barnene laste bagdaren, da de karte i skole. Hun er derfotinatckontrollere huset, inden
hun tager hjemmefra. Ligeledes tjekker faderen dgre ogréindnden familien gar i seng.

Et af de omrade, der bliver synliggjort i scenariet, er deskfellige kontekster, der bliver
flettet sammen pa kryds og tveers igennem familiens dag. FEamikonomiske kontekst
bliver blandt andet pavirket af, hvor godt de mange forgelbpgaver bliver varetaget.
Bliver der indkabt for meget mad, enten af en forkert slafgr €forbindelse med et fami-
liemedlems fraveer, har det konsekvenser for gkonomierelédlps har brugen af lys ogsa
en gkonomisk konsekvens for familien. Det er en ngdvendibaee lys, nar der er markt,
men der er ikke behov for at lyset er teendt, nar der ikke er et i rummet, eller i huset

i det hele taget. Ud over den gkonomiske kontekst saettedtdardet familie-, arbejds- og
skolekonteksten ogsa forskellige rammer op for familien.

Kommunikation er vigtig for familien i scenariet. De skabhtlt andet handtere, at mo-
deren skal have besked om en aftale lavet af faderen. Mod&edivaere hjiemme og abne
for handvaerkeren, der skal afhjeelpe et af familiens probteommunikationen foregar i
scenariet igennem en seddel pa kekkenbordet. Denne blewsétkaf moderen, hvorfor der
sker et brud mellem afsender og modtager. Konsekvensewidkgrabade familien, hand-
veaerkeren og dennes bagland.

Der forekommer mange forskellige opgaver og muligvis er &okelte interessante at ar-

bejde videre med. Essensen er, at hverdagen i familien aidihmange af de interaktioner,
der potentielt med fordel kunne blive understgttet elelsia
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4.2.2 Udviklingsanalytiske overvejelser

Vores mal med projektet er saledes ferst og fremmest at skalberstaelse af, hvordan et
system designes, der i videst udstreekning lever op til bnegebehov og forventninger. At
afklare hvad dette vil betyde for en komplet udviklingsattan, ville hurtigt blive en me-
get kompleks opgave. Som noget af det farste ville man ekskispskulle afklare hvilke
behov for ressourcer en sddan udviklingsproces stillededrejs ville man sandsynligvis
ogsa skulle kunne retfeerdiggere, om de forskellige arsigtirin er omkostningen veerd.
Pa lignende vis spiller andre, eksempelvis politiske, det ind, som alle er med til at
foje kompleksitet til udviklingssituationen. Disse og emdbaktorer kan ikke umiddelbart
ignoreres i en kommerciel udviklingssituation, da eksdmgpale politiske faktorer, kan
veere dominerende for, hvad der er tilladt. Ignoreres dktte,det fa gkonomiske konse-
kvenser, da de investerede ressourcer ikke vil give afkess, systemet ikke overholder
lovgivningen. | vores akademiske eerinde har vi fravalgegid disse aspekter. Vi vil derfor
udelukkende tage fat i, det vi ser som de centrale aspektedwdklingssituationen, som
er afggrende for interaktionsdesignet. Dette skaber matigeis et meget idealistisk pro-
jekt, men til gengeeld et projekt, der skal give os en viden mieraktionsdesign, som man
ikke ngdvendigvis ville kunne udvinde gennem kommercieliklohg. Vi vil dog til slut i
processen, i kapité[ 18 Perspektivering, holde vores tasulop imod den kommercielle
virkelighed, da det i den sidste ende er i denne sammenhasuitaterne kan blive realise-
ret.

Vi gnsker at afklare hvilke faktorer, der har betydning iHfold til at kunne skabe et au-
tentisk interaktionsdesign, med de hensyn som er beskigette autentiske interaktions-
design skal give et harmonisk samspil mellem brugeren ogyd#em, der interageres med.
For at vi kan opn& denne harmoni, er vi saledes ngadt til ateskalbviden om de omrader,
systemet skal harmonere med. Samspillet udgeres blanelt afforugeren, der umiddelbart
er den mest centrale del. Omgivelserne brugerne opereatenfior, samt teknologierne og
opgaverne de opererer med, er ligeledes definerende fomucifogen af et systemdesign.
Viden om disse omrader vurderes derfor, som essentiel ofdtil designprocessen.

Ved at unddrage de udefra kommende faktorer, som politigkekonomiske interesser,
kan vi koncentrere vores arbejde mod at optimere processehatlave interaktionsde-
signet og alene medtage de perspektiver, der direkte ipflieteraktionsdesignet. Vi vil
saledes arbejde med tre overordnede perspektiver, somnérriseer ger sig gaeldende, nar
der arbejdes med interaktionsdesign. Fgrst vil vi preeseidie tre perspektiver og dernaest
kort gennemga vores forstaelse af hvert perspektiv.

e Fgrste perspektiv har vi benaeviotuger og er valgt ud vores betragtning om, at
interaktionsdesignets mal er at opfylde netop brugerehe\b®erfor seetter vi fokus
pa dette og arbejder med de, for brugerperspektivet, nelevanrader.
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¢ Det andet perspektiv, som vi har benagkmomtekst, favner de pavirkninger, brugeren
influeres af i situationen, samt de ydre pavirkninger, deilstede.

¢ Det tredje og sidste omrade har vi bensesygtemog dette omrade deekker over de
systemer brugeren benytter sig af i opgavelgsningen. 8nskal omradet daekke
over de IT systemer, der benyttes.

De tre perspektiver udggar en helhed, hvor ingen af de treppktiser kan undvaeres, som
illustreret pa modellen over vores forstaelse af intecadilesign, figur3l11. Formalet, med
at arbejde med disse tre perspektiver, er at kunne udforrastemtisk interaktionsdesign,

der tager hgjde for helheden. Medtages kun to af perspehtivieprocessen, eksempelvis
bruger og system, vil interaktionsdesignet ikke kunne tgvél dette formal, da der ikke ta-

ges forbehold for en del af den verden, brugeren oplevet.fattgende vil vi kort gennemga

vores forstaelse af perspektiverne.

Brugerperspektivet

| dette perspektiv tages de konkrete brugere af systemétigtring. Der arbejdes her mod
at etablere en forstaelse af brugernes egenskaber, belhegmgnsninger i den pageeldende
situation. Det er saledes ngdvendigt for udvikleren agtitesig viden om, hvem brugerne
er, hvad de kan og ikke kan, samt hvilke behov de har i sitnatio Dette geelder bade
fysiske som psykiske behov. Dette stiller nogle helt kotékieav til systemet. | forhold til
scenariet, bgr et system hertil understgtte brugere iddigk aldre. Alt efter foraeldrenes
og barnenes erfaring med computere, er systemet muligdistihat understgtte bade den
erfarne bruger og den mindre erfarne bruger. Yderligerdl@fiee personer pa forskellige
stadier af deres liv og systemet skal sdledes kunne indgeskeftige referencerammer.
Hvordan brugerne oplever interaktionen med et system resgdog ikke udelukkende af
individet, men ligeledes af en reekke omgivende faktorer.

Kontekstperspektivet

Disse omgivende faktorer falder under omradet kontekst. dleejdes mod at skabe et
kendskab til hvilke faktorer, der pavirker brugerne og lokaar brugerne pavirkes. Kontek-

sten er med til at seette opgave- og brugsmaessige rammer eglurov for at undersgge,

hvilke muligheder og begreensninger disse rammer skabérfigerne. Ligeledes er der et
behov for at vide, hvordan brugerne benytter sig af konégkdtrelation til scenariet er der

en raekke kontekster i spil, blandt andet den hjemlige katdtori systemet skal indga.

Hvis vi ligeledes forestiller os, at det skal veere muligtrdeiragere med systemet udenfor
hjemmets rammer, bliver andre kontekster ligeledes ratevat se pa. De kontekster, der
omgiver brugeren pa et vilkarligt tidspunkt, kan have indélise pa interaktionen. Dette

giver mange forskellige sammensaetninger af omgivelsagdse og rammer, som udvik-

lere skal tage hensyn til. Brugerne agerer altsa indenfskédlige rammer og omgivelser,

hvor de udfarer en reekke opgaver. Opgavelgsningerne ograedier de bruger til at lgse

opgaverne, vil vi undersgge med det sidste perspektiv.
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Systemperspektivet

| dette perspektivet arbejdes der mod at afdeekke de alléestdende systemer, som bru-
gerne benytter og indgar i, nar opgaver lgses. Dette inedréay at skabe en viden om de
behov og begreensninger, bestdende systemer seetter farsiettém, der skal designes.
Der er et behov for at afdaekke, hvilke elementer brugerngtteersig af i situationen og
hvilke processer disse indgar i. | scenariet ses mange s disstemer, blandt andet mode-
rens indkabsliste, faderens runde i huset inden han gagiagfamiliens samvaer omkring
fiernsynet. Her skal brugere og kontekst igen tages i betiragy da begge deles egenskaber
er forskellige fra situation til situation. Efterfglgendkal det afklares, hvordan man skaber
en naturlig interaktion, der er tilpasset konteksten ogyére i situationen. Her skal tages
hgjde for de fysiske rammer og begraensninger, blandt aridaniaf artefakter og bruge-
rens muligheder for at interagere, som er geeldende i kaeteks

Med udgangspunkt i det valgte arbejdsomrade og scenarneedider allerede flere for-
skellige systemer, der kan hjeelpe i det daglige virke i hj@ihmed hver sine styrker og
svagheder. Vi har ud af disse valgt at arbejde med det systenhedder Electronic Hou-
sekeeper, for at have et teknologisk udgangspunkt. Igemteenteoretiske gennemgang vil
vi forholde os til en udviklingscase i det elektroniske hjamed dette system som omdrej-
ningspunkt. | det falgende afsnit beskrives det valgteesyst

4.3 Det teknologiske udgangspunkt

Electronic Housekeeper (EH) [47] udggr i casen, det eleigke hjem, udgangspunktet for
systemudviklingen. Formalet, med at tage afseet i dennedeehikke at teste, hvorvidt den
lever op til de krav og forventninger brugerne har, men isted bruge den platform og

funktionalitet, den tilbyder. Fremfor at begive os ud i avilite et tilsvarende system, vi

vil i stedet betragte EH som en teknologisk base, der givearosekke muligheder. Den
teknologiske netveerksprotokol, der anvendes i EH for dbaskammunikationen mellem

de forskellige styrbare elementer, bygger pa en aben sthndier er anvendt i mange nye
produkter. Standarden hedder z-wave [96] og kan brugeegfraducenter, der gnsker det.
Dette betyder, at der produceres en lang raekke produkiekaddilsluttes EH.

4.3.1 Baggrund og motivation

Ophavsmanden bag Electronic Housekeeper, Frans Meriilt}, (Rar, i samarbejde med
Sydenergil[26] og NRG|[73], faet projektet op at sta. Denituglside af et interview med
FM, kan findes pa den vedlagte CD, apperidix E. FM er uddanreetask med speciale i
EDB og har desuden i mange ar arbejdet med fiernafleesninglafidsdyr i olieindustrien.
Motivationen bag produktet er miljgbesparelser og hovekifonaliteten i EH er sledes
fokuseret pa at skabe grobund for en grennere profil, sdvela@mnomiske besparelser
for de hjem, hvor den kommer til at std. Ud over det primzerei$opd miljg, er en reekke
andre aspekter ligeledes bragt i fokus. Som figur 4.1 vikekes de pa deres hjiemmeside,
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Figur 4.1: Sammensaetningen af EH i falge dem selv

at EH er en sammensaetning af forskellige elementer, delgé fdem, tilsammen udgar
100%. EH tilbyder pa denne made brugeren at vaere miljghasgay i en indpakning der
kan appellere bredt. For som FM selv udtrykker det undervigeet, er miljgperspektivet
i sig selv ikke seerligt 'sexet’.

4.3.2 Funktionalitet og platform

Udformningen af apparatet minder mest af alt om en et Banglats€ns produkt. Det er
ikke tilfeeldigt, da mange tilbagemeldinger vedrarendeotdhingen, ifalge FM, gik pa at
kvinderne i mange husholdninger var bestemmende for, onfuatet kunne accepteres el-
ler ej. Derfor skulle den opfylde forskellige krav fra kviewhe, herunder psen og diskret.
Funktionaliteten i EH deekker hovedsageligt over tradlgsgs af hjemmets elektriske ap-
parater. Dette muliggg@res ved, at der imellem eksempefviarape og en almindelig stik-
kontakt placeres en tradlgs enhed. Den tradlgse enhed kKandsefra EH, hvilket dbner
muligheden for at sammenseette grupper, der kan styresdsgnpier tidsinterval og lignen-
de. Malet er at enhver stikkontakt i hjiemmet bliver udstynetd tradlgs teknologi saledes,
at alle husets apparater kan styres centralt via hovedenheldibygningen af hjemmets el-
net kan ske gradvist og behgver ikke at veere en overveeldegdagsbetaling. | forhold til
andre lgsninger pa markedet, slar udbyderne af EH desudanhipstallationen er simpel,
hvilket bidrager til en lavere samlet investeringspris.

Med de tradlgse enheder er det muligt for EH at arbejde mearla¢dre hjemmets gren-
ne profil og gkonomi, bade automatisk og ved menneskeliglanding. Det er muligt at
forteelle systemet, hvornar der er mennesker i huset og didrwarnar det skal reagere pa
forskellige input og tryk pa kontakter. Det vil sige, at EHhkizende og slukke lyset i for-
skellige rum samt skrue op og ned for varmen alt efter tidepetier som saenkning af
energiforbrug om natten. Gennem EH er det muligt at grupfeeskellige enheder, hvor-
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Figur 4.2: Electronic Housekeeper

ved et enkelt tryk kan teende eller slukke for flere enhedésluties en speciel kontakt til

EH, er det muligt med et enkelt tryk at slukke alle lamper ogaapter, der karer pa stand-
by. Omvendt kan alle apparaterne ligeledes taendes medaeit ayk pa kontakten. Det er

yderligere muligt at styre forskellige stikkontakter medaf hjemmets mange fjernbetje-
ninger og eksempelvis teende lys, kaffemaskine eller aridreenter i huset. Der er med
andre ord mange muligheder for, hvordan EH kan konfigurétesr enkelt tradlgs enhed

maler stremforbruget fra de enheder, der er tilsluttet. Misde informationer bliver det

muligt for husholderne at holde gje med forbruget og se bwikheder, der bruger mest
strgm. Her ud fra er det muligt at regulere eget stramforbrug

Af sekundeer funktionalitet kan naevnes, at EH kan bruges sosikafspiller, enten ved
at anvende de integrerede hgijttalere eller ved at sluttdildenlsegget i hjemmet. Det er
ligeledes muligt at se opskrifter pa skeermen og senereesttatiblive muligt, at fa tilsendt
en indkgbsseddel per SMS med ingredienser til en given ijpsBpskriften vil yderligere

i fremtiden kunne reguleres efter antal personer, der skalsl mad til. Man kan ligeledes
benytte den til at vise tv, se hvilke film, der gar i biografényejrudsigten, fglge med tra-
fikken pa forskellige webkameraer samt mange andre tingskadtsiges, at EH er under
fortsat udvikling, hvorfor flere funktionaliteter lgbentver tilfgjet og andre forbedres.
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4.3.3 EH i projektet

For ikke at g& imod vores intentioner med projektet, er denire forbindelse essentielt, at
vi ikke laser os fast i forhold til dette systems koncept,audfning og interaktionsformer.
Derimod skal resultaterne fra vores analyser veere bestaderfer retningslinierne og for
hvordan systemet og interaktionsdesignet skal udformesnBd ogsa sagt, at vi vil respek-
tere det miljgrigtige perspektiv EH er udarbejdet med hikngd, men at vores arbejde skall
have sit fundament i analyserne.

For at opna den viden, der skal seette os i stand til at skalmeeaktionsdesign, der har-
monerer med brugere, deres kontekst og systemer, vil vifialgénde lave et litteraturre-

view opdelt i de tre omrader. Dette skal saette os i stand tidattere udviklingen af et

system til en situation, som i det opstillede scenarie. Hakde tre omrader undersgges i
forhold til, hvilken viden der er relevant at opna, samt lokaor vi tilegner os denne viden
pa den mest hensigtsmaessige made.
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Specialet bestar i alt af fire dele, som vi her kort vil redegar indholdet af. Igennem far-
ste del af specialet, har vi sggt at klarleegge et antal af aldgmnstillinger, vi ser i forhold
til interaktionsdesign og den hastige teknologiske udivikl Problemerne har veeret med til
at spore os ind pa problemstillingen, der er blevet afgréanseblemafgraensningen for
slutteligt at munde ud i det specifikke omrade indenfor @itdonsdesign, vi gnsker at ar-
bejde videre med i dette speciale.

| anden del af specialet afklares og kondenseres teorienskaé veere med til at skabe
den platform, vi vil arbejde ud fra. Gennem et litteratuieew arbejdes der pa at opna et
indblik i, hvordan der tidligere er blevet arbejdet med iate¢ionsdesign samt hvilken vi-
den, der her fokuseres pa. Litteraturreviewet er opdeltieladvalgte perspektivéruger,
Kontekst og System for derigennem at kunne udlede, hvad der kendetegner gienggr-
ne. Herunder identificeres det hvilken viden, der er vigtig@na og hvordan denne viden
opnas, for at kunne udfare et autentisk interaktionsdedidter hver af de tre perspek-
tivgennemgange, holdes resultaterne op i forhold til,tfgtsnterview med en ekspert og
efterfalgende vores case, det elektroniske hjem. Resti@gf litteraturreviewet skal mun-
de ud i et vidensskema, som vil danne springbreet for vorddigka arbejde, indeholdende
hvilken faktorer der er vigtige i forhold til de forskelligeerspektiver.

| tredje del af specialet bruges de fundne resultater, vddvat en operationalisering af
vidensskemaet. Operationaliseringen bestar i en udgiiroces i fire faser, hvor de me-
todiske valg begrundes med udviklingssituationen for Bgve den praktiske operationa-
lisering, der metodisk beskriver fremgangsmaderne irateaté fire udviklingsfaser vil ef-
terfglgende blive beskrevet, hvor resultaterne fra dekédlige faser danner udgangspunkt
for den naeste.

| fierde og sidste del af specialet, reflekterer og konklader pa arbejdet samt perspekti-
verer det ud i en virkelig udviklingssituation, for at vurdeom vores fremgangsmade vil

veere anvendelig i forhold til den kommercielle virkelighed

Dette afrunder den farste og indledende del. Ud fra denifitesrede problemstilling, pa-
begyndes herefter den teoretiske bearbejdning.
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Del Il

Afklaring og
kondensering af
teori

| delen behandles den teoretiske del af specialet, med gdgankt i en
klassificering af litteraturen. Efterfglgende gennemdaesraturen ud fra de tre
perspektiver, der blev identificeret i problemafgreenseimgned opsamling i et
vidensskema.
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Den teoretiske gennemgang bygger overordnet pa et litteeatew over 62 artikler, fundet
gennem sggninger i fagrelevante artikeldatabaser, som A@Nal library [30]. Artikler-
nes relevans er vurderet ud fra gennemlaesning af synopsarus fra artiklernes nggleord.
Her er der fokuseret pa artikler, der omhandler processadenfor interaktionsdesign og
de omkringliggende omrader. Primeert er der udvalgt nytegditur, for at basere den teore-
tiske gennemgang pa tidssvarende forskning. Enkeltdertk dog udvalgt pa baggrund af
deres validitet, som klassisk litteratur i form af seldrékéet og bager. Eksempler pa dette er
Gaver [33], hvor begrebet affordance bearbejdes. Dissereinkidraget, hvor dette har vee-
ret relevant og derfor ligger hovedveegten ogsa pa litteratlen for arreekken 2002-2007,
som det ses af figlir 8.1. Vi mener artiklerne er et repreesentiaisnit af den toneangiven-
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Figur 6.1: Artiklernes fordeling efter udgivelsesar

de litteratur pd omradet indenfor interaktionsdesign ampsk et holdbart grundlag for en
afklaring af aktuelle teorier pa omradet. For at skabe estdetse for aktiviteterne i inter-
aktionsdesign som proces, har vi i det fglgende opdelt dede&processer. Artiklerne er
herefter klassificeret ud fra hvilke delprocesser, der beles og fokuseres pa.
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6.1 Klassificering af artikler

For at adressere de problemstillinger, vi har opridsetdtiadel, vil vi i det falgende prae-
sentere en klassificering af de udvalgte artikler. Klassifimyen skal afspejle, hvorledes
artiklerne og deres forfattere arbejder i forhold til voneteraktionsdesignforstaelse. For at
synligggre klassificeringen af artiklerne, indseettesedi®s matrice. Inden denne praesen-
teres, gennemgas inddelingen i henholdsvis den horigoatatien vertikale dimension.

6.1.1 Horisontal inddeling

For at synliggare aktiviteterne pa forskellige omradeeinfdr interaktionsdesign, er artik-
lerne derfor klassificeret efter forskellige faser i intdi@nsdesignprocessen. Med inspira-
tion fra Preece et al. [V7] opdeles denne proces i fglgersie:fa

1. Problemidentifikation
2. Problemlgsning
. Udvikling af kommunikerbare Igsninger

3
4. Evaluering af lgsninger

Disse delprocesser kan ligeledes identificeres i figur &, iustrerer vores forstaelse af
interaktionsdesign. Som beskrevet i kapitel 3, Vores &ailse af interaktionsdesign, skal
opdelingen ikke ses som en firdeling, der kronologisk ledeisfart til slut i interaktions-
designprocessen. De fire delprocesser gentages derimedd@ligennem iterationer, der
kan variere i stgrrelse. Dette er illustreret pa figui 6.2eltset bgr iterationerne i inter-
aktionsdesignprocessen ikke ophgre, da behov og kravstiéset lgbende udvikler sig.
lterationerne bgr kun afbrydes, nar produktet vurderegefudt og klar til lancering i den
pageeldende situation, for derefter at genoptages. Reeit set vaere en vurdering af pro-
blemernes omfang og effekt, der afggr om endnu en iteratio@@vendig inden lancering.
Skemaet er saledes horisontalt inddelt som illustrerddelff.1 og i det falgende uddybes
hvad de forskellige faser indebeerer.

Problem- Problem- Udvikling af | Evaluering af
identifikation lgsning kommuniker- lgsninger
bare lgsninger

Tabel 6.1: Skemaets horisontale inddeling i delprocesser

Problemidentifikation

Problemidentifikation indebaerer en afklaring af behov aykbisse skal afklares i forhold
til brugere, deres omgivelser og de systemer, brugerndiiridy interagerer med. Proble-
merne, der kan identificeres, vil opsta som resultat af koatlinen af de tre omrader, som
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Problembasning

f . Udvikling af
Prablemidentifikation |ntefakﬂ°ﬂmbn kemmunikerbare fesninger

Evaluening af lasninger

Figur 6.2: Delprocesser i interaktionsdesignprocessen

lzbende endrer sig over tid. Der vil derfor kunne opsta ngblpmer, i takt med at brugere,
omgivelser og systemer aendrer sig.

Problemlgsning

Under problemlgsningen skal de identificerede krav og bé&hadekommes i form af for-
skellige Igsningsforslag. Deres mulige succes, vil nadiggaiis veere afhaengige af, i hvor
stor grad de forholder sig til brugerne, deres omgivelsesysgemerne de indgar i.

Udvikling af kommunikerbare lgsninger

For at kunne praesentere de fremkomne lgsningsforslag,teradiwendigt at udvikle en
kommunikerbar udgave af disse. Lgsningsforslagene kadeglkommunikeres ud og der
er mulighed for at fa feedback pa de forskellige lzsningett®kan veere feedback fra bade
brugere og eksperter.

Evaluering af lgsninger

Sidste fase i processen er at evaluere de udviklede lgsnifginold til udgangspunktet,
samt den afgivne feedback. Preece etB. [77] papeger,embkiionsdesign er en iterativ
proces, hvor de forskellige faser lgbende vil blive gentaDerfor vil resultatet af evalu-
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eringen pavirke forlgbet i den efterfalgende iterationder skabt nye problemer med de
lzsninger, der er foreslaet, vil dette kunne identificergsye lasninger er ngdvendige.

6.1.2 Vertikal inddeling

En af de bekymringer, der kommer til udtryk igennem rappugtimdledningen, er en for-
udindtagethed omkring brugere i interaktionsdesignet resulterer i mislykkede interak-
tionsdesign. Preece et al. [77] papeger ligeledes, at bragegr inddrages gennem hele
interaktionsdesignprocessen. Den anden dimension iifit@sggen af artikler ser derfor
pa forskellige grader af brugerinddragelse. Denne opgléilar til formal at give et overblik
over, i hvor stor grad brugerne inddrages i de forskelligecesser. Til denne graddeling
benyttes en skala, inspireret af opdelingen som Preece [g7dlbenytter i deres evalue-
ringsframework|[77, s. 345-347], hvilket giver os den Jate inddeling vist i tabel 6]2.
Opdelingen beskriver omfanget af brugerinddragelse ikigkker, der benyttes til interak-

Observer bru-
gere

Spgrg brugere

Spgrg eksper-
ter

Test brugere

Modellering af
brugeres opga-
velgsning

Tabel 6.2: Skemaets horisontale inddeling i delprocesser

tionsdesignet. Den mest omfattende inddragelse forekametkobservation af brugeren,
mens mindst mulig inddragelse af brugere forekommer, ndgdéines egenskaber til op-
gavelgsning bliver gengivet ved modellering. | det fglgemeskrives de enkelte punkter
under opdelingen i forhold til eksempler pa teknikker, sanbeskrivende for graden af
brugerinddragelse.

Observer brugere

Teknikker til brugerobservation, som eksempelvis etnibgradebaerer at opfange hvordan
brugerne agerer i hverdagen, nar de interagerer med hinaodwgivelserne og forskellige

systemer af mere eller mindre teknologisk art. Teknikkestilker krav til, at observanten

pavirker brugernes normale adfaerd minimalt, samtidig melta skal fastholdes. Teknik-
kerne kan veere med til at producere en bred empiri, som kretetort analysearbejde.
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Sparg brugere

Interviews og spargeskemaer er begge eksempler pa at gespmgere. Sadanne teknik-
ker kan forekomme i mere eller mindre struktureret grad, egneéd ogsa producere bade
kvalitative og kvantitative data. Antallet af brugere ddspgarges kan ligeledes variere, men
feelles for teknikkerne er, at de ofte producerer data, deglativt nemt at analysere.

Sparg eksperter

Teknikker til at fa eksperters input, kan blandt andet veergibtisk inspektion og kognitiv
gennemgang. Teknikkerne er relativt billige at gennemfigferhold til eksempelvis felt-
studier af brugere. Desuden vil eksperter ofte foreslaimgen til problemer. Lgsningerne
og resultaterne ved brug af teknikkerne, vil dog veere afligeafgeksperternes viden, samt
den teknologiske virkelighed, de befinder sig i.

Test brugere

Teknikker til brugertest foregar oftest i laboratorium, eghyppigt brugt til blandt andet
brugervenlighedsundersggelser. Data indsamles ofte erddik pa at kunne male bruger-
nes preestation, i form af tid brugt pa definerede opgaver jbyfpighed. Resultaterne er
derfor ofte af statistisk karakter, der eksempelvis kamgesutil at vurdere om en funktion
fungerer bedre end en anden.

Modellering af brugeres opgavelgsning

Der benyttes her teknikker, der kan simulere brugeresahktion med systemer, uden et
egentligt empirisk grundlag. Disse teknikker benytteseakselvis i udviklingen af simple

applikationer, der i stor grad genskaber den fysiske vekdienelt. Et eksempel pa det-
te er en applikation, der gengiver de velkendte Post-lempé en computers skrivebord.
Funktionaliteten og formalet er grundleeggende det samraa fysiske verden, som i den
virtuelle.

6.1.3 Klassificeringsmatrice

Tabel[6.3B viser den klassificeringsmatrice, der skabesaudisse to dimensioner. Artiklerne
er indfart i matricen ud fra hvilkke omrader de bergrer, samm&t med hvilken grad af
brugerinddragelse de benytter. Fordelingen, der ses stadmatricen, viser andelen af ar-
tiklerne, der behandler hver enkelt fase. | matricens hsigte vises fordelingen af artikler
i forhold til hvilken grad af brugerinddragelse, der beagttSammenlagt giver de to forde-
linger et tal hgjere end 100% og det samlede antal artikletteDskyldes at artiklerne kan
optraede flere steder i matricen, eftersom nogle arbejdeffleredaser i interaktionsdesign,
ligesom der arbejdes med brugerinddragelse pa flere niveaeieer dog taget hgjde for, at
artikler, der eksempelvis omhandler problemidentifikatined brugerinddragelse pa flere
forskellige niveauer, ikke teelles med flere gange. Tallesds under hver kolonne og efter
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Problem- Problem- Udvikling Evaluering Fordeling
identifikation | lgsning af kommu- | af lgsninger
nikerbare
lgsninger
Observer [15][16]1[22] | [4] [B] [B8] | [7] [16] [31] | [15][1&][45] | 34% /21
brugere [32] [33]1[35] | [45][49][71] | [45] [4€][49] | (48] [55]
[38] [45][49] | [81] [82] [55] [82]
[5€] [81] [82]
[93]
Sparg bruge- | [27][56] [87] | [6] [27] [28] | [[Z] [13] [27] | [9] [13] 21% /13
re [5€] [64] [31] [64] [9C]
[92]
Sperg eks-| [15][3€][42] | [4] [15] [21] | [25][29][34] | [34] [87] 42% | 26
perter [53] [65] [37]138][41] | [38][41] [5€]
[42] [65][8C] | [59][7Q][85]
[83] [8€] [87][9C]
[92] [94]
Brugertest [4C][74][81] | [6] [28] [40] | [9] [40] [75] | [4] [9] [L13] | 26% /16
[81] [14][4C] [54]
[5€] [62] [74]
[75] [82] [87]
[8€]
Modellering | [3€] [10][12][22] | [17][212][12] | [4] [B4] [B1] | 26% / 16
af brugernes [39]180][87] | [10][23][25] | [8Q]
opgavelgs- [39][51] [61]
ning [85]
Fordeling 35% /22 40% / 25 58% / 36 35% /22 Total: 62

Tabel 6.3:Klassificeringsmatrice

hver reekke er altsd andelen af unikke artikler, der omhardiert omrade.

Ses der pa de starste grupperinger under hver delprocesgeewisse sig groft set fra
matricens gverst venstre hjgrne mod det nederste hgjreprébéemidentifikationen, der

primeert baserer sig pa observation af brugere, benytteepserne i mindre og mindre
grad brugerinddragelse, som vi beveeger os videre i inieradesignprocessen. Mens f-
lere niveauer af brugerinddragelse benyttes i bred udstreglover alle delprocesser, er
enkelte niveauer kun begreenset repraesenteret, entenalledelter flertallet af delproces-

serne. Dette geelder eksempelvis 'Sparg bruger’, der, p& @bat blive behandlet af 21%
af artiklerne, er relativt svagt repraesenteret under hivielprocesserne. Ligeledes er 'Bru-
gertest’ relativt svagt repraesenteret, undtagen i fortibkaluering, hvor det er det felt,

der star steerkest.
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Som det ses af fordelingen af artikler over delprocessdrgieandles alle processer af over
en tredjedel af artiklerne. Den tredje proces, hvor derjdegsemed udvikling af kommu-
nikerbare Igsninger, behandles af en markant hgjere ahdetilderne. Da man i denne
del af interaktionsdesignprocessen arbejder med selignd¢af problemlgsninger, kunne
denne hgjere aktivitet pa feltet forventes. Betragter melprdcessen i forhold til bruger-
inddragelse, baserer udviklingen sig primeert pa ekspsatyog modellering af brugernes
opgavelgsning, frem for at benytte sig direkte af brugeuassign. Dette kan undre, da bru-
gerne er aftagere for designet i sidste ende. At tage brageed pa rad, kunne forventes
at resultere i et mere vellykket design, tilpasset dissgdmei

Der kan anes en tendens til at benytte eksperter, frem favatén direkte kontakt med bru-
gerne i forhold til brugerinddragelse. Grupperingernertiklarne pa dette niveau, findes
primaert under de to centrale delprocesser, problemlgsgnglvikling af kommunikerba-
re lgsninger, og ekspertinddragelse er saledes den megtdantilgang i forhold til disse
to processer. Under problemidentifikation er niveauet dyggdorholdsmeessigt velreprae-
senteret, nar der sammenlignes med felterne i resten afrketo Til problemidentifikation
foretreekkes det altsa oftere at sparge eksperter, frent &meage brugere. Man kan argu-
mentere for eller imod, hvorvidt det er hensigtsmeessigteatytte eksperters viden til at
identificere brugernes problemer, da det ikke er ekspexteter oplever dem. Omvendt bar
det dog heller ikke veere brugerens rolle at skulle identifid®nkrete problematikker, men
derimod er det eksempelvis brugernes italeszettelse &elge problemomrader, der skal
tiene som et grundlag for problemidentifikationen. Tilgangvor der benyttes brugertest
og modellering af brugernes opgavelgsning, er relatitriepraesenteret i forhold til denne
delproces. Formalet med brugerinddragelse pa dette nieeaog ofte en afpravning eller
modellering af brugeres ydelse i forhold til et givet systegnhar sandsynligvis i den for-
bindelse kun begraenset interesse i forhold til probleniitilestion.

Den primeere tilgang til problemlgsning, er som naevnt brugkapertudsagn. Alle niveauer
er dog jeevnt repraesenteret, med brugertest som det svagestsenterede niveau. Under
evaluering af lgsninger er brugertest ikke overraskenden@st repaesenterede niveau af
brugerinddragelse. Mere igjnefaldende er det, at megetikéea benytter at spgrge bruger-
ne i forbindelse med evaluering af lgsninger. Den egendigduering af lgsninger, foreta-
ges altsa primeert i forhold til test af brugernes evner idtdhil den givne lgsning.

Matricen viser nogle tydelige tendenser, i forhold til deskellige delprocesser i interak-
tionsdesign. Det efterfglgende litteraturreview sggefddekke, hvilken viden der betragtes
som essentiel ud fra disse tendenser, nar de forholdesitiebme, deres kontekst og syste-
mer.
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6.2 Temasaetning af artiklerne

Artiklerne er tematiseret efter de tre perspektiver, brugentekst og system, som er be-
skrevet i afsnif4.2]2, Udviklingsanalytiske overvejeld¢ar vi arbejder med at klarleegge
teorierne, kan omraderne nagdvendigvis ikke betragtesrisofra hinanden. Omraderne er
konstituerende for hinanden og kan derfor ikke skilles atedlet skal omraderne betragtes
som en samlet enhed, der beskues fra forskellige perspekiien teoretiske afklaring af et
enkelt omrade, vil sdledes komme til at bergre de andre tadenrDet er derfor ikke vores
hensigt med afklaringen, at de tre omrader skal kunne stétsemdigt i et analysearbejde. |
stedet skal den biddrage til en diskussion af den viden ogel&twjer, der findes i teorien,

i forhold til hvert omrade.

Hver del af litteraturreviewet bliver holdt op mod et ekgpderview, afholdt med Morten
Lund (ML). Dette gares med henblik pa at at spejle vores tatsuli en praktisk virkelighed.
Baggrunden for interviewet, samt et meningskondenseretr&adrag, kan findes i appen-
dix[C. Hele interviewet findes i lydform pa den vedlagte cqhexmlix(E. Afslutningsvis vil
hver af de tre perspektiver blive forholdt til udviklingsem omkring Electronic Housekee-
per.
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Nar man gnsker at udvikle et brugervenligt system, er desagt at slutbrugeren pa et eller
andet plan bgr inddrages. Dette kan ggres i forskellige et projekt, enten indledende
for at afklare brugerens behov og begraensninger, undegilejsefterfalgende for at eva-
luere den udviklede del af systemet, eller med et andet form@cessen. | dette afsnit
vil vi se pa hvem brugeren er, hvilke veerktgjer der kan beskdien viden, der findes om
brugeren i forhold til teorier samt hvilke metoder, der kamyites til at opna denne viden.

7.1 Hvem er brugeren

Nar vi taler om brugeren har vi at ggre med en sammensat kar&é den ene side kan vi
se brugeren som en social aktar, der agerer i den omgivenden/é&En verden som er sam-
mensat af en reekke systemer, som brugeren kan benytte 8igigéren har i denne rolle,

en forventning til, hvordan verden er skruet sammen og deéitmuerdan systemerne virker.
Denne forventning er konstrueret af forskellige preefeegrioehov, krav og erfaringer, som
pavirkes lgbende af den omgivende verden. Som brugererygarfaringer med nye eller

gamle systemer, opstar der nye behov, krav og preeferencer.

Pa den anden side kan vi se brugeren som en teknisk brugdrhderdagen interagerer
med forskellige teknologiske systemer. Brugerens roliehe som en slutbruger, der er
med til at vurdere forskellige teknologiske systemer. ®étregar bade direkte til udvik-
leren, i forbindelse med eksempelvis brugvenlighedstesen ligeledes indirekte ved at
fraveelge bestemte systemer. P& den made er der en koblitgmd to roller, idet fra-
veelgelsen sker pa baggrund, af de forventninger brugeretil bgstemet ud fra brugerens
forventninger til verden. Lever systemerne op til brugsrpreeferencer, behov og krav, vil
de derimod kunne opnd udveelgelse i kraft af brugerens rottesocial aktar.

Roth et al. |[81] preesenterer den kognitive triade, en modebdskuer brugeren i forhold

til kognitionspsykologien. Denne model udggres af herdhatdagenter, verden og artefak-
ter. Brugeren er her agenten, ligesom andre intelligergtesyer kan betragtes som agenter.
Hver agent har et eller flere mal, i form af eendringer af dedereller det domaene agenten
befinder sig i. For at kunne foretage disse aendringer, rgtfenten en raekke strategier,
eller en sekvens af handlinger, der medfarer haendelser satwnh Haendelserne kan re-
sultere i eendringer i agentens mal, forhindre at agentearapalet eller veere irrelevante.

49



Bruger

For at opna malene i verdenen, findes der forskellige atefakom agenten ger brug af.
Artefakterne kan veere med til at ggre det nemmere eller sesfoeagenten at opna ma-
lene, alt efter hvilken affordance disse tilbyder. Agestarteraktion med bestaende eller
nye artefakter, kan ydermere veere med til at vise hvilke kdameenet, der skal imgde-

kommes. Med udgangspunkt i brugerens egenskaber, hvilkelenae har i domeenet, og

hvordan disse gribes an, samt hvordan artefakter hjeelpelieti skaber problemer for at

opna malene, har vi altsa en ramme for den viden, der er beln®ofm udgangspunkt for

et design.

7.2 Hvordan beskrives viden om brugeren

Nar man arbejder med brugerinddragelse i interaktiongde$inder man hurtigt en bred
vifte af forskellige teorier om design. Overordnet set &etl de sig inden for to retnin-
ger, der dog ikke kan adskilles fuldsteendigt. Disse rewvirgg henholdsvis User Centered
Design (UCD) og Human Centered Design (HCD). | begge hemszesr slutbrugeren af
systemet en central del af designet og forskellen liggeliémdorugeren spiller i designet
af interaktionen. Dette varierer ogsa inden for hver rgnimen generelt geelder det, at bru-
geren i UCD er mere aktiv i designet, til tider i en sddan geddyrugeren bliver designer.
| HCD betragtes brugeren i hgjere grad som et faenomen, digrskgiog analyseres. Fel-
terne lapper over hinanden og bliver derfor ogsa i flere lilésdetragtet som synonyme.
Dog kan man sige at UCD ofte arbejder med en teknisk probikimgt hvor HCD ser
'problemstillingen’ i brugeren [31]. Feelles ved de to tilgge er, at malet er at berige syste-
met med informationer og affordances, frem for at tilpagstesner til individer. |[43; 71]
Individet skal betragtes som en stagrrelse i bevaegelse odaraterfor ikke tilpasse syste-
mer i for stor grad efter, hvad der passer eller ikke passerimdividuelle bruger. Begge
peger pa, at man i stgrre grad bar fokusere pa brugen elleiteten, der skal udfares.

Falger man den naturvidenskabelige tradition, ville dateveplagt at opstille formelle ske-
maer, der kunne hjeelpe os med at 'afkode’ brugeren. Littezatvidner om en tendens til
netop at gagre dette, og i den forbindelse bemaerker Boehaér|&} at:

... patterns of probes adoption are driven by a common désiern reflective,
interpretive research methodologies into formal, packhgad ideally objecti-
ve methods.

[B,s.1078]

Formalet med brugerinddragelsen er ikke at kunne udfyld&erna med fakta, der direkte
kan overseettes til et design, men derimod at leegge bund flaretkende analyse. Frem
for at forsgge at formalisere metoder, der ikke egner sidetite, vil vi acceptere, at der i
brugercentreret design findes et fortolkende element, kkenkian aflgses af en facitliste.

Flere forfattere understreger vigtigheden af at afklav@rdian brugeren i forvejen hand-
terer opgaven, som skal understgttes af et system, indendepabegyndes, eksempelvis
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[51] og [82]. P& den made vil man samtidig kunne undga at iedétore aendringer i bru-
gerens rutiner og begraense risikoen for at indfare nye gnodt [10]. Det vi gnsker er altsa
at kunne gengive et billede af, hvordan verden er repreaséntiorhold til brugeren. Vi
har séledes behov for en afdeekning af den viden, brugergerligde med, samt hvilke
strategier brugeren benytter til at lase problemstillingjéer opgaver af forskellig slags.

7.2.1 Cognitive Task Analysis og mentale modeller

Cognitive Task Analysis (CTA) [81] er en metode, som blantlet gennem etnografiske
studier, finder frem til hvilke af brugerens strategier, ldser opgaver succesfuldt eller fejl-
er. Strategier, der er succesfulde, identificerer krav fugéren, mens fejlslagne strategier
er med til at identificere behov, der endnu ikke er opfyldtniirlig opdeling af strategierne
preesenteres af Francois Aullin [4], som falgende:

e Perception
e Opmaerksomhed
e Diagnose

¢ Valg af handling

Perception

| perceptionen ses pa hvordan ting opfattes, fortolkeszalges og organiseres. En situation
er sammensat af et utal af elementer, eller data, som ekdgmfaver, former og mate-
rialer. Den menneskelige perception ggr dog, at man ikkewhholde styr pa alle disse
data. | stedet organiseres data i enheder og relationeemmelisse, der er meningsgivende
for observanten. Alt efter hvem beskueren er og hvilken ékstt vedkommende befinder
sig i, vil enhederne og relationerne variere, og nogle wlehstarre vigtighed end andre.
Betydningen af et stykke data er sdledes afhaengig af:

e Andre relaterede data

Hvordan seettet af relaterede data kan variere i den stammsaheseng

Mal og forventninger fra observanten

Stadiet af problemlgsningsprocessen og andres holdninger

Ses der pa betydning af data i forhold til det opstillede adenvil de manglende havregryn
og meelk for bgrnene betyde, at der ikke er morgenmad. For reodder i dette tilfeelde
er indkgberen af varer, betyder det at indkegbet af varersatodrventning ikke er kom-
plet. Blev manglen opdaget fgr indkabet blev pdbegynde Wigtydningen veere punkter,
der skulle tilfgjes indkabssedlen. Alt efter hvem brugeeerog i hvilken del af problem-
lgsningsprocessen vedkommende er, vil dannelsen af enbgdelationer altsa variere.
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Ved at undersgge hvordan den givne bruger i situationemisgy@r data, kan dette gen-
gives i interaktionsdesignet af et system og derved meeitlkat brugerens strategi for
opgavelgsningen ikke fejler. [95]

Opmeerksomhed

| forhold til opmeerksomhed, sker der igen en udvaelgelseg&aens opmaerksomhed flyttes
hele tiden til nye emner, som de bliver relevante for opgasmihgen. Hvad der er relevant,
afggres af brugerens mal og af brugerens perception. Kufstdrugeren er at vide hvor
fokus skal skiftes hen, hvad er relevant og hvad er ikke. Niyeuli, der gar at brugeren
flytter opmaerksomheden, kan derfor ogsa vise sig at veeraktisher, hvis de ikke er rele-
vante for opgaven. Kontrollen over opmeaerksomheden erstalvevet af brugerens viden,
mal og forventninger pa det pageeldende sted i processenhdagtad stimuli der fanger
og flytter brugerens opmaerksomhed. Woods et al. [95] papsdamugerens perceptuelle
organisering ngdvendigvis kommer far en udveelgelse kare fabeld. Det er altsa fra de-
signers side ngdvendigt at definere hvilke grupperinggekédr, haendelser og relationer
der findes, for at guide brugerens opmeerksomhed. Woods [8Ehbraesenterer begrebet
observerbarhedder skal ses i kontrast til tilgaengelighed. Mens tilgecighed i et system
er den blotte tilstedeveerelse af data, er observerbarhazhdtinger af data er nemme at
observere. Ved at fange brugerens opmeaerksomhed, nar ddtarzsig, tilbydes brugeren
en god observerbarhed af data, og er samtidig med til at ikéndisikoen for fejl.

Diagnose og valg af handling

Pa baggrund af den organisering og udveelgelse, der skeegeperception og opmaerk-
somhed, fastslar brugeren problemets art. Der stilles agndise for problemet, som siden
skal fgre til opgavelgsning. Foretager brugeren en fgjltiaticering, kan det medfare valg
af en forkert handling og strategien kan fejle. Grundlagetdiagnosen er pa den made
afggrende for strategiens succes, hvilket igen undegstreigtigheden af at understgtte
brugerens perception og opmeerksomhed. Hvor der opstdiafgjioser og brugeren veelger
en fejlagtig handling, kan der identificeres et behov, soke igpfyldes af det nuveerende
system.

Brugerens erfaringer med problemlgsningsstrategier et tihat forme brugerens men-
tale model|[7]7], som kan tolkes som en indre repraesentatikongepter og deres relatio-
ner imellem fra den omgivende verden. Den mentale modelledes brugerens mentale
repraesentation af dele af omverdenen, der kan genskabbsugéren praesenteres for ek-
sempelvis billeder eller analogier. Modellen repreesentpd denne made hvad, der for
brugeren er kognitivt bevidst og hvad der er kognitivt udsti Her menes blandt andet de
indavede rutiner, man som menneske har, men ikke teenkeeviger. [79] Eksempelvis
vil man, nar farst det er tilleert, uden at teenke videre ovérkdene saette sig op pa en cy-
kel og kare en tur. Skal man derimod forklare processen, derag man kan cykle, vil det
kraeve leengere beteenkningstid. Der foregar altsa en ubwigsitiv proces, som ligger sa
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dybt, at man ikke taenker over, hvordan man ggr ting, men kklehde hvorfor. Gennem
den forudgaende CTA er malet at kunne opna en viden om bmgerentale model, for pa
den made at appellere til brugerens kendskab til omverdenen

7.2.2 Konceptuelle modeller

Nar vi har dannet os et billede af brugerens mentale modeliket grundlag for at gen-
skabe en del af brugerens verden i det tilteenkte systemIdamgj til dette er konceptuelle
modeller, som repraesenterer hvordan et givent systemiengdehnson og Henderson [51]
definerer en konceptuel model som fglgende:

A conceptual model is a high-level description of how a systeorganized
and operates.
[61, s. 26]

Designer og bruger har hver sin konceptuelle model, deprigtgger pa erfaringer fra om-
verdenen. For at en bruger kan forsta et system, som det igiheesn var tiltaenkt, skal
deres konceptuelle modeller stemme overens. Det er hegrdgens opgave at forme sin
konceptuelle model ud fra en forventning om, hvordan bregekonceptuelle model ser
ud, hvilket kreever et godt kendskab til brugeren. IfglgecBeeet al.|[77] er konceptuelle
modeller noget af det vigtigste at designe, men pa trodstdflier de ofte forsgmt af de-
signere. Konceptuelle modeller forklares, som et rammasgetnerelle koncepter og deres
interrelationer, som designerne skal arbejde ud fra. Dedqmuelle modeller beskriver:

e metaforer og analogier
e koncepter
o forhold mellem koncepter

e mapping mellem koncepter og arbejdsomradet systemet tghte s

Metaforer og analogier

Maden hvorpa data er organiseret gengives ofte i metafeterendt eksempel er skri-
vebordet, der benyttes i blandt andet Microsoft Windowsgieledes benyttes analogier i
behandling af data, eksempelvis at slette data ved at plat=tri skraldespanden. Disse
metaforer og analogier er altsd genskabelser af procedgr@rganisation af data, som
brugeren genkender fra den omgivende kontekst. P& denne 'keidler’ brugerne dele af
systemet allerede farste gang de ser det. Ved at gengivergatasation og -procedurer fra
opgavedomaenet i interaktionsdesignet, er der saledesimdlgg brugeren kan bygge sin
konceptuelle model af systemet pa.
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Koncepter

Ved koncepter forstas de objekter og handlinger brugerestéioved en interaktion. | for-
bindelse med skrivebordet kan man eksempelvis have tdistaenter liggende fremme.
Man kan flytte dokumentet ind i en folder, eller putte det iad#tespanden. Interaktionens
koncepter kan med fordel veere koncepter, der kan idengficespgavedomaenet. Indfares
nye koncepter i forhold til opgavedomeenet, kreever det ajdrrn skal tilleere sig viden om
disse. Derfor bgr nye koncepter tilfgje en merveerdi tilralktionen, for at dette opvejes.
[51]

Forhold mellem koncepter og mapping mellem koncepter oggjdsomradet

Koncepters forhold skal ligeledes klarggres for brugeftiforhold er eksempelvis, at tekst-
dokumenter eller filer kan placeres i mapper pa en harddisk eg harddisk kan formate-
res. En fil eller en folder kan dog ikke formateres, da detthdi ikke eksisterer mellem
koncepterne. Forholdet mellem koncepterne filer og mageen eksisterer i forbindelse
med en computer, afspejler et forhold mellem dokumenter agpar, som eksisterer i et
kontormiljg. P& denne made udnyttes brugerens forudgdemdiskab til koncepternes for-
hold imellem, til at skabe genkendelighed i interaktion@atte kendskab baserer sig pa en
mapping mellem de forskellige koncepter og det arbejdsdensystemet skal statte.

7.3 Hvordan opnas viden om brugeren

Efter at have afklaret hvilken viden, vi gnsker at opna ongbran, vil vi nu se pa hvordan
vi mest hensigtsmaessigt indsamler denne viden.

7.3.1 Etnografi

En metode til indsamling af viden om brugeren er etnografirifaf et feltstudie. Der be-
nyttes i denne forbindelse et bredt udvalg af teknikkeg aled det tilfaelles at de benytter
direkte observation af situationen, der skal analyseref8@&Dourish [22] beskriver etno-
grafi som en metode, der kan favne virkelighedens kompktk&terligere giver metoden
mulighed for at studere teknologi og systemer i ‘'markenhdgtrafiens rolle er dog ikke
at lgse problemer eller lukke en eventuel klgft mellem tédgiers design og hverdagens
brug. Derimod er det at udforske klgften, for at forstd heoden er der. Etnografien skal
seette os i stand til at skabe et mere naturligt samspil mat&nologi og bruger. Dourish
papeger at etnografien ikke blot skal betragtes som et imsttj der udvinder ren’ infor-
mation om bruger, systemer og teknologi. Etnografien bypdeiagttagelser udfert af en
eller flere personer, der, som brugeren der iagttages, $s& tioldninger og interesser base-
ret pa blandt andet en kulturel og uddannelsesmaessig magklie resultater af etnografi
vil derfor veere etnografens fortolkninger af virkelighad&lar der udveelges eksempler fra
iagttagelserne, foretages der ligeledes en fortolkniagetnografens side af, hvad der er
vigtigt og mindre vigtigt. ten Have [89] tilfgjer yderligerat etnografen kan opbygge et

54



Hvordan opnas viden om brugeren

tilhgrsforhold, der, ligesom etnografens blotte tilsteeelse, kan veere med til at forurene
resultaterne. Det papeges endvidere af flere, at etnogeafiem meget ressourcekraevende
aktivitet. Eksempelvis er feltstudiet ngdvendigvis langet, da det ikke kan forventes at
iagttage alle problemstillinger over en begraenset tidsder Ud over at kreeve et vist en-
gagement fra etnografen, vil de resterende parter ligelblie meerket af dette. Af samme
arsager har man saledes ogsa forsggt at inddrage altemdtatnografien, som eksempel-
vis prober.

7.3.2 Prober

Et nyere feenomen indenfor interaktionsdesign er probdkdiwer en form for sonder, der
placeres hos brugere, for at samle informationer om dispan@eligt blev de introduceret
af en gruppe designere under ledelse af Bill Gaver, i formuéttikelle prober (cultural pro-
bes), med det formal at undersagge hvordan eeldre borgere kexine integreres i samfun-
det. Proben bestod péa dette tidspunkt af blandt andet raleiesom engangskameraer med
pasatte opgaver, dagbgger, fotoalbum og postkort medregetrsom 'Jeg ville gnske jeg
havde. ..’ til feerdiggarelse. Efter cirka en maned hos deltae, blev proberne returneret,
og indholdet kunne studeres. Udgangspunktet for brugeroakp var at samle inspiration
til design, ikke at indsamle information om brugete. [8]d&i de farste gang blev intro-
duceret, har flere dog i nogen grad forsggt at benytte dem.esohbilligere erstatning for
etnografi [22]. Gaver forsgger selv, sammen med andre [85haalbevise at prober har
det potentiale andre forskere mener at kunne se. | samme rimgbemsker de at papege
at den uvished, der er ved ikke at vide, hvilken informatioannfér tilbage, har en veerdi i
sig selv. Der lader dog til at veere en vis forskel i hvordan €&t al. [35] fremlaegger den
‘traditionelle’ tilgang til prober og hvordan de benyttédsdiataindsamling. Ifglge Gaver et
al. handler det om at bryde med strukturer, i et forsgg p&atrovokere det uventede. Der
stilles opgaver, der virker tilfeeldige og uden nogen indhde lgsning. Formalet er skabe
inspiration til at teenke tanker, man som designer ellere ¥ike have teenkt. Ser man pa
eksempelvis Hutchinson et al. [49], som et eksempel pa birpgober i forbindelse med
dataindsamling, har vi stadig uvisheden. Her ses den detsesorisiko og dels som en
mulighed for at blive overrasket. | deres definition af enbgrsiger de:

A probe is an instrument that is deployed to find out about tilchawn - to
hopefully return with useful or interesting data. There iselement of risk in
deploying probes; they might fail or bring unexpected resul

[49, s. 18]

Potentialet som dataindsamlingsveerktgj synes at veeregdBoehner et al.l [8] beretter
0gsa, at ud af cirka 90 artikler omhandlende prober, de hamegeleest, har stgrstedelen
det formal at indsamle data. | mange tilfeelde suppleresgrrabandre dataindsamlingstek-
nikker, som eksempelvis interview og kontekstuelle iniems, der beskrives i det falgende
afsnit. Kulturelle prober, som Gaver i sin tid introducezedr i dag blot en blandt mange va-
rianter af prober. De mange forskellige udgaver af prolkr,naed et alternativ til preefixet
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'kulturelle’, er maske ikke sé overraskende. Som Boehnet.4&] bemaerker, skal prober

ikke betragtes som en feerdig pakke, man kan tage ned af hgtglsende ud. De skal tilpas-

ses den enkelte situation og vil derfor variere alt efterdveMed den naturvidenskabelige
trang til at formalisere teknikker og metoder, giver dettgtigt anledning til en veekst af

'nye’, mere specifikke probetyper. En enkelt type virker dibgt have et bredere grund-

lag og neevnes af Boehner et al. [8], som den mest indflydaiseaf varianterne. Denne

type er teknologiprober (technology probes), der benytesimpel teknologisk lgsning

som probe. Formalet er at registrere brug, brugbarhedspnal, pavirkning af brugerne

samt skabe inspiration til nyt design. Denne type probemeivandigvis en pavirkning af

brugerne, hvilket forskere, der benytter denne type prabydsevidste om, som det ogsa er
tilfeeldet i Hutchinson et all_[49].

7.3.3 Kontekstuelle interviews

En metode der bedre favner de etnografiske egenskaber,tekkturelle interviews (conte-
xtual inquiries) [7/7]. Denne metode udger en del af den steretode kontekstuelt design,
men benyttes ligeledes alene. Metoden kombinerer etnegrafed et interview, hvor de-
signer agerer laerling for brugeren, og baserer sig pa fireipper:

Kontekst
Undersgagelsen skal forega i opgavedomeenet, det der villwasgers kontekst, for at
designer kan f& det bedste indblik i situationen.

Samarbejde
Bruger og designer skal samarbejde om at forsta og lgse epgBet er altsa ligesa
meget bruger som det er interviewer, der har kontrollen anelersggelsen.

Fortolkning
Betydningsforhold i opgavedomaenet skal fortolkes i sagjdebmellem bruger og
designer, sa der ikke sker misfortolkninger.

Fokus
For at holde fokus i undersggelsen, etableres et fokus épeldet, som intervieweren
kan statte sig til.

Metoden beskrives af Beyer og Holtzblatt [7], som en mulshfer at fa afdeekket detaljer
og motivationer, der ellers er implicitte i brugerens agleeDet giver ligeledes designeren et
virkeligt billede af, hvem brugeren egentlig er og er medtitkabe en feelles forstaelse for
de data, der arbejdes med. Vredenburg et al. [92] placenainidersggelse kontekstuelle in-
terviews og generelt feltstudier, som en af de mest givtlgarige indenfor brugercentreret
design. Pa trods af dette viste undersggelsen ogsa, attatsen af sddanne metoder ikke
placerer sig i toppen. En svaghed, der udpeges ved blanet kmatekstuelle interviews, er
processens hastighed, der i forhold til mere formelle mested langsom.
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7.4 Opsamling

Nar vi arbejder med brugeren i interaktionsdesign, har gizaeé med en bruger med et eller
flere mal, i forhold til at Ilgse en bestemt opgave. Der skaded fokuseres pa den aktivitet
brugeren udfgrer, frem for at lave en afdaekning af indiidmeag og behov. Vores opga-
ve er at skabe en interaktion, der understgtter problenmgsprocessen. For at ggre dette
bedst muligt, skal det afdeekkes, hvilke strategier brugbenytter sig af. De succesfulde
strategier hjeelper til at vise, hvilke krav brugeren karvémtes at have, til hvad interak-
tionen skal understgtte, mens fejlslagne strategier vidneet behov, der endnu ikke er

opfyldt.

For at opna viden om de strategier brugeren benytter sig afi mulighed at benytte cogni-
tive task analysis. Her studeres brugerens tilgang til geyaeelgsning, som systemet skal
understgtte. Analysen opdeler brugerens strategier iéile gerception, opmaerksomhed,
diagnose og valg af handling. En analyse af hver af de fire ditlesin helhed veere med til
at give et indblik i brugerens mentale model, som giver og@hdjag for bedre at designe
den konceptuelle model.

Den konceptuelle model betragtes som en vigtig del af iktemasdesignet, da man her
designer, hvad systemet skal betyde for brugerne, i modsgdihat designe hvordan sy-
stemet skal tage sig ud overfor brugerne. Den konceptuetideirbeskriver fire dele af
interaktionsdesignet: metaforer og analogier, koncefitdnold mellem koncepter og map-
ping mellem koncepter samt opgaveomradet, der skal umdtarst Den konceptuelle model
skabes med for brugeren kendte metaforer og analogierafdep made at tilpasse syste-
met til brugerens mentale model. Ved at benytte koncepteelagioner fra det omgivende
opgavedomaene og saledes skabe en naturlig mapping, sembteugerens mentale model
ligeledes.

For at opna en viden om brugerens mentale model og kunne sitatmnitivt ergono-
misk system, findes en raekke forskellige metoder. Feelleméboderne er at de alle imple-
menteres i brugerens naervaer. Den mest omfattende, memigamést omkostningsfulde,
metode er etnografien, der bestar i et langstrakt studieugielben. Etnografien sgger ikke
som sadan lgsninger, men kan neermere bruges til at idergificeblemstillinger i kulturer.
Etnografien har ngdvendigvis et fortolkende element, idetgnen, der udfgrer studiet, vil
have sit eget perspektiv, alt efter baggrund og uddannetskvidere.

Som et delvist alternativ til etnografien, foreslas af ndgidattere prober. En probe for-

stds som en pakke med forskellige remedier, med det formatisamle data om kulturer.

Andre forfattere gnsker at modbevise et sddan etnografigntale og pavise at prober
kun egner sig til at skabe inspiration. Potentialet somiddsamlingsmateriale bliver dog
afprgvet i mange forskellige afskygninger og lader til ateaer. Dog suppleres prober ofte
af andre dataindsamlingsmetoder, som eksempelvis ist@rvi

57



Bruger

En metode der kombinerer det etnografiske med interviewetomtekstuelle interviews.
Metoden tager udgangspunkt i et mester-leerling forholdenmebruger og interviewer og
interviewet udfgres som et ustruktureret uformelt intenvimens opgavelgsningen udfares.
Intervieweren har saledes mulighed for at spgrge ind i, tier er tvivi om og pa den made
fa et omfattende indblik i brugerens rutiner eller ubewddkbgnitive processer, som kan
veere sveere for brugeren at gengive.

7.5 Teoriiforhold til praksis

Bade igennem den teoretiske gennemgang og ekspertintetvidiver det pointeret, at man
bar foretraekke dataindsamling, hvor brugeren er i fokusafkunne lave et system bru-
geren forstar. Bade i teorien og i praksis neevnes der fdigahetoder til at indsamle
empirien, men feelles er at de fokuserer pa at fa brugernstifdser inddraget. Som en
cementering af denne made at designe pa, bliver der i ist@etinzevnt nogle systemer, der
er baseret pa denne opfattelse. ML kommer ind pa en raekke @é&produkter, der via
metaforer, analogier og koncepter, vi kender fra virkedidgn, har taget verden med storm.
| samme dur har vi veeret inspirerede af Nintendo Wii, der isdieteraktionsform efter-
ligner virkeligheden. | forhold til begge eksempler, agpet det, at brugerne kan traekke
pa allerede lagret viden og at deres forventninger stemwenens med hvordan systemet
fungerer.

7.6 Teoriiforhold til case

For at kunne identificere problemstillinger, nar det elekiske hjem tages i betragtning,
har vi behov for at tilegne os viden om brugernes opgaveesdgrategier til Igsning af dis-
se og hvorvidt disse fungerer eller fejler. Empirien skahaed indfange, hvornar brugeren
oplever et problem og hvilken tilgang brugeren benytteatilgse dette. Det elektroniske
hjem er i nogen grad et fysisk afgreenset omrade, men intensgkt med hjemmet er ikke
afgreenset af de fire veegge, der omgiver hjiemmet. Problenogstér derfor ikke ngdven-
digvis i et afgreenset omrade eller et afgraenset tidsrunerhhjet findes ligeledes et antal
brugere, som alle kan opleve problemer uafhaengigt af hevari@mpiriindsamlingen skal
altsa veere i stand til at fglge flere brugere uafheengigt afdidum. Brugernes problems-
lgsningsstrategier, samt deres succes eller utilstragklegler, skal kunne kortleegges ud fra
empirien, for at give et samlet billedet af brugernes mentabdel. Denne skal vise hvordan
brugerne konstruerer verden, og deri koncepter, gennebigontgsningen. Empirien skal
dermed fastholde blandt andet koncepter i den virkeligdemrder indgar i problemlgsnin-
gen. Den mentale model giver grundlaget til at kunne koestren konceptuel model for
det kommende system. Ved at genskabe de koncepter og nelatimm brugeren kender
gennem den mentale model, ggres systemet genkendeligufggren, inden de mgder det.
Afslutningsvist vil det vaere ngdvendigt at evaluere denkidde Igsning i forhold til for-
ventning, samtidig med at systemets funktionelle del wasle
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Kontekst

En brugers kontekst vil have indvirkning pa, hvordan demugér opfatter en given situa-
tion. Vi gnsker at tilegne os viden om, hvad denne kontek&irdsrugeren i den givne situ-
ation. Dette kapitel vil afdeekke hvad begrebet kontekstkagedver. Efterfglgende treekkes
nogle af de veerktgjer ind, der tilbydes til at inddrage ogeifkle konteksten.

8.1 Hvad er kontekst

Kontekstbegrebet er bredt og kan alt efter praefiks deekkernaege omrader. Vi afgraen-
ser derfor kontekstbegrebet til at omhandle elementer igpetifikke situation brugeren
befinder sig i, der har en indvirkning pa brugeren og den gbpwave som skal lgses. Kon-
tekstbegrebet begraenses saledes ikke til at omhandle gerbrkulturelle oprindelse eller
sociale relationer, men vil veere situationelt bestemt.nélker derfor at afdeekke hvilke e-
lementer, der har indvirkning pa og pavirker brugeren ogaeptgsningen i situationen og
hvordan disse elementer fremanalyseres og bruges.

Den situationelle kontekst bestar af elementer fra derukubrugeren oprinder fra, bruge-
rens overbevisninger, brugerens interaktion med de fgsistefakter og de sociale rammer,
som omgiver situationen. | en analyse af en brugssituatibkulturelle overvejelser om
tegn og symboler i greenseflader sadledes kun medtages, hvéslegrund af de veerktgjer
eller den viden denne teoretiske afklaring afkaster, wasl¢il at have en indvirkning pa
brugerens perception og fysiske interageren med ekserm@tlinteraktionsdesign.

Ordet kontekst deekker bredt og vi gnsker at opna en viden oetedeenter, der pavirker

brugeren og som knytter sig til den specifikke situation \densgger. Vi bruger begrebet
brugskontekst om den brugssituation brugeren agerer immges@enstand for observation.
Forskellige opslagsvaerker giver deres deres bud pd, hvdwiatekst defineres og vi har
udvalgt tre definitioner, som sammenskrevet giver os destderse af kontekstbegrebet, vi
vil arbejde ud fra.

The circumstances relevant to something under considerati
[24]
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The set of facts or circumstances that surround a situatioevent.
(78]

Context includes the political, social, historical, psgtbgical, institutional,
and aesthetic factors that shape the way we understand tifierpence event.

[2]

Konteksten er altsa relevante forhold og elementer, degiudg omgiver en situation, vee-

rende af eksempelvis politisk, social eller historisk k#ea Disse er med til at forme, hvor-

dan brugere fortolker en given aktivitet. Dourish![21] pde at konteksten defineres af ba-
de brugeren og aktiviteten eller opgavelgsningen. Udeseditementer vil konteksten ikke

veere til stede. Omvendt vil brugerens opgavelgsning ikke&dinde sted uden konteksten,
da denne er med til at definere eksempelvis brugerens hgadimnstre og betydninger for

brugeren.

Vores udgangspunkt er at finde de kontekstuelle elemergererdmed til at pavirke bru-
geren og den brugssituationen brugeren befinder sig i.

8.2 Hvordan beskrives viden om konteksten

For at kunne udfeerdige et interaktionsdesign, der er Skgtasrugeren i en brugssituation,
ma man ngdvendigvis skabe en viden om, hvordan brugereoldersig til den verden,
der opleves i brugssituationen og hvordan brugeren begaidginne. Fra at se pa hvordan
brugeren forstar og opfatter elementer i verden, vil vi i fidgende se pa, hvordan denne
opfattelse fungerer i samspil med brugssituationen. Vkeinmed dette at skabe en mulig-
hed for at tage hgjde for de begraensninger og udnytte de imedlay, brugeren har i kraft
af konteksten. Udgangspunktet er selve brugskontekstehdaeulturelle, skonomiske,
sociale og lignende elementer. Det er altsa gnskeligt, &bdtekstuelle dimensioner, i sa
stor udstraekning som mulig, afklares far interaktionsgestis visuelle eller fysiske form
fastleegges, for at disse kan bidrage til udformningen.

8.2.1 Situationel kontekst

| mgdet mellem bruger og brugssituation opstar den sitneli® brugskontekst og vi ansker
at finde de elementer, den situationelle brugskontekst byguet af. | scenariet ser vi,
hvordan familien benytter sig af tekst-tv, for at finde en fiele gnsker at se. Farst efter
filmens afslutning leegges barnene i seng og deres sengetddiledes ubevidst dikteret af
filmens leengde og starttidspunkt. For foreeldrene virkeedstndsynligvis, som en naturlig
orden, frem for at insistere pa at barnene skal i seng pa étrbesidspunkt. Det ville
omvendt nok give anledning til klager fra bagrnene, hvis ddtmander filmen blev tvunget

i seng. | eksemplet har brugerne saledes indordnet sig situgsonen og tilpasset deres
adfeerd under de sociale normer, der eksisterer. Brugteitea kan altsa veere under sa
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kraftig indflydelse fra kulturen, at brugeren i situation®a tilpasse sig de sociale feelles
forstaelser for, hvad der forventes af en bruger i den pagyad situation.

8.2.2 Kulturel kontekst

Ifalge Levander et al. [63] kan kultur defineres, som den reskeskabte omgangsform,
der er dannet og videreudviklet gennem menneskers samsplilhimanden og med det
omgivende samfund. Kulturen adskiller os fra hinandenjaselmennesket, ud fra et evo-
lutionaert perspektiv, ikke har aendret sig neevneveerdigeientid. Gennem en kulturel og
teknologisk udvikling har vores holdninger, traditioresciale roller og opfarsel dog aendret
sig meerkbart. Den kulturelle forskel er med til at diffeierd os som mennesker og dette
argumenterer for, at der ikke eksisterer en overordnet eskatig natur i kulturel forstand.
Pa den baggrund vil en bruger fra én kulturel baggrund ikkélpmfrit kunne bega sig i
en hvilken som helst anden kultdr, [5] Den kulturelle divietshar skabt en mangfoldighed
af kulturer og menneskets, i vores tilfeelde brugerens,riogger og opfarsel er pavirket af
kulturens oprindelse og kan veere et relevant element ataged interaktionsdesignet.

Vores kulturelle mgnstre afviger fra kultur til kultur ogvgr os en kulturel diversitet, hvor
hver kultur har sine egne skikke og sociale praksisser.ukert bliver sdledes samfundets
normer og opfattelsen af, hvordan man ggar ting, hvordan rpéarer sig og hvordan man
afkoder og forstar situationer. En bruger vil alt efter ogelse have vaeret igennem en kul-
turel opdragelse, der praeger, hvad brugeren forstar som elber naturligt. [5]

Kulturelle elementer kan inddrages i interaktionsdedignér man gnsker at vide, hvad
man bgar vaere opmaerksom p4, inden en bruger udseettes for esefeste. Brugeren vil
have kulturbestemte preeferencer, til hvad der er godt og bea er darligt design_[27].
Kulturen kan veere med til at forteelle os, om et systemdedighvsere af grafisk eller tek-
stuel karakter, om farverne skal veere skarpe eller blad@nognenuer skal veere af den
ene eller anden type. En undersggelse lavet af Evers og Dahé&kriver forskelle i pree-
ferencer mellem asiater og australiere. Blandt andet @ubgi deres resultater, at 72.9%
asiater foretrak mange forskellige farver, mens dette kardg sig geeldende for 28.8% af
australierne. Dette er et konkrete eksempel pa, hvordagebens kulturelle oprindelse kan
have indflydelse pa brugerens samlede oplevelse af brugssiten.

De normer, der preeger den danske hverdag, er ikke ubetihgeleeant emne, men kan
medtages som et kulturelt, skonomisk eller socialt aspefis, det har betydning for bruge-
ren i brugssituationen. Forstar brugeren intuitivt situzns spilleregler, er der ikke behov
for samme omfattende analyse af brugskontekstens kuéuliehensioner, som tilfeeldet vil

veere, nar bruger og situation sa at sige ikke er pa kultuigetsengde.

Det samme ggar sig geeldende for de sociale, politiske ogaskgkontekster. Hvor brugs-

situationen og bruger ikke er pa bglgeleengde, skal der v@msesksomhed rettet mod
eventuelle misforhold. Vi sgger ikke at afdeekke de sammiiialle eller sociale elementer
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i enhver brugssituation, men sgger at finde forskellen mebieugeren og dennes forvent-
ninger til brugssituationen.

Udover de generelle tendenser, kan mere specifikke refaréhiaverdagen bruges i forhold
til en bestemt brugergruppe. Skraldespanden er et klaskskmpel pd mapping mellem
den virkelige og den digitale verden, hvor designeren kag&mytte af kendte symboler
og bruge dem i interaktionsdesignet. Dette kan kun lade sig gdet tilfeelde, hvor bru-
geren er bekendt med, at ting, der skal smides ud, skal i edglapand. Det er selvsagt
usandsynligt at finde mange brugere, der ikke er klar ovée debres samfund. Eksemplet
tjener dog stadig det formal at vise, at for at symboler ska giening for brugeren, skal
de have en naturlig reference til brugerens hverdag. Vealgat idgangspunkt i brugerens
hverdag og studere denne, kan referencer til brugerenshegmtemader medtages i inter-
aktionsdesignet. Samtidigt undgas det ogsa, at der brefgencer, der for designeren selv
er naturlige, men for brugeren er uforstaelige grundetkelle forskelle. Brugeren kan sa-
ledes have andre og mere personlige referencer til hvendaige de kulturbestemte, som
kan medtages i et design og bruges til at fremme en natutkgaktion i brugssituationen.
Dette kraever en undersggelse af brugeren, i den situatiastedignes til, hvilket vi vender
tilbage til i afsnif8.3.11, Handlingsmgnstre.

For at kunne forstd den neere og umiddelbare kontekst og dekstoelle dimensioner,
som findes i brugssituationen, tager vi udgangspunkt i dstiltgale scenarie. Familien i
hjemmet oplever forskellige brugssituationer i hverdadgmgskonteksten bestar af de ele-
menter fra blandt andet interaktionen mellem forskelligefakter i hjemmet og familien,
som bruger dem. Saledes indgar eksempelvis forskelligeestes, forsagt overleveret skre-
vet pa papir i den pageeldende brugskontekst. Der er so@aspgktiver, som indbefatter
de relationer, der er til de andre personer involveret. Sflmilien er en del af dette, men
andre forhold kan ogsa influere dette. @nsker brugerne geltiden pa familien og ikke
pa at interagere med et interaktionsdesign, kan der i bitugisnen skabes et misforhold.
At familien skal benytte sig af tekst-tv for at finde en paskefilm, kan saledes forsinke
familiens hygge og samveer i sofaen. Tager interaktionemsihtsmaessig lang tid, kun-
ne det lede til, at eksempelvis bgrnene mistede interegpegikdilbage til veerelset, for at
spille computer. Brugskonteksten er situationelt betinigélket pakreever at den specifikke
situation undersgges for sin specifikke brugskontekst. dahgnellem brugeren og brugs-
situationen, vil brugerens forventninger til brugssitoaén veere en personlig forventning
til, hvad brugssituationen kan tilbyde og kreeve af brugekanafklaring af hvilke forvent-
ninger brugeren har til brugssituationen kan derfor giveiltde af brugerens behov og
hjeelpe til med at imgdega disse behov.

8.3 Hvordan opnas viden om konteksten

De kulturelle elementer kan veere betinget af brugerensohesk ligesom brugeren kan
bringe personlige elementer med ind i brugssituationertteDmiver tiilsammen den brugs-
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kontekst, vi gnsker at opna viden om. Vaegtningen af de marerghe elementers tilste-
deveerelse, som kulturel, politisk og social kontekst, edre afgjort af, om der er afkla-
rede forhold mellem bruger og brugssituation. Elementattesine type kan eksempelvis
vaere kulturtypiske praeferencer for input- og outputenhddevebrug og menustrukturer.
[27;65] Vi gnsker ikke konkret at afdeekke de kulturelle,ijishte eller sociale konteksters
betyninger for brugeren, men begraense os til at tage hgjdéefpder har en indvirkning

pa brugeren og opgavelgsningen i situationen.

Overordnet ser vi pa to tilgange til at undersgge og afdeekkgskonteksten. Den farste
tilgang inddrager observation af brugeren i brugssitutig for at afdeekke brugerens akti-
viteter. Den anden tilgang involverer direkte brugererrhw vil lade brugerens erfaringer,

forstdelse og forventninger inddrage i interaktionsdesig

8.3.1 Handlingsmgnstre

Observationen giver et indblik i, hvordan brugeren aget®ugssituationen og der er for-
skellige metoder til observere brugerne. En mulighed eaat kbt etnografisk studie, hvor
empirien fastholdes med videoobservation. Denne formlgeovation er hensigtsmaessig
til at afdeekke brugskonteksten, da brugerens handlingstmegibrug af artefakter og socia-
le samspil med brugskonteksten vil vaere fuldt observertieea senere analyse af empiri-
en. Ved at observere hvordan brugeren udfarer opgaver ggitanus vaner, kan brugerens
handlinger inddeles i mgnstre. Stgrre og sammenhaengendknger vil veere opbygget af
mindre handlingsmgnstre og man ser saledes pa den helediapdling, som eksempelvis
at bgrste teender, som en lille del af handlingsmgstreresrat gjg klar til dagen. | forhold
til scenariet, vil de sma handlinger, som eksempelvis a¢skndkabsseddel, handle ind og
seette de indkgbte varer pa plads, seti sammenhaeng danmeetssnstre, som tilsammen
udger familiens indkabssituation. En sammenhaeng og &sstaf de starre manstre, der
er i denne situation, opnas saledes ved at forsta hver emkediling i sammenhaeng. Ved
at fremanalysere de overordnede mgnstre, skabes et &vevbli brugernes handlinger og
brugerens forventninger til et eventuelt nyt system kandekemmes. Brugerens forvent-
ninger haenger teet sammen med den konceptuelle model bnugaraf et givet system.
Brugerens handlingsmgnstre kan saledes hjeelpe til at &édazk forventninger brugeren
har i forhold til feedback fra den interaktion, der forekoemmed den specifikke sociale
sammenhaeng og de fysisk artefakter i brugssituationehHéésed er det nemmere at vur-
dere, om brugerens forventninger passer med brugssiteatiog forudse, hvor en konflikt
vil opsta.

Nar brugerens handlingsmenstre er afdeekkede, kan de sesnestzeng med den loka-
tion, hvor handlingerne foregar. Der er en sammenhaeng melldandlingsmanster og en
lokation, hvor det at tage et bad om morgenen haenger samnthadeveaerelset, at slukke
for fiernsynet heenger sammen med, hvor fiernsynet star t@mportere sig fra hjem til

arbejdsplads heenger eksempelvis sammen med bil eller lsumiidre mgnstre, som at
tage mad ud kaleskabet, at tilberede det og at deekke boet, dgt store mgnster at lave
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mad, som foregar i kakkenet. Hermed bindes handlingen atted, til lokationen kakke-
net. [16, s. 4] Nar et handlingsmanster bindes til en lokati@n vi forvente at brugeren
har bestemte behov i forhold til brugssituationen og stédet brugssituationen foregar.
Et kakken har diverse kgkkenredskaber til radighed, hvilkereere naturligt for brugeren
at forvente. Lokationen kan saledes veere med til at afdaekigebens forventninger til
brugssituationen.

8.3.2 Typifikation

Crabtree et all [16] introducerer typifikation, hvor brugeinddeles i roller, som et middel
til at forsta deres behov i brugssituationen.

Typification essentially uses commonsence categories ol dypes - e.g.
“secretary” - as a resource to reason about and identify tleeds of the parti-
cular users that populate the design space.

[16, s. 3]

Ifglge Crabtree et al. [16] kan man med typifikationen tikgegoller bestemte behov og en
bestemt opfarsel. Typifikationen skal ikke ses som en absolie for brugeren, der kan
indga som akter i flere roller. Rollerne skal fungere som eelftil at identificere de pro-
blemstillinger, en bruger stér i, ud fra den forstaelsesnabrugeren har i brugssituationen.
| scenariet er moderen eksempelvis indkgber samtidig niddyrasammen med resten af
familien er forbruger af madvarer. | hendes rolle som ingkatplever hun irritation over,
at der mangler havregryn og meelk, fordi det ikke er blevésjgt indkgbssedlen. | rollen
som forbruger, som blandt andet ogsa bgrnene befinder sigrijtationen nok neermere
veere over, at der ikke er mere morgenmad. De to rollers fomirgger til denne situation, vil
affgde forskellige forstaelser af brugssituationen. &wotildeles ud fra positionen i brugs-
konteksten og er ikke betinget til at veere hverken arbejatenet eller unik. Faderen skifter
saledes rolle fra arbejder, over rejsende til familiefamsrugskonteksten skifter fra arbej-
de til hiemmet. Derfor er brugerens optraeden i brugssdoati afggrende for, hvilken rolle
brugeren tildeles.

Med typifikation og afklaring af sammenhaengen mellem hagdlingnster og lokation, gn-
sker vi at kunne bygge pa de rutiner brugeren har. Dermed léle et interaktionsdesign,
der er tilpasset brugerens situation og den forstaelseebenchar af situationen.

8.4 Opsamling

Nar vi i forbindelse med et interaktionsdesign taler om ké&st, taler vi om de rammer der
omgiver en situation, som er med til at forteelle, hvordanai bpfare os. Vi opererer sdle-
des med tre begreber i den situationelle kontekst. Brugsmn vi har beskaeftiget os med
i det foregdende kapitel, brugssituationen, som er dereli&tsituation brugeren befinder
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sig i, og brugskontekst, som er mgdet mellem bruger og bitugisnen.

For at afdeekke brugskonteksten, skal der ses pa brugeredénggr, opgaver og vaner
i brugssituationen og péa de kulturelle og sociale elemehteigeren selv bringer med ind
i brugskonteksten. Samtidig skal der tages hgjde for deefaninger situationen seetter til
brugeren, som en del af brugskonteksten.

Undersggelser af brugerens designpraeferencer og hasrlimgstre giver et billede af, hvad
brugeren forventer af brugssituationen, samt hvilke hagdt brugeren udfarer i brugssi-
tuationen. Ved at sammenholde dette med enten en protoligpeeeksisterende interak-
tionsdesigns interaktionsmuligheder og -struktur, ka eit fingerpeg om hvilke konflikter,

der eventuelt matte veere i interaktionsdesignet med bengdorventninger til systemet.

| kulturen skal der findes elementer, som indvirker pa brelgertiigang og forventinger
til brugssituationen. Alt efter kulturel oprindelse haugerne forskellige praeferencer til,
hvad der er godt og hvad der er darligt design. Ligeledes lad@ sig igennem opvaeksten
socialt opdrage i kulturelle rammer. Af dette kan udledéespebrugers holdninger er pavir-
ket af den kultur, brugeren kommer fra. Brugerens kultarejprindelse kan saledes have
indflydelse pa, hvordan designet opfattes.

Brugeren er i sin oprindelse ogsa influeret af, hvad der eneori det sociale miljg. Bru-
gerens oprindelse har derfor ogsa en social betydning od&em relevans for et interak-
tionsdesign, da en del af brugerens forstaelsesramme faldae hertil. Samtidig skal det
neevnes, at pavirkningen af brugskonteksten i forhold tigerens kultur vil variere alt ef-
ter, hvordan brugerens forventninger imgdekommes af, buagksituationen tilbyder.

Ved at observere brugerens handlingsmgnstre, kan briggeetov fremanalyseres. Hand-
lingsmgnstrene kan inddeles i mindre mgnstre og hver handii veere en del af et starre
mgnster. Ved at analysere brugerens handlingsmgnstreblsanvatgren skabe sig et over-
blik over brugernes forventning til situationen og hvordmngeren forstar brugskonteksten.

Ved at benytte typifikation og inddele brugere i roller, ual én analyse af brugerens optrae-
den i brugskonteksten, far designeren et bedre indblikgdémens forventninger til brugssi-

tuationen. Rollen er ikke absolut for brugeren, der kanasgtr i flere roller ud fra brugerens
position i brugskonteksten. Ved at binde handlingsmgestéren lokation, kan brugerens

handlingsmgnster nemmere overfagres til et interaktisigde da handlingsmgnsteret fin-
des i kraft af, at brugeren befinder sig pa lokationen. Laketh kan saledes veere med til,
at afdeekke brugerens forventninger til brugssituatiomghfra brugerens opgaver pa den
pageeldende lokation.
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8.5 Teoriiforhold til praksis

Interviewet underbygger, at brugssituationen kan veertutalt betinget og at kulturelle
preeferencer med fordel kan medtages i interaktionsdesigaéemt der designes til en
bestemt kultur. Motorola lader deres brugere undersggskdtiige kulturelle kontekster og
lader samtidigt brugere fremsaette krav eller behov. Viacerat fra Motorolas hovedsaede,
kan der udvikles til det lokale behov. Dette understatteiage hensyn til kulturbestemte
preeferencer og de overvejelser, der naevnes omkring bnagesgelse. Hos Motorola vil
implementeringen herefter forega regionalt eller glokaittefter om det vurderes om andre
regioner kan have nytte af den nyudviklede funktionalitisresj.

8.6 Teoriiforhold til case

Konteksten i casen, Det elektroniske hjem, udggres af mioigkellige elementer. Fgrst
og fremmest er brugerne, i form af familien, med til at skabeti&ksten, ud fra handlings-
mgnstre og roller de benytter i opgavelgsningen. For atd&afiiare kontekstperspektivet,
er det saledes ngdvendigt at indfange viden om disse. Engsieimlingen skal kunne afbil-
de, i hvilken raekkefglge brugeren udfgrer de delopgavespgave bestar af. Samtidig skal
det afspejles hvilke roller, der kommer i spil i Igbet af féienis dagligdag og hvordan disse
knytter sig til de enkelte opgaver. Gennem typifikation wdrbollerne, kan det prioriteres,
hvilke rollers behov, der skal veegtes hgijest i interakdesgynet. Empirien skal ligeledes
afspejle, hvor opgavelgsningen foregar og hvilke akta@rer en del af denne lgsning. En
lokationsanalyse sammen med typifikation og handlingsin@nsan veere med til at afgare
hvilke muligheder og begraensninger, der findes for denfegfgende udvikling. Udfares
opgavelgsningen eksempelvis i kgkkenet af en person nrélh, vil interaktionen veere
begraenset af hvor mange sidelgbende aktiviteter, der erg gamtidig. Dette er saledes
emner, der har betydning i udviklingen af et IT-system til digitale hjem.
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Den sidste del af den teoretiske gennemgang fokuserer ppgeivet system. System skal
her forstaes bredt og deekker saledes bade over de mengeskgdtemer, brugeren indgar
i og benytter sig af, men ogsa IT-systemer. Vi vil i det efdgEnde klargere, hvordan
vi definerer systemet, hvordan det kan undersgges og hvdelarformationer, der bliver
indhentet, kan bruges til at lave et brugervenligt systerd etgpassende interaktionsdesign.

9.1 Hvad er systemet

System er en bred starrelse og kan ikke, som det ogsa entifazled de to andre dele,
treekkes ud separat. Det giver god mening nar vi ser pa, atrdetigene, der skal bruge
systemet og at systemet er placeret i en given kontekst. Natev om et system i en na-
turvidenskabelig sammenhaeng, er det ofte ud fra en tekmpiktelse, men vi vil i denne
redegarelse ogsa se pa systemet i et bredere perspektiv.

| mange situationer bruges en form for IT-system. Det gesdttsempelvis arbejdsplad-
sen, butikken og hjemmet, der pa den ene eller anden madevet bligitaliseret. Hvor vi
tidligere skulle ned pa posthuset for at sende et brev, ke de klares hjemme foran com-
puteren eller mobiltelefonen via e-mail. De forskelligesteymer, der er med til at facilitere
dette, er del af den teknologiske virkelighed for brugeren.

Ud over denne gaengse opfattelse af system, ser vi overgrdrststemet, som en raekke
processor med et tilknyttet regelsaet og nogle fysiske rammamebeskrivelse, der ligeledes
kan benyttes om IT-systemer. Dette skyldes at IT-systemmatdmentalt set bygger pa den
opgave, de skal lgse i verden og saledes indgar som et uddet@ystem i et starre. Det
lyder basalt, men som den teoretiske gennemgang af bruggiteK7 og af kontekst i ka-
pitel[ viste, er det ideelt at basere interaktionsdesigvingélighedens brugssituationer og
brugsmanstre. Tanken bag dette er, at interaktionsdekajrbggge pa brugerens allerede
eksisterende konventioner og rammer, for at kunne pasdalamsituation, det er tiltaenkt.
Vigtigheden af at kunne afspejle denne viden i interakti@sgynet gar igen i litteraturen,
der pa den ene eller den anden made inddrager den virkeliggish som ressource [25].
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9.2 Hvordan beskrives viden om system

Vivil i det falgende se pa, hvilken viden vi skal opna omkrygtemerne, for at kunne lave
et interaktionsdesign, der lever op til de arbejdsmetodeooventninger brugerne har.

| scenariet kan man se hjemmet som et system, med forskelfigaver og problemstil-
linger, der skal lgses hver dag. For at et interaktionsdelsign passe ind i et sddan system,
er det vigtigt at finde ud af hvilke regler og konventionert deelder for dette specifikke
system. En regel kan veere, at huset skal lases og alt lys lskéks, inden det forlades.
Konsekvenserne for ikke at overholde reglen kan i veerdteltle veere, at alt inventaret
bliver stjalet og at elforbruget stiger voldsomt. En andeget kan veere, at nar den sidste
maelk abnes, skal det skrives pa en liste, sa personen, déaskte ind, ved, at der mangler
maelk. Der er sdledes forholdsregler, der er typiske for hjemmmen ikke geeldende andre
steder. For at anskuligggre kompleksiteten er der desuwatgary der er meget forskellige
indenfor forskellige hjem. Der er eksempelvis familier; Héndhaever at alle medlemmer af
husstanden skal deltage aktivt i husholdningen, mens dritdrger bgrnene for alle hjem-
melige pligter.

Der er saledes retningslinjer, vi som mennesker i besteitutatisner forholder os til og
agerer ud fra. Det er disse retningslinjer, der er esséntilfa frem i lyset, for at kun-
ne lave et interaktionsdesign, brugerne vil tage til sig egyttte [25]. Det kan ogsa veere
med til at gare systemet naturligt og lette brugernes sarspilamed systemet. At tilpasse
interaktionsdesignet og i sidste ende systemet til briegehverdag, er et nggleelement i
forhold til at lave et produkt, som brugerne kan accepteretoggtigt traek i forhold til at
fa systemet til at 'forsvinde’ eller vaere 'usynligt’ i brugigiationen.|[13]

Klemmer et al. [[59] beskriver, hvordan fysisk interaktioar indvirkning pa mennesker
og naevner blandt andet at keyboard og mus kan vaere hindrendeugerens made at
teenke pa, hvilket dennes kreativitet kan lide under. Detated betyde, at bygger interak-
tionsdesignet pa upassende interaktionsformer, kan det kammende for brugerne. For
en reklamemand eksempelvis, der normalt benytter sig ad\at bn blok papir og en bly-
ant i neerheden, for at kunne notere pludselige indskydeltsédeer, vil det veere vigtigt at
fa skabt en hensigtsmaessig interaktionsform i et IT-syskuatigheden for uden videre at
tage papiret og notere ideer, kreever at man ikke farst skitd s2g til rette, for at kunne
bruge et tastatur eller vente pa systemet bliver klart tibr

Et andet emne, der bergres i artiklen, er brugerens motohiskommelse [59]. Denne
bruges eksempelvis til at huske, hvordan vi udfgrer opgswer at cykle, svgmme og kare
bil. Teenker vi p& en simpel situation i bil, hvor der skal gén, sa involverer det at kig-
ge i sidespejlet, blinklyset skal seettes til, koblingenl sikékes helt ned, samtidig med at
bremsen skal trykkes let ned, bilen skal saettes i andet deraskal drejes pa rattet, kobles
ind, rettes op og slutteligt skal der sgrges for at blinklyeeslaet fra. Der er mange ting,
der skal teenkes pa, men alligevel er det at kare bil ikke natpetregnes for at veere spe-
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cielt kreevende. Problemet i forhold til mange IT-systenreatde alle bruger den samme
interaktionsform, hvorfor vi ikke kan bruge den motorisk&kbmmelse til at skelne mellem
forskellige systemer. Derfor skal vi huske pa forskelligstékombinationer, nar vi spiller
computer og arbejder med tekstbehandling, frem for at kfimkigsere pa opgaven vi er stil-
let overfor. Veed at tilpasse interaktionsdesignet til dkedte opgaver vil det veere muligt at
treekke pa den motoriske hukommelse i interaktionen og ddetée brugen af det system,
som bruges til opavelgsningen. [59] Der er allerede intevagformer, der udnytter denne
viden, i form at rat, pedaler og flyjoystick. Hvor der tidligeprimeert blev udviklet inter-
aktionsdesign med arbejdssituationen for gje, er disselighedstro interaktionsformer
omvendt fortrinsvis forbeholdt spilverdenen.

9.2.1 Artefakters betydning

En vaesentlig faktor at undersgge er hvordan forskelligefaddter spiller ind i systemer og
herunder hvilken affordance de tilbyder brugerne [33].foikkellige systemer harer for-
skellige artefakter og ser vi pa hjemmet igen, kan en artefadre en fiernbetjening, der
styrer et af de elektriske apparater. Herunder er der ethamugsmuligheder, og hvor det
tidligere kun var fiernsynet, der kunne fiernstyres, garsig@ nu ogsa geeldende for ting
som alarmer og lamper i hjemmet. Disse objekter har storyiddfse pa hvordan interak-
tionsdesignet i sidste ende kommer til at se ud. Ud over ém disartefakter, er det ogsa
essentielt at se, hvordan de forskellige artefakter brugesforskellige situationer. Dette
er vigtigt er, da et IT-system skal kunne bruges til de tirgf, muveerende system tillader.
Ligeledes kan det veere med til at veekke genkendelse for breigg derved ggre dem mere
trygge ved og vante til at bruge det introducerede IT-sygih

| forhold til de systemer man interagerer med hver dag, hesedud over en gkonomisk
veerdi ogsa en socialt dikterede veerdier. Mange mennesker lsdledes dyrere produk-
ter grundet den prestige og de falelser, der falger rned BQigere er villige til at kabe
produkter, der er funktionelt darligere eller mere besiggerat interagere med end andre
lignende produkter. De er saledes villige til at leve med/ak&erne, grundet de merveerdi-
er, der ligger i produktet.

En mulighed for at afdeekke hvilke regler og typer af artedgktler gor sig geeldende i
situationen, er at observere hvor de indgar i brugsssitoati. [12]

9.2.2 Teknologiers betydning

Som det i den indledende del blev omtalt, er nyere teknotdyéée tiden med til at sen-
dre den made, hvormed man interagere med systemer pa og bwadt thuligt at lave.
Teknologierne behgver ikke ngdvendigvis veere helt nye @mdie, for at revolutionere
interaktionsdesign. Et eksempel pa dette er Nintendo Wiy kombinerer optiske sensorer
og accelerometre til at fordre en meget anderledes interakend der ellers benyttes til
spilkonsoller. Nintendo er ikke de fgrste til at benyttesditeknologier, men sammenseet-
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ningen og formalet er nyt. Vi mener derfor, at en undersagaidorskellige teknologier er
en veesentlig faktor at have med i forhold til systemdelemifraktionsdesign.

Ved at tage udgangspunkt i, hvad der for brugerne er den reastdstmaessige interaktion
i forhold til deres brugssituation, kan teknologien somaséoldes udenfor. Efterfglgende
kan teknologien, eller mangel pa samme, dog spille ind ogebege, hvad der er muligt at
lave. Dette kan ske i det tilfeelde, hvor der ikke findes noglatologi, der understatter inter-

aktionsdesignet. Som designer er man i et sadan tilfeeldisaget til at aendre det allerede
fundne interaktionsdesign. Dette kan betyde, at intevakt ikke lsengere er fuldsteendig
tilpasset situationen. Cederman-Haysom og Brereton [&Bjskr vigtigheden af ogsa at
inddrage brugernes fysiske begreensninger. For at optimenektionen valgte de at ind-

drage teknologi, der understgtter gestikulationer soerahktionsform, da denne fungerer
bedre i en arbejdssituation, hvor brugeren er fysisk beggteBalancegangen bliver altsa
at forholde sig til de teknologier, der allerede eksistemezn ikke i for hgj grad at lade sig

styre af dem.

9.3 Hvordan opnas viden om system

Stgrstedelen af litteraturen benytter en form for feltobstion, med forskelligt fokus i ob-
servationerne. Vi vil herunder komme ind pa nogle af de nmextoder er blevet brugt i
litteraturen.

9.3.1 Participatory design

En af dataindsamlingsmetoderne er Participatory Designingolverer brugere i designfa-
sen, for at veere med til at designe og teste sammen med demgbePaula [18] kommer
ind p&, hvordan metoden kan bruges til at indsamle data, &dd ht tage ud pa arbejds-
pladsen, for at observere brugerne i vante omgivelser, gsa ved at afholde forskellige
workshops. Disse data kan veere med til at afdeekke brugeames, \artefakter og anvend-
te teknologier. Ligeledes kan det give os et indblik i hvilkdoejdssituationer, der kraever
hvilke artefakter, hvordan de bruges og hvilke begraensmjrsgjmaessige eller fysiske, der
er forbundet med brugen af dem. Samtidig er det med til at gévet indblik i, hvilke for-
holdsregler de tager i lgbet af deres dag. | artiklen advaaarimod en alt for overfladisk
analyse af disse data, da det ikke vil give et reelt billedeeating der foregar. De kommer
blandt andet ind pa den problemstilling at brugerne, i taktirat undersggelserne finder
sted, har andre intentioner end at veere behjeelpelige. Dédanen skjult dagsorden, pa
baggrund af en usikkerhed i forhold til, hvad introduktiored et nyt system kan betyde for
deres arbejdssituation. Dette er derfor en fejlkilde, ntam advikler skal veere opmaerksom

pa.
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9.3.2 Artefaktstudie

En af ulemperne ved feltobservationer er, at der ofte forkzgystrakte aktiviteter. Foregar
en aktivitet over leengere tid, kan det grundet tidsbegraagsreltstudiet veere vanskeligt
at fa hele forlgbet med [20]. Ligeledes kan det veere proltisknat opfange aktiviteter,
der kun sker sjeeldent, hvorfor disse kan udeblive i et falist En made at komme rundt
om denne problemstilling pa, kan vaere at undersgge dekieefder er blevet udarbejdet
under en sadan aktivitet. Dix et al. [20] kommer i artikled ipd, at det kan veere et mg-
dereferat eller lignende. De konkluderer dog ligeledesleatkan veere problemer med at
udlede feellestreek ud fra et magdereferat, taget i betragytairdet er udfeerdiget af en enkelt
person, med et givet fokus og formal.

Disse forskellige metoder til indsamling af viden om systender allerede findes, skal saet-
te os i stand til at skabe et velfungerende interaktiongdesidet falgende ses pd, hvordan
denne viden kan omseettes til et egentligt design.

9.3.3 Prototyping

Med fokus pa selve udarbejdelsen af interaktionsdesighkat,der hovedsageligt tages ud-
gangspunkt i de fund, der er blevet gjort i analyserne. | ddstesende er det dog brugerne,
der skal acceptere og bruge systemet, selv om analysereeipagbestemt retning og ud-
viklerne er blevet enige om, hvordan systemet skal opbygges

Tidlig visualisering af ideer er et emne, der bliver bergrhange artikler, som en mu-
lighed for at afvaerge misforstaelser. Flere artikler s@derjeelpe udviklerne, til bedre at
kunne bedgmme deres koncepter og ideer, ved at give demhedég for at konkretisere

et system pa et tidligt tidspunkt. Prototyping bliver naevitére artikler, som veerende en
nadvendig proces, nar et nyt system skal designes. Brug@rmaulighed for at teste sy-

stem og der kommer ligeledes mange problemstillinger freimdesignernes ideer gar fra
tanke til realitet. Prototyping ses som en lgsning til maaifgge problemstillinger, der sgges
lzst i de forskellige artikler. Nedenstaende citat freméieesaledes brugen Prototyping og
iterationer.

[T]he companies that want to see the most models in the lmastare the most
design-sensitive; the companies that want that one penfiectel are the least
design sensitive.

[40, s. 299]

Citatet viser at antallet af iterationer og prototyperetilvis grad, er proportionalt med hvor
vigtigt designet synes at vaere og i sidste ende ogsa, hvodgsitnet af en given genstand
bliver. Det er selvfglgelig groft skaret, men der bliver irsae artikel lagt vaegt pa, at der er
et samspil mellem det teenkte koncept og det fysiske konBegiter altid lettere at udteenke
en ide, end det er at fremstille den, hvorfor sammenkaednikga veere med til at fa ud-

viklere og designere til at holde begge ben pa jorden.
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Et andet aspekt af de mange iterationer kan veere at udfoisles, ived at afprove dem.
Klemmer et al.|[59] beskriver et tema, de kalder 'thinkingotigh doing’, der er en inter-
essant vinkel pa idegenerering og forfining. For at synliggmordan det kan vaere sveert
at beskrive en samlet proces, bruger de eksemplet at cyddgadbeskrivelsesniveau lyder
indviklet og komplekst. Alligevel er det naturligt for os ogget de fleste mennesker leerer
i barndommen/[59]

Klemmer et al.|[59] kommer ogsa ind pa at Prototyping er miat tvisualisere problem-
stillinger over for designerne, som de ellers ikke ville éaet eller farst for sent ville have
opdaget. Dette kan veere medvirkende til at designet blivgdudret af lappelgsninger,
grundet den allerede fremskyndede proces. Prototypinglenigere med til at klarggre
overfor brugere og kunder, hvad der konkret tales om. Detvkare meget abstrakt at tale
om en ting, der ikke er sat form og figur pa ud fra beskrivelsedésignerne. Ligeledes kan
det at lave prototyperne med forskellige remedier veere ihedl give en bedre forstaelse
af designet, da forskellige remedier bibringer forskediftprdance. Den konklusion drager
Zimmerman et al.[[97], som ligger op til, at der farst eftepat modeller, kan udtreekkes
ideer, der kan bruges som designmgnstre til det endelighigto

Nar en prototype er blevet udfeerdiget, er det muligt at ladletre dennes affordance, der
kort beskrevet drejer sig om, hvordan vi opfatter, at tingl fkuges ud fra tingenes udform-
ning [33]. Et almindeligt brugt forklarende eksempel er etidindtag, der ofte signalerer,
at det skal bruges péa en bestemt made. Jo tydeligere et aipjuaralerer, hvordan det skal

bruges, jo mere intuitivt er det at bruge. Vyas etlall [93] keen ind pa, at en prototypes

affordance kan undersgges ved at lave en test, hvor brugkahéorklare en anden person,
hvordan prototypen skal bruges. Ved denne udformning bhivegernes forstaelse af pro-
totypens affordance udpenslet og designerne kan samnuenhesultaterne, for at se om
det stemmer overens med, hvad de havde tiltaeenkt. De kaedigelfokusere deres udvik-
ling i en bestemt retning, i forhold til brugernes overordiedetegnelse for en prototype,
eksempelvis kommunikation, regnskab eller noget heltigtelder har tidligere veeret en

tendens til at designerne udviklede ud fra den forestillatgde bestemte hvordan interak-
tionen skulle foregd, men som Vyas et al.| [93] konkluderebregerne ikke kun passive

brugere, men deltager aktivt i interaktionen og kan dermedreedenne og dermed ogsa
aendre brugsformalet med en artefakt.

| modsaetning til de aspekter, vi er kommet ind pa tidligerejdis der eksempler pa udvik-
ling, hvor tidlig validering ikke har vaeret hensigtsmaess&gr vi pa eksempelvis Hypertext
Markup Language (HTML), der beskrives, som den mest betygfiulde medieteknologi
siden trykpressen [55] og Xerox Star, sa blev der ikke ingelrdrugere i de tidlige stadier
af disse udviklingsforlgb. Grunden kan veere at valideriltey ¢est af innovative systemer
kan veere vanskeligt, grundet den manglende forstaelseugetens side og den manglen-
de definition af brugeren. Dette er en vigtig pointe at tagel sig i designfasen, selvom
flertallet af artiklerne sgger inddragelse af brugere.
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9.3.4 Teknologiprober

For at hjeelpe teknologierne pa vej, har Hutchinson et al|. iif®draget et antal familier i
udviklingen, ved at benytte Teknologiprober (Technologgties). Familierne skal her veere
med til at finde pa nye teknologier, hvor de mener de mangletrfihgerer pa den made, at
forskerne opseetter et stykke teknologi i husstanden, fteofamilien ma bruge apparatet,
lige som de har lyst til. Det er her vigtigt at teknologien @e fid i husstanden er meget
versatil og uden alt for mange funktioner. Derved bliver i#l&e brugt for meget tid pa at
finde ud af hvad apparatet kan, men i stedet bliver der tid titléorske og mulighed, for at
veere kreativ med det teknologiske apparat. Efterfglgekdede involverede personer med
lavteknologiske remedier, som ler og papir, forsgge attakrologiske forbedringer.

9.4 Opsamling

For at kunne lave et interaktionsdesign, der understgttegdone i deres nuveerende situ-
ation, er det vigtigt at fa indsamlet viden omkring den iate¢ion, brugeren allerede har
med forskellige systemer. Herunder hgrer hvilke vaner dehvilke artefakter de bruger,
om der er begreensninger i brugen af disse og lignende. Degsér vigtigt at finde ud af
hvilke regler og konventioner, der geelder indenfor systente disse kan have indflydelse
pa funktionalitet og design. Det skal med andre ord vaereghud fra empirien at genskabe
ethvert forlgb i brugernes interaktion med systemet.

Dataindsamlingen kan blandt andet forega via feltobsienvet, med udgangspunkt i nogle
af de mange metoder der findes. Vigtigt for alle metodernegrd brugerne bliver pavirket
sa lidt som muligt under observationerne for at undga fieigki Artefakter udarbejdet som
en del af en laengerestrakt aktivitet kan ligeledes brugesdaia til senere analyse, med de
forbehold at de kan veere ensidige. Endelig kan teknologgranvendes som datakilde til
at teste simple prototyper.

Ud fra de indsamlede data genereres der nogle ideer som kseetbes til prototyper. Pro-
totyperne giver mulighed for at visualisere ideer samt@fprdem. Gennem omsaetningen
af ide til design, er det muligt at vurdere, hvad der er mwigjumuligt at materialisere. Det
er ligeledes muligt at teste om prototypen har den rettegdftce, nar denne findes i fysisk
form. Der bliver desuden lagt op til, at jo flere iterationarpgototype gennemgar, jo bedre
bliver produktet. Interaktionsformen kan desuden meddboveclges sa naturlig som mulig,
da det kan treekke pa brugernes motoriske hukommelse.

Der er ikke tvivl om, at der sker en hastig teknologisk udwiglpa mange forskellige fron-
ter, der kan veere relevant i forskellige udviklingsproggkiSom udvikler er det dog ikke
en ngdvendighed at kende til alle nye teknologier, da mae bdw lade sig styre af hvad
teknologierne kan, men i stedet lade sig styre af, hvad deulliedes af analyserne.
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9.5 Teoriiforhold til praksis

Far forskellige nye teknologiske opfindelser bliver impéarteret i et system, undersgger
Motorola grundlaget for implementeringen af disse. En fgoira litteraturen, er ligeledes at
det er vigtigt at finde ud af, hvor og af hvem systemet skal &suépr at kunne tage stilling
til, om det vil give mening at viderebringe til brugerne. Emdan pointe, der kom frem

i interviewet, var, at brugerne ikke altid ved, hvad de vivdag farst oprigtigt kan tage
stilling til det, nar de star med et apparat i heenderne.driiturreviewet blev det ligeledes
beskrevet, hvordan forskellige metoder benyttes til a¢ landersggelser, der praesenterer
brugerne for en prototype af et produkt. Man undgar at skudigkle et komplet produkt,
hver gang en ny ide skal prgves af. Desveerre er det ikke #dfitcetkkeligt og kan give
misvisende resultater. | interviewet treekker ML pa, at deslevet skudt ved siden af med
nogle teknologiske tiltag, der er blevet lavet ud fra noglalgser af, hvad der vil virke hos
brugerne.

9.6 Teoriiforhold til case

Med fokus pa casen, det elektroniske hjem, er det viden argkijemmet og dets fysiske og
regelmaessige rammer, vi skal have indfanget. Ud over detpre fokus pa hjemmet, geel-
der det ogsa den del af husholdningen, der foregar ovendista Eksempelvis vedrarer det
husholdningen at handle ind, men handlingen foregar uddpdonmet. Det vil med andre
ord sige, at vi skal indfange viden om brugerne i deres iktiEna med de bestaende syste-
mer og ligeledes hvilke artefakter de bruger i denne intedakAnalyserne af den tilegnede
viden skal belyse, hvordan brugerne agerer i interaktioned de bestaende systemer. Her-
under hvilke fysiske begreaensninger, der gor sig geeldengdgawelasningen, samt hvilke
regler, der afggr en given handling. Under eksempelviengjs og fra hjemmet, er der ek-
sempelvis stgjgener og pladsmangel at tage hensyn tillddge gar forskellige regler sig
geeldende, bade faerdselsmaessige og personlige. Samtitldpskremga, hvilke artefakter
brugerne benytter sig af, deres udformning og hvilken betgl disse har for opgavelgs-
ningen. Alt dette kan veere med til at give os en indikationhafirdan interaktionen kan
udformes i forskellige sammenhaenge i det digitale hjem.degjihensigtsmaessigheder, der
kommer frem i analyserne, kan her veere indikatorer for, lolerer basis for teknologisk
understgttelse. | udviklingsprocessen er det vigtigt absken vis form for visualisering,
uden at influere og fastlase brugerne pa et givent desigemé&kskal der, pa baggrund
af analyserne af familierne og deres hjem, udarbejdesdtigi designforslag eller proto-
typer pa designforslag. Brugerne kan praesenteres foreiliggk prototyper, der kan veere
mere eller mindre feerdige versioner af systemet. Prototiypegerer i naer tilknytning til
udviklingen, da feedback ofte vil resultere i udviklingdmge prototyper.
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Sammenfatning

Som opsamling pa den teoretiske gennemgang, sammenfztétaterne her for at give et
skematisk overblik. Vi vil her forholde os til casen, detieteniske hjem, som det ligeledes
er gjort gennem litteraturreviewet. Saledes vil vi tage ardgspunkt i den viden, der er
ngdvendig at indfange i de forskellige faser af interalgdesignsprocessen. Faserne er, som
beskrevet i afsnit 6]1, Klassificering, Problemidentifiat Problemlgsning, Udvikling af
kommunikerbare Igsninger og Evaluering af lgsninger.

10.1 Vidensskema

Igennem litteraturreviewet identificeredes en reekke ommdd/orom det er ngdvendigt at
opnd viden, for at kunne udvikle et autentisk interakti@ssgh. Sammenholdt med casen,
det elektroniske hjem, giver dette os et vidensskema, dastrééret i tabe[ 10]1. | forhold
til hver enkelt fase ses hvilken viden, der er essentiel addfit pageeldende perspektiv.
Ud over at skabe overblik, er skemaet med til at danne grgedir det videre valg af
arbejdsmetoder, da disse metoder skal veere i stand til fainige og behandle den gnskede
viden.
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8.

Proces
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systemets design
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ceptuel model for systemet, stres indvirkning pa hinan
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og behov til udvikling af sy-
stem

Omseetning af fysiske systg

- lgsningen efter anvendels
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2-Kommunikerbare Igsninge
- ud fra lgsningsforslagene
e

Evaluering
af lgsninger

Evaluering af de kommunir Evaluering af de kommuni
kerbare lgsninger i forhold kerbare Igsninger i forhold kerbare lgsningsforslag o

til forventning, samt vurde
ring af funktion som pro-
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per

gkerbare lgsninger

+ Evaluering af de kommuniz

Tabel 10.1:Vidensskema
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Vidensskema

Som illustreret i modellen for vores interaktionsforss&else figur 311, arbejdes der i farste
fase med observation af den pageeldende situation, ud fra gerspektiver. Der fokuseres
saledes generelt pa indsamling af viden om brugernes pnelblsamt strategier og redska-
ber til Igsning af disse. Resultatet af denne fase er ideatiéin af problemstillinger, der kan
arbejdes videre med. | anden fase er der fokus pa orgarjsegianalyse af den indsamlede
viden ud fra hvert enkelt perspektiv. | modellen illusteedette ved, at de tre perspektiver
separeres sa vidt muligt. Resultatet af fasen er en reekking$orslag til en eller flere af
de identificerede problemstillinger. | tredje fase samésultaterne af analyserne og disse
omseettes i udviklingen af kommunikerbare designforsldgerdle og sidste fase ses i mo-
dellen en prototype pa systemet, der her evalueres og srimgel til nzeste iteration. De
tre perspektiver bevares gennem alle faser, men kun undsrsen i problemlgsningsfasen
bearbejdes de separat. Vi vil i det fglgende se pd, hvordarviden vi gnsker at opna er
blevet indfanget i den laeste litteratur. For at kunne drageeraf de metoder og begreber,
der allerede har fundet deres nytte til formalet.

| forbindelse med farste fase, problemidentifikation, nesvmetoderne etnografi, prober
og kontekstuelle interviews. Af disse er etnografien dentmdbytterige i forhold til de-
taljer, men samtidig den mest ressourcekraevende. Sarstidigt en metode, der nemt kan
pavirke de personer, der er under observation. Prober erdgkindeligt tilteenkt formalet
at indsamle viden, men har et pavist potentiale for at fumgem sadan. Den er dog pa
ingen made s& omfattende som etnografien og skal suppleessfafm for interview, for
at veere fyldestggrende. En mulighed for dette er, som ndewntiekstuelle interviews, der
i sammenhaeng giver et detaljeret indblik i problemomradetelpa et operationelt og men-
neskeligt plan.

| den anden fase, problemlgsning, skal der, pa baggrund &élldgere fremanalyserede
problemer, udarbejdes forskellige lgsningsforslag. Démaere opgave, under denne fase,
er analysen af de indsamlede data, der skal identificere aledg behov lgsningen skal
opfylde. For at holde fokus i analysen, opdeles denne i Hdahis bruger-, kontekst- og
systemperspektivet. For hvert enkelt perspektiv udfenedyaen med henblik pa at frem-
bringe den viden, som beskrives i vidensskemaet.

| tredje fase, udvikling af kommunikerbare lgsninger, skalforeslaede lgsninger omszet-
tes til en form, der kan preesenteres for blandt andet bregétar kan der eksempelvis
fokuseres pa at udvikle prototyper ud fra resultaterne émafdrgdende fase. Prototyperne
kan benyttes til at visualisere de foreslaede lgsningenvied deres validitet i forhold til
udviklingen, efterfglgende kan verificeres. En anden niglther at benytte Participatory
Design (PD), hvor brugerne blandt andet deltager i workshBammerne for disse works-
hops opseettes ud fra de identificerede problemer, for atdedgerne i en bestemt retning.
Et problem, der dog naevnes flere steder, er, at der kan skstésfang fra brugernes side.
Det, der skulle veere ment som en inspirationskilde, komihat veere et konkret udgangs-
punkt for brugerne. PD kan vaere med til at affade nye infoiomat til udviklerne, hvorfor
det skal overvejes, hvornar i processen metoden inddrages.
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Sammenfatning

Den fierde fase, evaluering af lgsninger, skal ligeledesgéd med fokus pa de tre perspek-
tiver. Her giver teknologiprober en mulighed for, at brugeikan afprgve en prototype i
vante rammer. Dette afhaenger dog af prototypens beskaffierden pagaeldende iteration.
Til den tidligste evaluering vil det derfor veere mere samiigy, at et interview udfares.
Senere i forlgbet vil en evaluering af det konkrete systemevesre oplagt. Til dette findes
mange forskellige metoder, hvor en af ngglediskussionernem evalueringen skal finde
sted i felten eller i laboratoriet [69; 58]. Vi vil ikke ga indlenne diskussion, da det ikke er
indenfor rammerne af dette projekt.

Med dette afsluttes den teoretiske afklaring og saledesraddl. Skemaet preesenterer en
overordnet tilgang til interaktionsdesign, men ikke enretist metode, der slavisk skal
falges. Der vil grundet systemet til udvikling og situatéon der ligger til grund for under-
sggelsen, veere forskellige krav og retningslinier, det &ges hensyn til individuelt fra
projekt til projekt. Derfor skal anvendelsen af metoder egreber afvejes i forhold til den
enkelte situation. Dette vil blive behandlet i naeste debrtigorien operationaliseres.
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Del Il

Operationalisering
af teori

| denne del bliver teorien operationaliseret i de fire fagggblemidentifikation,
problemlgsning, udvikling af kommunikerbare lgsningensavaluering af
lgsninger.
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Praktisk tilgang

Vidensskemaet definerer de omrader, der skal fokuseres qéindlelse med udvikling

af interaktionsdesign. Som naeste led i processen vil viatiperalisere den fundne viden.
Farst vil de fire udviklingsfaser blive gennemgaet med hHerdd at argumentere for hvilke
metoder, der er valgt, efterfulgt af en processuel gennamgéforigbet.

11.1 Procesbeskrivelse og metodiske valg

Vi vil i udviklingsprocessen fgrst indsamle et bredt englirgrundlag og lade dette veere
fundamentet for analyserne. Da undersggelsen har som ramimdfange viden omkring
hjemmet, kreever det ngdvendigvis en diskret metode. Hjeremet privat omrade og det
vil ikke veere hensigtsmaessigt at foretage en undersggkeskreever, at familierne direkte
observeres i stgrre omfang. Vi har saledes valgt at bengateep samt kontekstuelle inter-
views til dataindsamling. Vi har ligeledes valgt at inddedgrainstorm, som farste bergring
med data i hver fase. Formalet med dette er at fa drejet tael@rer pa den foranstdende
opgave og samtidig fa fremprovokeret og nedfzeldet de femsigkydelser, vi matte have
inden den strukturerede gennemgang af materialet. Deeftiggk brainstorms vil saledes
blive brugt som et kreativt biddrag, til de mere struktudereg formaliserede analyser.

Som tidligere beskrevet bygger prober bygger pa brugemgesiaput og kraever ikke direk-
te monitorering eller observation af brugerne. Metoderegfod ikke patreengende i samme
grad som etnografi. Proberne skraeddersys til undersggeientes, at de udstyres med re-
medier, der ideelt kan indfange den gnskede viden indeofskéllige omrader parallelt.
De data, der returneres med proberne, analyseres i fergangnmed fokus pa problem-
identifikation, for at danne et grundlag for de efterfglgefdntekstuelle interviews.

Formalet med de kontekstuelle interviews er at suppleresdsgiri, proberne har genereret,
ved at spgrge ind til familiernes konkrete udsagn. Dettergiulighed for at afstemme
og raffinere forstaelsen af brugernes problemer, samt aesitbedre grundlag at arbejde
ud fra. Det samlede seet af data analyseres igen med fokusipi@midentifikation og ud-
gangspunkt i vidensskemaet.

Resultaterne af problemidentifikationen vil veere udgangkget for den efterfglgende pro-
blemlgsning. | denne fase analyseres det samlede datadzat lwekrt enkelt perspektiv,
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hvor begreberne fra vidensskemaet definerer den struktigarennemgang af datasaettet.

Da vi kun arbejder med farste iteration af udviklingsforghvil selve udviklingen af kom-
munikerbare lgsninger resultere i prototyper udfert idbmblogiske remedier. Lgsningen
bliver sledes ikke lavet til implementering i Electroniol$ekeeper som et feerdigt pro-
dukt.

Som sidste fase i fagrste iteration, bliver evalueringereigkennemfart. | en decideret ud-
viklingsproces vil det dog veere et ngdvendigt trin, for didexe og revidere de udviklede
lgsninger. Som tidligere naevnt, kan der med fordel lavegyméterationer, for hver gang at
raffinere forstaelsen af problemstillingerne omkring hjeet og de problemstillinger, der
er knyttet hertil. Vi vil dog som afslutning pa iterationeeflektere over, hvad fasen ville
indebaere.

| gennemgangen af de fire faser har vi nu set pa, hvad der lijggmund for de valg,
vi har truffet i henhold arbejdsmetoder til den specifikksecavietoderne vil herefter bli-
ve taget ned pa et praktisk niveau, hvor den konkrete anl@mng blive beskrevet. Inden
denne gennemgang vil brugerinddragelsen blive beskreveti udveelgelsen og antallet af
brugere, i henhold til undersggelserne, bliver beskrevet.

11.2 Brugerinddragelse

Brugerinddragelsen har en central plads i projektet, daevidennem far sat vores teore-
tiske viden i spil og far adgang til de data, der skal liggetiind for projektets analytiske
arbejde. Dette afsnit beskriver de overvejelser, vi hartgis i forbindelse med bruger-
inddragelse. Brugerinddragelsen foregar i to dele, hvégngt udsender prober til et antal
familier. Efter tilbagelevering af proberne vil vi med udggpunkt i disse, lave et kontek-
stuelt interview med udvalgte familier.

Til farste del har vi valgt at sende prober ud til 15 familigleraf er 9 familier allerede
brugere af Electronic Housekeeper (EH), mens de 6 restertamdilier ikke er bekendt
med produktet. Ved at inddrage begge grupperinger af beugerdersggelsen, gnsker vi at
opnd viden og inspiration bade fra familier, der i en vis geadr i det elektroniske hjem,
samt fra familier, der lever i et mere traditionelt hjem.

Kontakten til nuveerende brugere af EH, blev delvist foretidif firmaet bag produktet.
Dette foregik ved, at de udsendte en invitation til derest @ nuveerende brugere, se
AppendixD. Vores intention var at aflevere proben persohiig de medvirkende familier,
udvalgt pa baggrund af deres besvarelse pa invitationesve®ee gjorde et brist i kom-
munikationen med firmaet bag EH, at invitationen blev udsémdinket. Den geografisk
fordeling af tilbagemeldingerne, som er illustreret pa ffi@ii.d, gjorde det ligeledes om-
steendigt at levere hver enkel probe personligt. For at urdggkke projektets tidsplan,
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Brugerinddragelse

Ringkebing

Figur 11.1: Geografisk fordeling i brugerundersggelsen

valgte vi derfor at sende proberne ud til familierne. Da \edés ikke havde mulighed for
at instruere familierne mundtligt, medsendte vi en fyldesénde forklaring af proben og
dens formal, ligesom en mail med en beskrivelse af undelsamge formal blev udsendt.
Dette og det resterende materiale af proben kan findes i dpgBh

Anden del af brugerinddragelsen blev udfart som et kontiekisinterview, baseret pa da-
ta fra proberne. Ifglge Beyer og HoItszaB [7] er interviemed fire til seks brugere nok
til at give et tilfredsstillende resultat, nar man gnskertigufeedback pa et produkt. | vo-
res tilfeelde var produktet dog ikke materialistisk, meedstt vores forstaelse af brugernes
problemstillinger. Vi gnskede altsd gennem interviewerafsiemme vores forstaelse af de
problemstillinger, der blev italesat i materialet fra peate, med brugernes forstaelser. Fire
par indvilligede i at lade sig interviewe og vi afholdte sfde fire interviews med i alt otte
brugere. De fire interviews blev udfart pa brugernes hjeessdr og var alle af omkring en
times varighed. Lydsiden af de fire interviews kan findes péwdgllagte cd, appendiX E.
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Under denne fase benyttes henholdsvis prober og kontdliestoterviews til dataindsam-
ling. Dette ggres med henblik pa at indsamle den viden ogfridgidensskemaets farste
reekke, som ses i tadel 1P.1.

Proces Bruger Kontekst System

Problem- Brugernes opgavef, Opgavelgsningens | Interaktion med eksi
identifikation| strategier til lgsning forleb, roller og| sterende systemer og
og strategiers succes-sted for opgavens brug af artefakter
rate, uafheengigt af udfgrsel
tid og rum

Tabel 12.1:Vidensskema - Problemidentifikation

Proberne blev anbragt hos deltagerne i omkring en uge, tteodet returnerede materiale
blev bearbejdet forud for de kontekstuelle interviews. tlfdégende vil probens konstruk-

tion blive gennemgaet, inden resultaterne preesenterasftelegennemgaes opbygningen
og resultaterne af de kontekstuelle interviews, far de sdenfesultater for fasen afslut-
ningsvist preesenteres.

12.1 Brugerundersggelse med prober

Inspiration til probens indhold er delvist fundet gennemiaesning af artikler om emnet,
blandt andet [1],.[46] og [57]. Ud fra dette er der yderligévestaget en brainstorm over
relevante remedier. Remediernes relevans i forhold ténédkemaet blev diskuteret og ud
fra dette er remedierne katagoriseret, sd hvert emne i ssttemaet er deekket. | denne
gennemgang Vil vi farst give et overblik over hvilke remedieoben bestar af. Dernaest
gennemgar vi hver enkelt remedie og forklarer anvendelggfoomalet, for til sidst at
indsaette remedierne i forhold til de omrader, der er naevdeuproblemidentifikation i
vidensskemaet.

12.1.1 Probens indhold

Probens indhold, som kan ses pa figur 2.1, bestar af simpledier. Helt grundlaeggen-
de findes der ting som saks, lim, farvet karton, tuscher ageligle, som kan benyttes af
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Figur 12.1: Probens indhold

deltagerne, som det behager. Her ud over findes der enkadtediér har et mere specifikt
formal. Disse er som falger:

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

Dagbog Hver familie far udleveret en dagbog. Denne kan bruges titdfselde eksempel-
vis tanker, historier og klager, i form af enten skrift, tegger, indseaettelse af billeder
eller lignende. Dagbogen bruges i det omfang hver familidys til. Formalet med
dette remedie er at give brugerne mulighed for at udtrykkeadker, faglelser og op-
levelser de gennemlever i lgbet af dagen.

Notesblok Notesblokken er personlig og hver af familiens medlemmeeféudleveret.
Notesblokken kan bruges til at notere alle tanker og indslegt i ugens forlgb. Den
er lille af starrelse, hvilket gar, at den er nem at trangpertundt. Deltagerne kan
saledes notere ting i lgbet af dagen, som senere kan uddglbgbagen.

Blog Bloggen, som er vist pa figlr 12.2, er deltagernes muligheatfdommunikere pa
tveers af familierne. Denne skal forstds som et forum, hvmilfan kan diskutere alt
mellem himmel og jord, med de andre deltagere. Pa bloggesrsodh udgangspunkt
lavet fem kategorier: Opgaver, Diverse, Brok, Ideer og [ggindleeg. Brugerne har
mulighed for at gnske tilfgjelser hertil. Bloggen giverdigdes et alternativ til dag-
bogen.
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Kontakt til gruppen

Har 1 brug for at
komme i kontakt med
os, kan I gore det her.

Morten: 40 93 49 13
Niels: 2276 89 79

Probe Bloggen & mail (Flles):
om denne biog

Her pd bloggen har I mulighed for at dele synspunkter, oplevelser og andet godt med

anre famiter, o

053 er med i undersogelsen.
Kategorier

alternativ til dagbogen, komme med ideer og
der skal ud. I er ligeledes velkomne til at

Opgaver (5)

Kort sagt er alt tilladt, hvad I skriver p§ bloggen er helt fit. Vi udover ingen censur :-). Brok (0)

Vi har pé forhsnd lavet lidt forskellige kategorier, men foler I der mangler en kategori, er
s

I meget velkomne til at kontakte o Dagbogsindlzg (4)

God fornojelse.

@ Intermet H100% -

Figur 12.2: Screendump af bloggen brugerne kunne benytte under prleéd

Da remedierne bruges til indsamling af viden pé flere omyasteproben udstyret med en
vejledning til hvordan de forskellige remedier kan brudes. at motivere deltagerne til at
benytte remedierne, er der i proben ogsa vedlagt en reeklkevepdisse opgaver er givet
en foreslaet reekkefglge, men det er op til deltagerne selselge raekkefalgen. | appendix
[DIfindes opgaverne og beskrivelsen af probens indhold, sardsandt til deltagerne.

Opgave 1: OpgaveskemaOpgaveskemaets formal er at fa familierne til at reflekteser o
dagens udfarte ggremal. Familierne opfordres samtidag tomme med deres bud
pa arsagerne til eventuel succes eller fiasko af de udferesngh. Ligeledes opfor-
dres der til at komme med lgsningsforslag til de eventueadigkbier og til at forbedre
udfgrelsen af de beskrevne garemal.

Opgave 2a: Cairn Begrebet 'Cairn’ stammer fra et feenomen, hvor stendysseyttas til
markering af vandrestier. For at opretholde disse margerjntilfgjer vandrere en
sten, nar de paserer den. Saledes vil der pa de oftest btigjteasre de tydeligste
markeringer. Familierne opfordres pa samme made til at enartteres feerden rundt
i hiemmet, ved eksempelvis at markere pa et stykke papiemderson gar ind i et
rum. Ved samtidig at markere hvilken person, der gar ind imat) gives der ligeledes
en indikation af de enkelte familienmedlemmers faerden mhjet. Formalet med
denne opgave er at f4 en fornemmelse for hvilke steder i higtdar passeres oftest.

Opgave 2b: Kort over hjemmet Kortets formal er at give et billede af hjemmets opbyg-
ning. Kortet laves i forbindelse med den forgdende opgasmilierne opfordres til
at skrive en kort tekst til hvert rum, hvor de beskriver hvathmet benyttes til samt
om der er elementer, der hgrer til i de enkelte rum.

Opgave 3: Kommunikationslog Kommunikationsloggens formal er at skabe viden om,
hvordan familien kommunikerer i lgbet af dagen. Vi opfordmed opgaven famili-
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ens medlemmer til at notere, hvem de kommunikerer med, Bvgréa dagen dette
foregar, hvordan kommunikationen foregar og hvad kommatioken handler om.
Notesblokken er foreslaet som logbog til opgaven.

Opgave 4: Lavteknologiske remedierDe lavteknologiske remedier daekker det meste af
probens indhold. Vi opfordrer familierne til at bruge tusghsaks, karton, limstift og
ligende til at forme, tegne eller bygge det der falder dem iridrbindelse med den
uge, de har veeret igennem. Ud over at finde inspiration getmegernes forslag til
lzsninger, er formalet med opgaven ligeledes at fa deltagsk at italesaette deres
problemer gennem tanker om Igsninger.

| proben differentieres remedierne ikke i forhold til de perspektiver, bruger, kontekst og
system. Indholdet er dog konstrueret ud fra den viden, kemat opna til hvert perspektiv.
| det fglgende argumenteres for hvordan probens indholt\akeae med til at afdaekke
den ngdvendige viden, som er beskrevet under problemiittation i vidensskemaet, tabel

[10.1.

Viden om bruger

| forhold til brugerperspektivet skal der indsamles videmlarugernes opgavestrategier
til lgsning, strategiers succes-raamtkoncepter og relationer

| forhold til Brugerens opgavekan kamera, dagbog, blog og opgaveskemaet benyttes til
at indsamle viden ud fra fglgende betragtninger.

Kamera Kameraet giver deltagerne mulighed for at afbilde den 8anan, de gnsker at
beskrive.

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

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

OpgaveskemaOpgaveskemaet kan bruges til at reflektere over dagenstedipgaver.
Samtidig giver det et overblik over, hvem der udfarer hvitiggaver.

| forhold til brugerensstrategier til opgavens lgsning og succesydtan kamera, dagbog,
blog og en kommunikationslog veere brugbar pa falgende made.

Kamera Kameraet giver mulighed for at tage billeder af de strategler benyttes til
lgsningen af en opgave og til at dokumentere en eventueésugler fiasko.

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

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

90



Brugerundersggelse med prober

Kommunikationslog Kommunikationsloggen bruges til at logge den kommunikatater
sker i forbindelse med Igsningen af opgaver. Samtidig sigden give et billede af,
hvem der er indblandet i hvilke stategier og opgavelgsminge

| forhold til koncepter og relationerr dagbog og notesblok anvendelig, til at indsamle den
relevante viden.

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

Dagbog Dagbogen giver brugene mulighed for at beskrive de konceggieelationer, der
er i situationen.

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

Viden om kontekst

Her preesenteres de remedier, vi benyttes for at indsaméadh brugernesandlings-
mgnstre, roller og lokation for opgavens udfarsel

| forhold til handlingsmgnstrekan dagbog, cairn og kort over hjemmet bruges til at ind-
samle den viden, vi skal bruge om brugernes handlingsnmeanstr

Dagbog Dagbogen giver brugerne mulighed for at nedskrive tankeopgavernes udfgr-
sel og dermed give et billede af de mgnstre af handling, dgtemsig til forskellige
opgaver.

Kort over hjiemmet Kortet bruges til at undersgge hvilke opgaver, der forebailke rum
og hvem der oftest befinder sig i de forskellige rum.

Cairn Cairn bruges til at observere i hvilke rum brugerne feerdebvay ofte rummene
besgges.

| forhold til roller og typifikation kan kort over hjemmet, cairn og kommunikationsloggen
bruges til at deekke dette omrade pa falgende made.

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

Cairn Cairn bruges til at observere i hvilke rum brugerne feerdds;iteten i rummene og
hvor ofte rummene besgges.

Kommunikationslog Kommunikationsloggen bruges til at undersgge, hvem detakoer
hvem i forbindelse med forskellige opgaver.

| forhold til lokationbruges kamera, kort over hjemmet og cairn til indsamlingi@én.
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Kamera Kameraet giver mulighed for at tage billeder af lokation@mgr opgaven udfgres.
Kort over hjemmet Kortet bruges til at vise, hvor opgavelgsningen foregar.

Cairn Cairn bruges til at observere i hvilke rum brugerne feerdelsvog opgaven lgses.

Viden om system

For at indsamle viden orimteraktion med eksisterende systemer og brug af artafdide
nyttes fglgende remedier.

| forhold til eksisterende systemkan kamera, dagbog, blog og kort over hjemmet bruges
til at indsamle den viden, vi gnsker at opna.

Kamera Med kameraet opfordres brugerne til at tage billeder af gmyidarlige interak-
tioner med nuveerende systemer.

Dagbog Dagbogen giver brugerne mulighed for at beskrive hvordéaraktionen foregar
samt hvad der virker og ikke virker.

Blog Bloggen bruges til at dele tanker med de andre familier oggbenem béade fa in-
spiration og inspirere andre.

Kort over hjemmet Kortet bruges til at undersagge, hvor forskellige aktitetoregar i
forbindelse med brugernes eksisterende systemer.

| forhold til brug afartefakter kan kamera, dagbog og blog bruges til at opna den nagdven-
dige viden.

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

Dagbog Dagbogen bruges til at notere, hvilke artefakter der brutjdsvilke formal

Blog Bloggen bruges til debattere om artefakter.

Efter returnering af proberne fra de deltagende familienrggmgik vi indholdet, for at ska-
be os et overblik over de problemomrader, der blev italésgeledes blev der set pa hvilke
konkrete problemer, der blev beskrevet. Denne gennemghvigefterfglgende beskrive.

12.1.2 Resultater fra proberne

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

Proberne var udarbejdet med forskellig detaljeringsghailket vi farst og fremmest ser
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Figur 12.3: Gruppering af Post-it noter i de syv problemomrader

som et udtryk for, hvor meget tid, der er brugt pa at lgse opgesog ikke som en indi-
kation af antallet af oplevede problemer i husholdningehdétilbageleverede prober var
stgrstedelen af dem fokuseret pa at lgse de opgaver, dérérede grafiske elementer. Ek-
sempelvis at konstruere kort over huset samt udarbejdégmelng lasningsbeskrivelser pa
A3-ark, med brug af forskellige farver for at understregstemte pointer.

Ud over detaljeringsgraden, varierede svarene ogsa iltbthdamilier med og uden EH.
Familierne med EH udtrykte et starre behov for og anvendslséektroniske hjeelpemidler
end dem uden. Dette blev desuden afspejlet i de lgsningagete foreslog i probemateri-
alet. Ud over disse forskelle, var der en hel reekke problerader og konkrete problemer,
der gik igen i mange af proberne pa tveers af spektret.

For at fa mest muligt ud af det indsamlede data, valgte vi aetgpdatabehandlingen i
to. Farste gennemarbejdning lavede vi som en brainstormudgdngspunkt i proberne,
hvor vi fandt forskellige problemomrader, uden at veere etirad en statistisk og struktu-
reret gennemgang af proberne. | anden gennemarbejdning imitividuelt alle proberne
igennem og noterede problemer pa Post-it noter til senexgpgring.

Efterfglgende blev noterne gennemgaet med det formal alemtem i problemomrader
samt eliminere dubletter, hvis budskab var det samme ogawvet ud fra samme probe.
Resultatet kan ses pa figur 12.3, hvor noterne er opdelt i detigmomrader. Et enkelt
omrade indeholdt s& mange problemstillinger, at det brsidtever to A4-ark, hvorfor der
ses 8 ark pa figuren.

De syv problemomraderne, der blev identificeret, var s&tede

e Husholdning
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Figur 12.4: Post-it noter

Haveholdning\ Ting udenfor

Underholdning
Sikkerhed

Kommunikation

Planleegning

o Jkonomi

Efter en vurdering af omfanget af de fundne omrader, valgié have en udvaelgelse blandt
omraderne. Dette skete for ikke at gabe over for meget og dgtréele halvt, men sam-

tidig for at kunne lave en tilstraekkelig dybdegaende unatgetse af de udvalgte omrader.
Udveelgelsen skete pa baggrund af hvilke omrader, der meggitivet, det elektroniske

hjem, havde starst udviklingsmaessigt potentiale samkéaviler blev italesat af flest fami-

lier. Omraderne, der blev fravalgt, var haveholdning ognmkoi. Fravalget betyder ikke, at
vi ser bort fra de allerede indsamlede data, der blev listdeudisse omrader. Derimod har
vi valgt ikke at sgge dybere ind i omraderne igennem de falgémterviews.

Ud over at fa belyst forskellige problemstillinger dannegnemgangen af probens ind-

hold baggrunden for de kontekstuelle interviews med flefamilierne. Vi vil gennemga
formalet og omstaendighederne for disse i neeste afsnit.
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12.2 Kontekstuelle interviews

Formalet med de kontekstuelle interviews var at udvide s/fwestaelse af de udvalgte pro-
blemstillinger og lgsningsforslag proberne havde givet. llev i alt afholdt fire interviews,
hvor hvert interview tog udgangspunkt i den interviewedmifies probe. De forskellige
problemomrader, der er beskrevet i afénit 12.1.2, Resulfed proberne, satte rammen for
interviewene og hvert omrade kom under behandling. Int@ret blev saledes tilrettelagt
efter disse omrader og samtalerne drejede sig derfor omdiédnelle problemstillinger
familierne havde beskrevet, samt de generelle treek, furtebematerialet fra alle fami-
lierne. Yderligere blev de omrader behandlet, hvor der iatgidtryk for, at problemlgs-
ning foregik succesfuldt. Interviewet fokuserede salgufeat fa uddybet brugernes behov,
krav og forventninger i forhold til, hvad der gjorde en opgayod eller darlig. Dette gav
os mulighed for at afdeekke problemstillingerne bedre ogetsmbe de mulige lgsninger
til specifikke problemstillinger, beskrevet i probernel iliterviewet medtog vi brugernes
egne notater, skitser og dagbgger, for at brugerne kuntte sig til disse undervejs. De
fire interviews blev fastholdt med notater, samt i lydformaptaf det sidste kan findes pa
den vedlagte cd, appendiX E. Resultaterne fra de fire irt@syier efterfalgende bearbejdet
sammen med den gvrige empiri.

12.3 Strukturering af data

Dette afsnit beskriver bearbejdningen af det indsamleda fla proberne og de kontek-
stuelle interviews. Som tidligere beskrevet er opgaver miplpmestillinger blevet inddelt
i problemomrader, ved at gennemleese probematerialet ogjfidere hovedtreek i dette.
Hver opgave og problemstilling, som er blevet beskrevegferfglgende blevet tilknyttet
et af hovedomraderne.

For at kunne arbejde analytisk med disse hovedomradervepgg problemstillinger, har
vi vurderet hver opgave og hver problemstilling i forholldvidensskemaets farste kolonne,
se tabel 12]1. Herved er hver opgave og problemstilling enatdi forhold til de elementer
af viden, vi har fundet frem til i vidensskemaet. Eksempkapbejdsgangen er illustreret i
tabel12.2 o§ 12]3. | farste kolonne er opgaven beskrevet.dReielle opgave i tabel12.2
er at optage gnskede TV programmer. Naeste kolonne indehmdkrivelsen af brugerens
strategi til lgsning af opgaven. Hvis opgaven er et ghskehwordan en problemstilling
kunne lgses, har vi her beskrevet den tilteenkte strategsdraplet her, er familiens strate-
gi, at optage de gnskede programmer med en harddisk opksgyefter har vi noteret, om
strategien leder til en succesfuld udfgrelse af opgaven tllen fiasko. Er der tale om et
gnske fra familiernes side, er opgaven oftest kategotisera en fiasko, da det her er en
tilteenkt strategi, der ikke leder til nogen aktuel IgsniRgmilien i eksemplet lgser opgaven
succesfuldt med deres strategi. Naeste kolonne beskriggtveps konkrete forlgb. | dette
eksempel programmerer familien harddiskoptageren tiptage de gnskede programmer,
som efterfglgende er tilgeengelige nar familien har tid ag iy at se dem. | naeste kolonne
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L -
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g g S 5 S g 2 12
O ) ] LC o n ] <
Optage | Optage | Succes | HD op-| TV se-| Ved HD- TV, HD
TV- gnskede tageren | er TV optager, | optager,
program | pro- optager TV Fjernbe-
grammer de @n- tieninger
med HD skede
optager pro-
gram-
mer

Tabel 12.2:Eksempel pa en opgave kategoriseret som lgst succesfuldt

har vi angivet hvilke roller, der kommer i spil. | eksempletrellen til opgaven tv seer, da
rollens primaere formal er at se TV. Naeste kolonne angivelestévor opgaven udfares.
Neestsidste kolonne angiver de systemer, der er i spil. Inefdet her, angives to syste-
mer. Her er der tale om to tekniske systemer, hvor harddiakepen, som det ene, skal
programmeres til at optage de gnskede programmer. Det aystein, er selve TV’et, der
skal bruges til at vise programmerne efterfglgende. Destesikblonne, beskriver familiens
brug af artefakter, som eksempelvis hvilke hjaelpemidler, lwruges til at Igse opgaven. |
eksemplet bruges TV'et, harddiskoptageren og deres éitdzr fiernbetjeninger til at lgse
opgaven.

L -

o S g £ 2
3 o 8 3 & o g
g g S 5 S g 2 L
O wn ] LC o n ] <
Huske Huskesed-Fiasko | Huskesed-Alle Papir og
ting ler laves lerne der| roller blyant

for at er blevet

blive udfeer-

mindet diget til

om ting at huske

man el- ting,

ler ville bliver

glemme veek.

Tabel 12.3:Eksempel pa en opgave kategoriseret som fiasko

Andet eksempel, som ses i tabel 12.3, viser en opgave kaegeirsom en fiasko. Opga-
ven er at huske ting, hvorfor strategien er at lave huskese@lpgaven lgses ikke, da de
udfeerdigede huskesedler bliver veek. Huskesedler kan didfesraf alle, hvorfor der star
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alle roller. Der er ikke tilknyttet nogle bestemte loka#oreller systemer til opgaven, da de
kan produceres hvor som helst og er ikke systemspecifikkefakterne der bliver brugt er
papir og blyant.

Skemaet, som kan findes i appendix E, giver os et struktuoseblik over de problem-
omrader og lister de konkrete problemer, vi har fundet i eig@hnemgangen. Ud fra dette
skema arbejdes der videre med at finde, de konkrete prolilengst i det elektroniske
hjem, der skal behandles under problemlgsningsfasen.

12.3.1 Resultater

Ud fra problemomraderne, de konkrete opgaver samlet i skermppendiXE, samt de kon-
tekstuelle interviews, har vi fundet frem til en reekke pesbétillinger, der vil blive bear-

bejdet i neeste fase. Her er det vigtigt at pointere, at makuvihe identificere et stort antal
problemstillinger i empirien. Vi har derfor sggt at udled®lemstillinger, der synes at
have starst relevans for brugerne og samtidig har et udggpotentiale i forhold til det

elektroniske hjem. Det har resulteret i fglgende probléinsfer:

Ufleksibel tilgang til hjemmet

Denne problemstilling baserer sig pa et overordnet udtrglempirien om at bestemte ga-
remal skal udferes bestemte steder. Herunder styring sitdlige apparater i hiemmet og
tilgang til forskellige typer af data. Der ud over er der marfgrskellige interaktionstilgan-
ge til hiemmets forskellige apparater. Problemstillinggeemmer til udtryk ved, at det flere
gange i empirien bliver kommenteret, at de mange fjernbigtier til husets elektriske ap-
parater er en belastning. Bade i form af antal, men ogsa i &drderes individuelle layout.
Det bliver ogsa fremstillet som irriterende, at fiernsyhetange tilfeelde ikke lever op til
den rolle, det har som underholdningsapparat. Fjernsylivetr lmfte anvendt i forbindelse
med afslapning og afstresning, men virker modsat ved ikkésatgnsket indhold. Specifikt
bliver det kommenteret, at det er irriterende at stuen mechdjynet skal forlades, for at
kunne kontrollere aktiekurser i kontoret i den anden endwiaét. Ud over disse eksempler
bliver kontrol af persienner og kontrol af hjemmet, i forthlse med at ga i seng om afte-
nen eller nar hjemmet forlades, naevnt som langsommeligeitowepreegede opgaver. Der
bliver desuden udtrykt gnske om decentral adgang til ftligkeata som musik og video.

Manglende overblik over hjemmet

Det kommer flere stedet i empirien til udtryk, at der mangiesrblik over hjemmet, hvilket
kan veere stressende og frustrerende. Det geelder bade idfdithmadlavning og indkab,
hvor der mangler overblik over, hvad der er i hjemmet. Heaurtdvordan beholdningen af
fadevarer er i huset og hvor lang holdbarhed disse har. Réesiten via hukommelsen eller
ved selvsyn konstateres hvilke remedier, der er til at laael med. Overblikket mangler
ligeledes, nar det drejer sig om opgaver, der skal laves inokring huset. Dette gaelder
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eksempelvis overblikket over, hvornar forskellige vedligldesopgaver skal udfgres eller
er blevet udfart.

Pligter og rutineopgaver

Der kommer en del frustrationer til udtryk i empirien omlgide rutineopgaver, der er i
hjemmet. Flere ville eksempelvis gerne udfare mere hae@ebmen synes ikke, at de har
tid til det. Renggring og tgjvask bliver ligeledes udtryktsirriterende og langsommeligt.
Derfor bliver det ogsa i stgrstedelen af empirien gnskeben for forbedring, automatise-
ring eller fiernstyring, der kan afhjeelpe dette.

Sikkerhed i hjemmet

Det bliver i empirien naevnt som problematisk at komme ind dgafihuset, da der skal
bruges nggler. Dette kommer bade til udtryk, som en dedideitik af nggler samt som
et irritationsmoment i forhold til at komme hjem fra en indiistur og have begge heender
fyldt. Kontrol af huset i forbindelse med nedlukning for teat og nar huset skal forlades,
bliver ligeledes naevnt som irriterende, da det skal ggresuelg op til flere gange om da-
gen.

Ser vi pa alle fire problemstillinger, kommer fglelser somsfration, irritation og stress
frem i empirien. Da hjemmet er et sted, hvor der skal ladesgplappes af, er det ikke
falelser, der burde blive forbundet med hjemmet. Derforranerne relevante at arbejde
videre med. Problemlgsningen tager saledes udgangspenldlier flere af de fundne pro-
blemstillinger og vil efterfalgende blive gennemgaet.
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Problemlgsningsanalyserne foregar ud fra de forskelligedder, der er opridset i videnske-
maets anden raekke, som ses i tabell13.1. De tre perspektitdiver behandlet individuelt

i denne fase, da vi gnsker at holde fokus pa det specifikk@gktig. Kapitlet er saledes op-
delt i tre afsnit, der hver iseer behandler et enkelt perspéldaterialet, der ligger til grund
for analyserne, er den indsamlede empiri fra proberne ogpdeekstuelle interviews, der
er bearbejdet gennem problemidentifikationen.

Forud for den tredelte gennemgang er der lavet en brainsteen materialet fra den fo-
regaende fase, for mentalt at overga til denne fase, hvoetreélproblemlgsning. Efter
denne brainstorm fglger den strukturerede gennemgangnaihdeamlede data, hvor der
farst analyseres ud fra brugerperspektivet.

Proces Bruger Kontekst System

Problem- Strategierne sam- Typifikation, hand-| Fysiske og fami-

lgsning menholdt til en| lingsmgnstre  samt lisere systemers
samlet mental mode|l lokationsbestemte | begreensninger  og
for brugerne rammer muligheder, samt

artefakters betydning
i interaktionen med
bestdende systemer
og deres anvendelse

Tabel 13.1:Vidensskema - Problemlgsning

13.1 Bruger

Problemlgsningen med brugerperspektivet skal som udgangsgive os et indblik i bru-

gernes mentale model, ved at sammenholde strategier ¥&bghning af problemer indenfor
det valgte problemomrade. Det skal samtidig vaere med tibatiknsere de problemstillin-
ger, vi har valgt at arbejde videre med fra problemidentifieen.

Under analysen relateret til brugerperspektivet, vil getaidgangspunkt i metoderne be-
handlet under litteraturreviewet. Med udgangspunkt i dmiificerede problemstillinger,
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vil strategierne blive bearbejdet ved hjeelp af begrebem&bgnitive Task Analysis, som
grundlag for at skabe indblik i brugernes mentale model.

13.1.1 Analyse

Udgangspunktet for analysen er strategierne, som bletifidenet i foregaende fase. Disse
suppleret af den komplette empiri analyseres i forholdéilcgption, opmaerksomhed, di-
agnose og valg af handling. Dette gares med henblik pa atifidere brugernes krav og
behov, der endnu ikke er opfyldt. Hvor en strategi er karéeest som en succes, vil der
potentielt kunne identificeres krav, mens en strategi de¥ flesulterer i opgavelgsning er
udtryk for uopfyldte behov.

Cognitive Task Analysis, som begreberne er taget fra, erlwitgt i forbindelse med star-
re komplekse opgaver. Opgaverne, der her ses pa, er dog magate og af skiftende
kompleksitet. Opgaverne, og herunder brugernes strategiderfor behandlet i varierende
omfang, ud fra en vurdering af opgavernes betydning. Vimden er foretaget i forhold til,
hvilke implikationer en opgave har for brugerne samt i hwor grad, opgaven kan identi-
ficeres pa tvaers af empirien.

Ser vi overordnet pa perceptionen af ting, har vi at gare megeve, der gnsker at veere op-
lyste, have abne kommunikationskanaler samt have kontesltovad de hgrer, ser og leeser,
uanset hvor de befinder sig. Nar brugerne eksempelvis viénimddes, vil de i hgjere grad
selv kunne kontrollere hvad TV’et viser, frem for at seettereéd og lade sig underholde pa
TV'ets preemisser. Et TV opfattes neermere som en skeerm etllaterface, til hjemmets
digitale elementer, end som et selvsteendigt underholdapgarat. Informationer opfattes
ligeledes som noget man selv skal kunne kontrollere, b&denvationens art og i hvilken
form den bliver bragt. Ud over traditionelle informatioasialer som TV, radio og aviser,
bliver ogsa PC og mobiltelefon perciperet af brugerne sdorimationskanaler. Sammen
med kontrol over underholdning og information tegner dgryslerligere et behov for en
individualisering. Hvilken information eller underholitiy der passer brugerne, varierer fra
person til person og det er ikke givet, at eksempelvis fareadd barn har samme interesser
pa alle punkter. | et af de kontekstuelle interviews blev metvnt, at forretningsfolk har
behov for Igbende at blive holdt opdateret med erhvervatsghdét behov der umiddelbart
ma forventes, fortrinsvist at veere geeldende for netop dbrugergruppe.

Ud over et behov for mere kontrol over elementer i hiemmefnée der sig ligeledes et
behov for at kunne skabe bedre struktur i hjemmet. Eksengpeiobiltelefonen og email
bliver i flere opgaver perciperet, som en form for huskeskdter indkgbsseddel. Disse
artefakter bruges dog udelukkende pa kort sigt til pAmbetedf forskellig art. Grunden til
netop disse systemer benyttes til formalet, skyldes i fortibmobiltelefonen sandsynligvis
den umiddelbare naerhed, mens der for emailens vedkommenae em et system, man
dagligt tiekker. | begge tilfaelde er der tale om personliggtemer, som ikke ngdvendigvis
skal deles med andre. Er der tale om mere organisationsgeseggaver, er der dog flere
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Figur 13.1: Et eksempel pa vaegtning af kommunikationsformer

fiaskoer end succeser. Systemerne perciperes altsa ikkessdttwjer, der fordrer organisa-
tion. Her ser vi et behov for veerktgijer, der kan hjeelpe breigened organisation pa leengere
sigt. Systemer, som de ovennaevnte, der i forvejen brugesetié kortsigtet organisation,
kunne med fordel inddrages her.

Ser vi pad medieret kommunikation er det primaert mobiltelefg enten via tale eller S-
MS, der foretreekkes. Dette blev blandt andet synliggjonbgaven Kommunikationslog,
men eksempelvis ogsa ved vaegtning af kommunikationsfopadarugernes eget initiativ,
som det ses pa figlir 13.1. Mobiltelefonen perciperes ligaladm en form for indrapporte-
ringsveerktgj, der gar det muligt at lokalisere familiensgdiner, samt at afgive oplysninger
om, hvor man befinder sig. Internt i familien er der altsa hateeaben kommunikation, der
gar at familien hele tiden er opdateret i forhold til, hvormtaver iseer befinder sig. Igen
benyttes mobiltelefonen, i kraft af dens egenskab af at yersonlig og lige ved handen.
Kommunikationsformer som chat og sociale netveerk, der gtténtil PC’en perciperes i
nogle tilfeelde som forstyrrende, da der i forbindelse meteRGfte er tale om en arbejds-
situation. Et eksempel er MSN Messenger, hvor nogle brugardglt sig forpligtet til at
kontakte venner og familie, nar de er online. Under intaveieblev det udtrykt saledes:

dengang det kom frem, der var det li'somom, at hvis man sayaieen, der
var logget pa, sa var man forpligtet til at sige 'Hej bedstemiike ogsa. Det
er ikke det, der er meningen, en fastnettelefon er jo i ppipet altid logget pa
(...) sa hvis der nu stod pa den, at de og de familiemedlentdaesr hjemme
nu, sa begynder man jo ikke at ringe op (...) sadan blev de¢tgncorugt
Interview 2

De mener i stedet, at tienesten burde have status som eatfakdfon, hvor folk kontakter
én, safremt de har et formal. Forventningen til hvordanesyst bgr bruges, stemmer altsa
ikke overens med det mere eller mindre frivillige valg af tléamg, hvorfor systemet ogsa
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er fravalgt som kommunikationskanal. Fastnettelefonepiperes yderligere som et mere
kontrollabelt redskab, idet man oftest ved hvor modparifinter sig nar man taler med
dem.

Manuelle handlinger og rutinepreegede opgaver, betradtbeugerne som tidskraevende
og belastende. Starstedelen udlgser succeser i opgang@snmen praeges af gnsker om
forbedringer i processen eller helt at slippe for opgaveBEisempelvis indkab perciperes
som en tidskraevende opgave, da det ofte bliver gjort pd dagsbud fra hvad der lige
mangler til aftensmaden. Flere brugere ytrer gnske om ate&kltare indkgbet over inter-
nettet, men det problematiseres at man skal mange fogkedteder hen, for at kunne fa
alle varer. Andre brugere ville ikke undveere turen ned aekat), bade for selve udflugtens
skyld, men ligeledes fordi man ikke tar stole pa at eksenip&ldet er i orden, hvilket blev
udtrykt saledes:

jamen, sd'noget som kad og sddan noget, det ved du jeg. tadgEgog vender
og drejer pakkerne pa (...) det ville jeg ikke (...) men makkyville jeg bare
sige, det er en meelk og sa. ..

Interview 1

Mange af problemerne med indkab, baserer sig pa opgaver méplamlsegning, der enten
ikke forekommer eller er meget kortsigtet. Et forslag tilleaning er et program, der kan
foresld en ugentlig madplan. Dog vil brugerne selv have gheld for at pavirke, hvilke

forslag der stilles. Brugerne gnsker altsa ikke betinghbse at blive fri for opgaverne og
gnsker fortsat at have kontrollen over dem.

Sikkerheden i hjemmet er ligeledes praeget af en vis rutikegrapelvis det at komme
hjem og kare bilen i garagen, falges oftest af en gentagélbarallinger. Brugerne be-
skriver hvordan man laser bilen, laser huset op, teendet dgsslar alarmen fra. Raekken
af handlinger er dog individuel fra hjem til hjem, men ligéés fra familiemedlem til fami-
liemedlem. Brugerne selv foreslar blandt andet muligheden magnetlase og at lade den
fiernbetjente bilnggle erstatte bade brugen af husnggietegktionen med alarmsystemet.
Der laegges dog vaegt pa at sikkerheden skal bibeholdes ognaikkeavil ga pa kompro-
mis pa dette omrade. En anden sikkerhedsmaessig rutinel\aaritalesat i empirien, er at
kontrollere om vinduer og dgre er last, inden man forlademmet eller om aftenen inden
man gar i seng. Eneste mulighed brugerne har for at opnadvisimedette er gjort, er at
tjiekke hvert enkelt vindue og der.

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

Mental model

Nar vi ser pa brugernes mentale model, handler det om at\gehgigernes indre billeder
eller opfattelser af den omgivende verden. Den mentale herdikke ngdvendigvis en
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realistisk gengivelse af verden, men gengiver brugernésselge af denne. Den mentale
model er konstrueret i form af forskellige udsagn, der iéadgnipirien gar sig geeldende for
brugerne.

Ufleksibel tilgang til hjemmet
En fjernbetjening burde veere nok.
Muligheden for at kontrollere ting, skal ikke veere begraeas@vor jeg befinder mig.
TV skal underholde for at veere brugbart.
Jeg veelger selv, hvad der bliver vist pa TV.

Informationer og nyheder der interesserer mig skal vaggastigelige nar jeg vil have dem,
hvor jeg vil have dem.

Manglende overblik over hjemmet
Mobiltelefon og email er en mulighed for at lave huskesedler
For ikke at kabe ting vi allerede har, husker vi pa hvad derskabene.

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

For at veere sikker pa at alt lys og elektronik er slukket i huslal hele huset tjekkes efter.
Pligter og rutineopgaver

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

Jeg vil gerne kunne kontrollere hvilke opgaver der udfggebwordan de udfgres.
Sikkerhed i hjemmet

For at veere sikker pa at alt lys og elektronik er slukket i huslal hele huset tjekkes efter.

For at veere sikker pa at alle dgre og vinduer i huset er Iaathete huset tiekkes efter.

En nggle er upraktisk nar heenderne er fulde.

Pa baggrund af analysen og den mentale model, afsluttedepri@sning for bruger-
perspektivet ved at opstille en kravspecifikation for defewe udvikling.
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13.1.2 Kravspecifikation: Bruger

e Ubegreenset tilgeengelighed

Skabe kontrol over hjemmets apparater

Individuelle tilpasningsmuligheder

Veere personligt

Veere overskueligt

Veere troveerdigt

Veere sikkert

Skabe overblik over hjemmet

13.2 Kontekst

Problemlgsning ud fra kontekstperspektivet skal, igentygaifikation, give os et indblik i
hvilke roller brugerne patager sig i forbindelse med follghe opgavelasninger. Ligeledes
skal handlingsmgnstrene, der anvendes indfanges, sametderokationsbestemte ram-
mer, der geelder for opgavelgsningerne.

| gennemgangen af empirien ses 21 forskellige lokationeR4dorskellige roller, i for-
bindelse med lgsningen af opgaver og italeseettelser afgmnskillinger. Nogle lokationer
neevnes kun i forbindelse med en enkelt opgave, mens andigegdirmange. Det samme
er tilfeeldet for de roller der optraeder.

13.2.1 Lokationshestemte rammer

Vi har identificeret 21 forskellige lokationer, hvor opgatdiver lgst eller hvor problemstil-
linger naevnes. | tabel 13.2 praesenteres de fire lokatioaegrcheevnt oftest, i forbindelse
med lgsningen af opgaver eller italeseettelse af problémgdr.

Lokation Antal benaevnelser
Hele huset 37

Ved PC 12

Kakken 8

Ved TV 7

Tabel 13.2:Lokationer i opgavelgsningen

Ud over det statistiske overblik, giver skemaet en forneteentor de lokationer, der kan
betragtes som essentielle i hjemmene. Det er bemeerkelskgtaat hele huset gar igen
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i over en tredjedel af alle fundne problemstillinger, som dizkation, hvor opgaven eller
problemstillingen knytter sig til.

Hele huset, som lokation, er omfattende og tilbyder mangkgimeder til opgavelgsnin-
gerne. Samtidig har lokationen mange begraensninger, dskdktages hgjde for, at hele
familien med alle de tilhgrende roller, kan bega sig og wifarskellige opgaver. Derfor ser
vi det som relevant at undersgge og medtage netop denn@lokabres problemlgsning.
Der er naturligvis mange opgaver, der har forbindelse té¢ heset og som skal Igses, for at
en dagligdag kan fungere. Vi finder i empirien, at opgaverkdgtter sig til denne lokation,
oftest har karakter af renggring, planlagning, infornretswgning og kontrol. Omraderne
vil blive gennemgaet falgende.

Vi vil ikke behandle renggring i udstrakt grad, da renggrémgn oftest nsevnes som en
opgave, mange gerne vil helt undgd. Der tilbydes alleredegméormer for hjeelp til den
daglige renggring. | empirien overlades eksempelvis signisgen af en familie til en lille
husrobot, der sgrger for at gulvene holdes rene. Hvorvidedenuligt at understgtte rengg-
ring fuldt ud ved robotters hjeelp, ligger uden for dette &uli vil i stedet koncentrere os
om de omrader, vi mener har et stgrre udviklingspotentiédebindelse med interaktions-
design.

Proberne viser, at en del af den daglige planleegning af indég dagligdagen som hel-
hed, foregar lgbende gennem dagen. Planleegningen kansposti&nt og forega ansigt til
ansigt, over SMS, telefonkontakt eller email. Nogle serafaails til sig selv, mens andre
bruger Post-it noter. Sidstnaevnte bliver fra tid til andeskvog er med til at frustrere bru-
geren. Et andet problem er, at nogle ting glemmes over tiserapelvis hvilke gaver der
tidligere er givet, da der ikke er et naturligt sted at notdette ned. En del af de planleeg
ningsopgaver, vi har fundet gennem proberne, koncentseggermkring indkeb og madpla-
ner. Der er forskellige strategier til dette, men der er ikkelokation i hjemmet, som er
mere velegnet til dette end en andet. Da planleegnings- agbsitov opstar spontant og
udenfor noget mgnster, skal lgsningen understgtte, at datlegt at notere over distancen.
Derfor skal det forega med for handen veerende midler og givieghed for at gemme og

sgge problemfrit.

Behovet for information afhaenger naturligvis af opgaveagkter og den enkeltes pree-
ferencer. Der er et konkret behov om at kunne tilga aktieduire stuens fiernsyn, i stedet
for husets PC. | interviewene kom det frem, at behovet fasrimfation ikke ngdvendigvis
knytter sig til bestemte opgaver, men opstar ud af samtadekiydelse eller vane. Feelles er,
at det skal vaere muligt, at tilga og indhente den gnskedenation i umiddelbar naerhed
af, hvor behovet opstar. Brugerne benytter saledes at #iglempelvis en baerbar computer
og EH rundt i hjemmet. Derfor kan informationsbehovet ikkenyttes bestemte lokationer
i huset, men skal kunne findes, hvor behovet er, mere end kondhentes i bestemte rum.

Kontrol bliver naevnt i forbindelse med sikring af huset i tauationer. Dgre og vinduer
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Figur 13.2: Besgg i kakkenet

lukkes og lases far huset forlades og nar man gar i seng. 8ehea kontrolrunde er det
for nogen gnskeligt, at kunne fa vished om, at alle vinduduldede og alle dare er last fra
sengen af.

Selvom vi arbejder med hele huset som lokation, er det stadigyant at koncentrere os
om specifikke rum. Husets indretning spiller naturligt irdd pvor ofte rummene besgges.
Kakkenet, som rum, er en lokation, som bade nzevnes hyppigbintelse med madplan-

leegning og indkab. At deamme ud fra opgaven cairn i probemaeiligeledes et rum, som

ofte besages, hvilket eksempelvis kan ses palffigut 13.2 étamBetning tilbyder kakkenet

muligheden for at tilberede mad og i de fleste tilfeelde mddgn for at spise maden. Kak-
kenet bliver ogsa brugt til at planleegge indkab og til at udfge en madplan. Kekkenet er
altsa et rum, hvor der foregar mange forskellige aktivitedétest i forbindelse med mad.

Da heenderne som oftest er optaget, nar der laves mad, er deddeeftersparger inter-

aktion med skabe og skuffer, der ikke kraever at man brugedame. Samtidig kan man

forestille sig, at haenderne ofte er pafart elementer frdawathgen, som ikke er gnskelige
at fa overfart til hverken skuffer, skabe eller elektronik.

Den personlige computer er for mange familier blevet en emdighed, der blandt an-
det bruges til at handle igennem og klare opgaver som bgtalimegninger. Hvor nogle
familier har deciderede computerrum, er der hos andre eletetil, at PC’en muligheder
gnskes hvor som helst, nar som helst. Lokationen 'Ved PC'akaa ikke defineres som et
fysisk rum, men defineres naermere af PC’en som artefakt, ider gdgang til Internettet
som system. Vi gennemgar artefakter og systemer i afsii, 8y'stem.

Ud over det at se fjernsyn, er der mange gnsker forbundet rivégt ©g opgaver, som
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ikke kan lgses foran TV’et i dag. Vitolker det som et udtryk f&t der bruges meget tid for-
an TV'et og at TV'et ofte er placeret i hjemmet, hvor man opleolsig meget. TV’et mister
noget at sin underholdningsveerdi, nar det ikke foregarlprobit at bruge det. Brugerne
frustreres over reklamer eller andre afbrydelser der foreker, mens de ser TV. Ligeledes
forstyrrer det at skulle rejse sig fra TV’et for at lgse andpgaver. Af alternative opga-
velgsninger til TV'et naevnes muligheden for, at kunne fagiest et billede af, hvem der
ringer pa dgren og vise aktiekurser, sa man slipper for aérsig. Lokationen "Ved TV’
bruges saledes til underholdning og vidensindsamlingatioken kan forventes at have en
central placering i hjemmet, men dette er individuelt.

Brugerens lokationer er sdledes spredt i hele huset, ndssks mange forskellige opgaver.
Kun f& opgaver synes at binde sig konkret til en bestemt iokathjemmet.

13.2.2 Typifikation

24 forskellige roller optreeder i de opgaver og problenistir, der italesaettes i empirien.
Vi har kategoriseret flere opgaver til at knytte sig til 'aftdler’. Denne kategorisering er

givet til opgaver, hvor alle roller kan udfare den givne oggd tabe[13.B preesenteres de
fire roller, der optreeder oftest, i forbindelse med lgsningEopgaver eller italeseettelse af
problemstillinger.

Rolle Antal benavnelser
Husholder 24

Alle roller 12

Madlaver 9

Indkgber 8

Tabel 13.3:Roller i opgavelgsningen

Statistisk set er det husholderrollen, der optreeder oftestholderrollen lgser de opgaver,
der skal til for, at f& huset til at fungere som helhed. Opgaweestar blandt andet af at
holde gje med, at alt er lukket og slukket, at sgrge for, abtieer gjort rent, ryddet op og

sarge for at alt er pa plads og i orden. Beskrivende opgavenusholderrollen er derfor

renggring, dagligdagsopgaver, som modtagelse af postkordmpl af, at dgre og vinduer

er lukket og last. Husholderrollen treeder ogsa i karakterlhifidelse med planlaegning,
madlavning og indkgb, hvor problemer ogsa opleves.

Indkgber- og madlaverrollen fungerer i forleengelse af bidgrrollen. Indkeberrollen sgr-
ger for, at alle forbrugsvarer er i huset og er en aktiv dehtlfave en madplan eller bestem-
me, hvad der skal pA menuen den givne dag. Madlaveren taggrogaf fryseren, hjeelper
til med madplanlaegningen og star for selve madlavningerdl&waren er afheengig af, at
indkgberen har foretaget sine indkab. Rollen er, i modsegtiliindkaber, bundet til at vee-
re i kakkenet. Madlaverens opgaver knytter sig direkte gblavningen og de problemer,
der neevnes i denne forbindelse. Flere neevner, at opsknffentes fra Internettet og at
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kogebgger sa smat er ved at glide i baggrunden. Derfor skdlareren have adgang til
Internettet eller mulighed for at kunne tilga informatiamélet pa Internettet under mad-
lavningen. Dog neevnes det ligeledes at kogebgger ofte hagen@rs udvikling bag sig,
hvorfor de ikke umiddelbart kan erstattes. En lgsning péedanrade, har derfor en stor
arv at lgfte, grundet den kulturarv, der i forvejen liggeogkbggerne. Brugerne ser en vis
validitet i det trykte medie, som er sveer at erstatte, udéerdt brand at stgtte sig til.

Det overordnede problem for indkagberen er, at de andrerriklee altid kommer i tan-
ke om, hvad der skal kgbes ind pa et passende tidspunkt. #rfer dette ikke noteret
eller det noteres steder, som indkaberen ikke kontrolfenendkeb. Dette kan understattes
ved, at alle roller far tilbudt en mulighed for, at noterekad et sted, hvor indkgberen kon-
trollerer det inden indkabene foretages og pa en made, thensigtsmaessig, for alle roller.

TV-seeren, som dog ikke ses i top fire, har vi valgt at beskiaedenne rolle knytter sig
til lokationen 'Ved TV’, som er en af de mest benyttede. Rolplever flere problemer,
med at lgse opgaver, der ikke kan lgses fra fjernsynet. Somtnader lokationer, vil TV-
seeren ikke forstyrres i sin underholdning, hverken afanaldr eller ved behovet for at lgse
pludseligt opstadede opgaver. En Igsning skal derfor utmttes at TV-seeren selv kan styre
hvad TV’et viser og samtidig tilbyde TV-seeren mulighed &sgge og indhente informa-
tion.

Som afslutning p& analysen af kontekst-perspektivet,illgsster ligeledes her en krav-
specifikation for omradet.
13.2.3 Kravspecifikation: Kontekst

e Husholderrollen skal understgttes

e Central datastyring til hjemmets opgaver

Brug skal understattes pa tveers af roller og lokationer

Tilpassede interaktionsformer skal anvendes

Selvbestemmende over hvad der bliver vist i fiernsynet

13.3 System

Problemlgsning i systemperspektivet skal veere med til exttiticere muligheder og be-
graensninger, bade af familiser og fysisk karakter. Dette d@mas ved at se pa, hvordan
interaktion foregar nu, samt hvordan forskellige artedalktr med til at praege interaktionen,
samt de veerdier artefakterne tilleegges.
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13.3.1 Systemer i hjemmet

Ud fra empirien har vi udledt en raekke forskellige systemer,bade daekker over systemer
set fra vores forstdelse og IT-systemer generelt. Vi viltifégdgende se pa, hvordan disse
systemer beskrives samt hvilke begreensninger og mulighéeleeksisterer.

Et af de overordnede systemer i empirien, er hjemmet. Hjensmm system karakteri-
serer sig ved, at alle familiemedlemmer har adgang til dddragsret til de fleste artefakter
heri. Alle deler ogsa i starre eller mindre omfang forskglopgaver, der skal lgses i hjem-
met. Ud over disse karakteristika, der er geeldende i de figsialige systemer, er der stor
forskel p&, hvordan forskellige familier indretter sig.tl2e derfor en pointe der skal tages i
mente.

Under systemet hjemmet findes en raekke mindre systemer,gdéroer har deres ka-
rakteristika. Et eksempel pa dette er kakkenet. Dagensskelliver brugt til mere end blot
at lave mad og vaske op i. Rammerne for kekkenet er derfodedei i forhold til den tra-
ditionelle forstaelse. Det kommer fysisk til udtryk ved,raéinge af de tegnede kort over
hjemmene, vi modtog, indeholdt kakken-alrum eller gnskeepisadan. Der ud over blev
kakkenet, i et hjem, brugt som fast plads til den baerbare atenpil bade at ordne ban-
kopgaver fra, men ogsa informationssggning og opskriterhavde ogsa flere steder faet
placering i kakkenet og blev i et enkelt tilfaelde flyttet rtnakellem kakken og kontor. Ef-
terfglgende blev det foreslaet at andre enheder kunne gédigse sa de lettere kan flyttes
rundt. Hvis vi ser pa konkrete begreensninger og tager udgamdt i konkret madlavnin-
gen, sa kreever det ofte begge haender og saetter derfor mayrgensainger for interaktion

i kekkenet. Det kommer blandt andet til udtryk via gnske, ofd @automatiske lager til nar
haenderne er optaget af madlavning.

Et delsystem under kgkkenet er systemet, der har med méaigjaimg at gagre. Systemet
indebzerer som s@gning af opskrifter, planleegning af hvadld# spises hvornar og hvad
der skal kabes ind. En del af de begraensninger, der blivérdext herunder, er at det ofte
ikke vides hvad, der er i fryseren og kaleskabet. Det bewibkendt andet, at der bliver
kabt madvarer hjem, der allerede eksisterer i husholdningler at der mangler madva-
rer til madlavningen. | flere dele af empirien bliver det y#tr at det ville veere hensigts-
meessigt med en oversigt over husholdningens madvarerdBedeskrives det af flere at
madplanlaegning generelt ikke fungerer optimalt. | denmbifolelse bliver understgattelse
af madplanlaegning foreslaet, gerne i sammenhaeng med dearagdier allerede findes
i hjemmet. Manglende planlaegningen betyder desuden fldiein hvilket for brugerne

betyder en gkonomisk og tidsmaessig udgift.

Kontoret, som arbejdsplads i hiemmet, er et andet undersyaf hjemmet, som efterhan-
den har usynlige greenser. Opgavelgsning foregar nu ftiggkaihdre steder i hiemmet, end
pa et konkret kontor. Kontoret bliver saledes fravalgtdildel for at kunne lave de samme
opgaver andre steder. Eksempelvis lgses det ved at haverbartmmputer med tradlgs
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Figur 13.3: Skema over hus

adgang til Internettet, nyheder samt lokale medier soradgit, musik og video. @nsket om
tradlgs adgang gar igen flere gange igennem empirien, sokanlses pa figur13.3. Ligele-
des bliver det i flere interviews patalt som gnskveerdigt, sksempelvis i det nedenstaende
citat.

Man kan jo sleebe den med sig hvis man gider (...) Ja sa skal orshjfalgelig
have tradlgst netvaerk det har vi jo selvfalgelig heller ikikeen altsa det kan
man jo bare have (...) s& man ka’ lgbe rundt med den i hele hikisgt.) Det
er jo smart... Kunne man ikke let lave det i gvrigt

Interview 4

Stuen som system har ogsa en raekke begreensninger og maligHfechold til arbejdet
med forskellige problemlgsninger. Stuen har den begraegsai der ofte befinder sig man-
ge mennesker i rummet pa bestemte tidspunkter, hvilketd fifeelde kreever, at der ikke
forekommer ungdig larm eller forstyrrelser. Det er samgtieh mulighed for samlet at fa
distribueret information. | flere dele af empirien kom déttryk at en begraensning af
stuen er, at det ikke er muligt at fa @nsket information udeahynet.

Det fremgar altsa flere steder i empirien, at greenserne méijemmets mange systemer
er ved at blive udvisket, sa forskellige opgaver ikke sortigiate er bundet til forskellige

systemer.

En del af systemet hjemmet indeholder renggring og vediigetse. Denne del fremstar,
som et af de omrader, der bliver opfattet som mest irritezengl belastende. Det bliver
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Figur 13.4: Problemer med betaling over Internettet

forbundet med begraensninger i form af tidsforbrug og tlikea Der skal altsa bruges en
hel del tid pa at lave trivielle og gentagne opgaver, der ikkig selv er belgnnende. Det
er sa at sige 'skruen uden ende’. Dagligdagsting, som atevhlminster og lukke ned for

aftenen og abne op om morgenen, bliver ogsa neevnt som nadgeple. Derved er der altsa
et irritationsmoment i forhold til at udfgre rutineopgawen og om igen.

Internettet som system tilbyder mange muligheder, der gjaekkempelvis betaling af reg-
ninger, indkab samt kommunikation. Betaling af regnindieb af de fleste omtalt som en
fordel da de bade sparer tid og penge ved ikke at skulle vémtea posthuset og betale hgje
gebyrer. Det bliver dog italesat som en frustrerende fakt@ystemet kraever indtastning af
lange raekker tal, for at kunne betale et simpelt girokomgelédes ses det som irriterende,
at man ved betaling med forskellige betalingskort, skatdat alle kortoplysninger gang
pa gang. Ved kgb og betaling i butik, bliver kortet blot aflshstlket brugerne ogsa mener
burde veere arbejdsgangen, nar man handler pa interndteks&mpel pa brugernes itale-
saettelse af dette, kan ses pa figurll3.4. Indkeb bliver aftesdlt positivt da det kan forega
uden at forlade huset og at der er mange butikker indenfokeeedde pa samme tid. Der er
dog forskel pa hvad de forskellige familier er trygge vedaité over internettet. Eksempel-
vis dagligdags varer som frugt og kadvarer, bliver af emkitivalgt, da det ikke er muligt
pa forhand at se at om varen er frisk. | et interview bliverldgtledes kommenteret, at tgj
og sko ikke gnskes indkgbt over Internettet, da det skal ggaaves pa. Informationen
om hvor tingene kan fas bruges til gengaeld. En anden poing éer kan ga noget socialt
til spilde i forbindelse med indkgbene over Internettet,nten mister muligheden for at
made bekendte i butikkerne rundt om i lokalomradet. Ud ovéntarnettet kan veere med
til at mindske de sociale sammenstad, understatter detkmgsénunikation og det derved
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det sociale system. Derved er der mulighed for at vedligihsine sociale relationer uaf-
haengigt af tid og sted. Alle familierne benyttede sig af etilait kommunikere med, hvor

frekvensen dog svinger meget. Ud over email benytter flendliter sig af chatprogrammer

som Messenger og programmer til telefoni over internefitett holde kontakt med venner
og familie.

13.3.2 Artefakter i hjemmet

| denne del ses der neermere pa brugen af artefakter i hjenam¢trsilke muligheder og
begraensninger de skaber.

Brugen af computeren i hverdagen er meget forskellig frailfartil familie. Feelles er,
at den bliver brugt i mange henseender, som arbejdsredgked lang liste af garemal.
Udbredelsen af funktionaliteten har for fleres vedkommebedt sig ud over den klassiske
stationaere computer. Vi er saledes i empirien stadt pa nfangkellig brugssituationer af
computeren. Den bliver i flere tilfeelde flyttet rundt, for péndmade at have den i neerheden
til forskellige garemal, herunder opslagsvaerk, kommuiokaapparat og kogebog. Af me-
re frie gnsker, er en kombination af fiernsynet og computegbrugeren ikke behgver at
ga til et bestemt rum, for at holde styr pd, i dette tilfeelddiekurserne. Brugerne oplever
det som en begreensning i TV som artefakt, der ikke muliggarafeskede information og
fleksibilitet.

Fjernsyn og de tilknyttede apparater bruges til afslapnimgn indholdet bliver i flere tilfeel-
de beskrevet som irriterende, da de viste udsendelser ékiee bp til de gnskede krav om
underholdning. Derved er det en begraensning at fiernsikketimgdekommer de gnsker
brugerne har til indholdet. Det kommer blandt andet til ykitred, at der gnskes brugerbe-
talte udsendelser og altsa ikke en fast programpakke mesgkkkerprogrammer, der ikke
ngdvendigvis falder i brugernes smag. Ligeledes gnskesega fri tilgang til forskellige
medier i hjemmet.

Fjernbetjeninger til husets underholdningsapparateebkommenteret med henblik pa,
at der for det farste er mange og for det andet, at de alle mas derskellige layout. Dette
bevirker, at der kraeves en tilpasset interaktion, for aytterver enkelt fijernbetjening.

Et artefakt, der bliver brugt af mange, er mobiltelefonemnibliver blandt andet brugt
til at lave huskeseddler pa og kommunikere med venner, iammg kollegaer. Den bliver
ogsa neevnt i forbindelse med ansker til hiemmet, i form atdadaf varmepumpen og som
en samlet fiernbetjening i stedet for de mange, der blivegtonu.

Sammenkoblingen af eksisterende IT-systemer bliver aé fl@milier beskrevet som be-
sveerlig. Eksempelvis bliver det naevnt, at fiernsynet og@dl dertil koblede enheder bliver
teendt 10 minutter fgr det gnskede tv program kommer, forkaé siig at alt elektronik-

ken er oppe at kgre til programstart. Ligeledes bliver dstidgpmmenteret, at opsaetning

112



Funktionsliste

af printere er irriterende og burde fungere nemmere. Géraréedninger ugnskede, men
desveerre ngdvendige, hvorfor tradlgse forbindelser tigevnt som en mulig lgsningen
pa problemet.

Som i de to andre perspektiver, afsluttes analysen her ogsdatopstille en kravspeci-
fikation, der kan benyttes i den videre proces.
13.3.3 Kravspecifikation: System

e Tilgang til, brug og sammenszaetning af systemer skal forégénpnere standardiseret
made

Konkrete krav i forhold til anvendelsesstedet i hjemmet skaerstattes

Lokationsfrihed og den medfglgende fleksibilitet skal ust=tes

Effektivisering og automatisering af opgaver bgar tilstezeb

Samlet tilgang til forskellige typer data

13.4 Funktionsliste

Som afslutning pa problemlgsningen samles der op pa reswuiéaaf udviklingsprocessen
indtil nu. Denne og forgaende fase er indledt ved at udfea@btorms, hvor diverse tanker
og indskydelser er indsamlet, i forhold til henholdsvis lgemnidentifikation og problem-

lgsning. De to brainstorms bygger begge pa empirien, daedenbrugt som inspiration i

processen. Yderligere er anden brainstorm udfart eftésl@nadentifikationen og bygger
saledes pa den udfgrte problemidentifikation. Resultatizenhver brainstorm er ud fra den
efterfalgende analyse enten verificeret, modificeret &lsificeret, til en samlet funktions-

liste, som ses i tabEl13.4.

Funktion Beskrivelse
Mobil front-end Pa en mobil enhed skal man have adgang til funkfio-
ner pa EH, saledes at man altid har adgang til disse
funktioner i hjiemmet.

Statusopdateringer En funktion der viser hvert familiemedlems status.
Eksempelvis 'Far arbejder’.
Lokationsvisning Visning af hvor familiemedlemmer befinder sig,

eksempelvis pa kort. Eventuelt funktionalitet som,
hvem er teettest pa supermarkedet.
Centraliseret indkgbssed-En indkgbsseddel alle kan tilfgje punkter til, og red
del gere. Ved indkgb skal listen kunne hentes og senere
opdateres efter indkab.

Tabel 13.4: Liste over foreslaede funktioner
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Funktion

Beskrivelse

Opslagstavle

En feelles opslagstavle/kalender hvor eksempe
noter fra mobiltelefonen kan sendes til, s& alle K
se dem.

VoIP handset

Med EH'’s VolP-funktionalitet kan eksempelvis e

mobil bruges som handset, da den i forvejen er |3
til dette formal.

Multifiernbetjening

Gennem kommunikation med EH kan en mobil b
ges som fjernbetjening til hjemmets forskellige 3
parater, eksempelvis TV, DVD, kaffemaskine og
videre.

Underholdningscentral

Pa EH skal det veere muligt at veelge hvilket inho
der vises pa TV. Ligeledes skal det kunne styres h
ken musik, der spiller forskellige steder i huset.

Madplanleegger

Ud fra en raekke foruddefinerede gnsker, samt
holdning af mad i hjemmet, skal EH kunne planla
ge en ugeplan for madlavning. Madprodukter vur
res ligeledes efter holdbarhed.

RSS central

Ud fra individuelle gnsker, sgrger EH for at opsan
nyheder, bade i lyd, billeder og tekst, som man k
tilgd nar man gnsker.

Lagerstyring

EH kan holde styr pa hvad der er i kgleskab, frys
skabe og sa videre af diverse forbrugsvarer. Eve
elt ogsa mulighed for at holde styr pa udlgbsdat
pa varer, s& man under madplanleegning kan fa b
de varer, der farst bliver for gamle.

Ivis
an

2N
et

HU-
1p-

o

sa

Id,
vil-

be-
)g_
He-

e
an

er,
ntu-
per

rugt

Fjernstyret lasesystem

Ved hjeelp af eksempelvis mobiltelefon, der forbi
der til EH, ved EH at dgren, man er i naerheden
skal lases op. Saledes vil der automatisk blive
op, nar man kommet hjem. Omvendt skal EH sg
for, at der automatisk bliver I&st, nar man bevae
sig veek fra huset.

af
ast
rge
ger

Automatisk dagrabning

Ved hjeelp af eksempelvis mobiltelefon, der forbi
der til EH, ved EH at dgren man er i neerheden
skal abne.

n_
af

Intelligent ringklokke
med egen ringetone

EH skal fungere som ringklokke, med mulighed for

atindstille ringetone. Alt efter hvor langt veek man

er

fra EH skal ringetonen spille med forskellig hgjde.

Tabel 13.4: Liste over foreslaede funktioner
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Funktion Beskrivelse
Postnotifikation Nar der er kommet fysisk post, skal der fra postkasse
sendes besked til EH, som videreformidler denn€in-
formation. Denne information kan eventuelt sendges
videre til en mobil front-end.

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

Inputenhed til EH En mobil enhed, der fungerer som tastatur eller jpe-

geredskab til EH. Enheden kunne ligeledes fungere
som tegnebraet, til eksempelvis MMS-beskeder.

Individuelle bruger-| Alt efter lokation i hjemmet, skal det vaere muligt

indstillinger at forprogrammere hvordan forskellige enheder skal
reagere, i forhold til den enkelte bruger.

Indkab over EH Indkab i forhold til en 'standard’ liste af geengse dag-

ligvarer kan indkgbes over internettet gennem EH.
Dette kan kombineres med madplanlaegningen.
Betalingsstation Kamera i enten EH eller en mobil enhed bruges til at
'scanne’ girokort og betalingskort i forbindelse m
betaling over internettet.

Tabel 13.4: Liste over foreslaede funktioner

9%
o

| det fglgende vil udvalgte funktionaliteter blive omsati samlet koncept, med udgangs-
punkt i de tre kravspecifikationer, som er udarbejdet undalyaen.

13.5 Konceptbeskrivelse

Pa baggrund af den analytiske gennemarbejdning af empinieth de forskellige fokus,
vil vi her praesentere en raekke mulige lgsninger pa de aguiilproblemstillinger. Las-
ningsforslagene baserer sig pa analysen af empirien, ssmitaterne fra de gennemfarte
brainstorms, som blev praesenteret i tabell13.4. Lasnirsdafene vil blive beskrevet som
et samlet koncept, der ideelt vil kunne favne alle probldhmster. | beskrivelsen af Igsnin-
ger, vil vi inddrage EH, da denne vil veere en del af den enddbgning. Yderligere er en
reekke af de problematikker, der er blevet papeget igennalyseine, enten allerede eller
planlagt understgttet af EH.

Et overordnet tema, der gar igen i alle tre perspektiveratbrugerne gerne vil veere u-
afhaengige af sted i hjemmet og at graenserne mellem foxgpkebiler og lokationer er ved
at forsvinde. Vi mener derfor, det er oplagt at lave et kohbaseret pa en mobil lgsning,
som kan fungere i forleengelse af EH. Konceptet skal ikke eas en erstatning for EH,
men en udvidelse af systemet. Kernefunktionaliteten diealig findes i EH og omhandle
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kontrol af elektriske apparater. Det er altsa ikke tiltaaktden mobile enhed skal kunne
kommunikere direkte med forskellige enheder, men i stadejdre som front-end for EH,
der kan videreformidle informationen. Det giver yderligeten fordel, at som EH videre-
udvikles til at kommunikere med teknologier, der benyttedra protokoller, vil en mobil
enhed stadig kun behgve at kommunikere med EH.

| overvejelserne omkring hvordan den mobile enhed skalratis, har vi ferst set pa bru-
gernes behov og krav. Disse indebaerer blandt andet, at emlsial veere individuel og
personlig. Et af problemerne, der naevnes i forhold til deeksible tilgang til hjemmet, er
antallet af mobile enheder, der findes i hjemmet. Hver isalr lsbtjenes forskelligt, for at
kunne kontrollere apparater. For ikke blot at forveerre deproblematik, ser vi en mulig
lgsning i at lade brugerne benytte deres mobiltelefon sontrélenhed. De fleste brugere
kan forventes at eje en sadan enhed, hvorfor der ikke biiferttflere enheder til hjemmet.
Samtidig er enheden personlig og kan indstilles til den kegereeferencer, som ogsa er et
udtrykt behov. Mobiltelefonen findes derfor ogsa ofte i udaithar nserhed af brugeren og
er derfor let tilgaengelig.

Konceptet vil altsd veere en mobil front-end til EH, hvor lbka og opgavelgsning skal
veere bestemmende for om en interaktionsform er muliggjtet ej. Interaktionsformen

kan med fordel veere skiftende efter opgave, sa menuernenpkebds kan betjenes med
stemmen under madlavning i modsaetning til, nar der skaklawakabsliste, hvor haend-
erne er frie.

Som nzevnt, skal en del af funktionaliteten fra EH videredgiden mobile lgsning saledes,
at det er muligt at kontrollere enkelte og grupperede enheden eksempelvis stikkontak-
ter, i hjemmet. Selve konfigurationen af enheder, ber dadjgfarega pa EH. Hvor det er
tvivisomt om kontrol af enkeltenheder vil blive hovedforetamed enheden, mener vi der-
imod, at styring af grupperede enheder vil passe ind i biugg®nen af en mobiltelefon.
Det muligger at alle lamper og udstyr der star pa standby kakes pa vej ud af daren
eller fra sengen. Ved at udbygge den mobile front-end medserMoversigt over hjemmet,
kan der skabes et overblik over om apparaterne er slukkebvErsigt over hjemmet, vil
ligeledes veere med til at skabe bedre overblik over hiemigetaligger at skabe en bedre
interaktion med hjemmet.

Som tidligere naevnt er et krav fra brugerne indivualitet,idéy selv bliver tilbudt af mobil-
telefonen. Selve front-enden kan desuden understgtte kiatt, ved at kunne skreeddersys
til den enkeltes behov. Det skal blandt andet komme til idisd at funktionalitet, der an-
vendes meget, skal kunne fremhaeves i skaren af funktietalitDette kan tages et niveau
videre og indfgres for forskellige lokaliteter, sa menuéomt-enden, eller dele af den, aen-
drer sig i forhold til lokationen.

Ud over kerneomradet, som konceptet deler med EH, er der kkerpeoblemstillinger,
der med fordel kan Igses af den mobile front-end.
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Mobiltelefonen bliver af flere brugere allerede brugt tilogigive brugeres position med,
enten via SMS eller telefonsamtale. Denne funktionalit knderstattes i den mobile
front-end, ved at ggre det muligt for brugerne efter egek@as opgive deres position til
EH. P& den méade skal EH holde styr p& hvor brugerne er, hvgrositionen kan hentes af
de andre brugere. Funktionaliteten kan ses som kontreleds det kan virke som over-
vagning. Derfor skal det ogsa kunne opszettes efter gnskesitippen skal aktivt indgives
fra parterne.

Der bliver efterlyst en central mulighed for at lagre og leediaita i forbindelse med mang-
lende overblik over hjemmet. Et af de specifikke omrader,ktiger naevnt, er huske- og
indkgbssedler. Denne funktionalitet kan med fordel urtdéiess i den mobile front-end.
Derved skal det vaere muligt at fa adgang til og redigere i gat&H, via den mobile

front-end, om det er fra hjemmet eller pa farten. Derved s@iidd en opdateret version og
sedlerne bliver ikke veek.

Sikkerhed i hjemmet optraeder ligeledes som en problemgtilDer er blandt andet et gn-
ske om at undvaere nggler, hvor vi mener en Igsning kunne \abengite mobiltelefonen
som adgangsmiddel. Det kan forega ved at lade en kortdestamdtager sanse at mobilte-
lefonen er ved daren og derved abne. Mobiltelefonen befisidesom oftest pa brugerne,
hvorfor det ville veere en oplagt substitut for naglen. Detr derved ogsa sikre at darene
altid var last, hvis dgrene automatisk bliver last efteigiamy i huset. Derved skulle en hg-
jere grad af sikkerhed blive opnaet, der dog formentlig vébke menneskelig tilveenning,
som det at lade bilen parallelparkere automatisk. Nar @i tain sikkerhed, er det umuligt
at komme udenom tyveri. Forskellen pa at miste sin telefomage sine nagler ma ikke
anses for at veere stor. Mobiltelefonen har dog i sig selvaritstgrre gkonomisk veerdi end
nagler, hvorfor det er en risiko, der skal tages hgjde for.afandga ulovlig indtreengning,
ved at fa stjalet sin telefon, kunne en mulighed derfor veekembinere telefonens nserhed
med indtastningen af en kode. Da mobiltelefonen vil skullggere i egenskab af nggle, ved
at identificere sig overfor hjemmet, vil det ligeledes veerdigh at afmelde telefonen som
adgangsmiddel. Ved at kunne tilmelde og afmelde en moditialsom nggle, vil der yder-
ligere veere mulighed for at give eksempelvis besggendeertiitly adgang til hjemmet.
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Udvikling af
kommunikerbare lgsninger

| forgdende afsnit problemlgsningen opstillede vi en ragioblemstillinger, der udmun-

dede i en samlet konceptbeskrivelse. Ud fra disse arbejdegrwidere med den mobile

front-end, samt det fiernstyrede lasesystem. Ideelt bdedearbejdes videre med alle lgs-
ningsforslag, for atimgdekomme alle identificerede krabelgov. Malet er dog her ikke at
udvikle et komplet system, men blot at illustrere muligeniager. L@sningerne er udviklet

med udgangspunkt i vidensskemaets tredje reekke, som sed[fl#a].

Proces Bruger Kontekst System

Udvikling Omseetning af bru; Omseetning af rol{ Omseaetning af fysi-
af kommu- | gernes mentale ma-lers, lokationers og ske systemer og ar-
nikerbare del til en konceptuel handlingsmgnstres | tefakter i opgavelgs
lgsninger model for systemet] indvirkning pa hin-| ningen efter anven:

der er grundlaeggen- anden og betydning delse og betydning
de for systemets de- for krav og behov til
sign udvikling af system

Tabel 14.1:Vidensskema - Udvikling af kommunikerbare Igsninger

14.1 Mobhil front-end

Som udgangspunkt skal systemet kunne kare pa brugernesetesbner. Vi ansker dog
ikke at ga i dybden med en teknisk udredelse af, hvad detiadébzere. Derfor gar vi ud
fra, at systemet vi arbejder ud fra er en moderne mobiltelebet vil sige en mobiltelefon
med en stor touchskaerm.

Den mobile front-end er som udgangspunkt teenkt som en fgedtem af EH. Systemet
skal forstds som den altomfattende struktur, der favnerfgigktionalitet, som skal kunne
styres igennem den mobile enhed. Med andre ord er det en @rek$tern grafisk bruger-
graenseflade til EH. Ud over funktionalitet, der alleredettanysig til EH, vil der ogsd med
fordel kunne udvides med funktionalitet, der udnytter desbite enhed.

Da systemet skal kare pa en mobiltelefon og ikke pa en deatilethed, ser vi to muli-
ge lgsninger for at imgdekomme brugernes forventning tileatskal veere en umiddelbar
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tilgaengelighed og saledes skal fungere hurtigt og effekiien farste lgsning er at lave ap-
plikationen, sa den startes automatisk sammen med telefankarer i baggrunden. Derved
kan den med en given handling kaldes frem og veere klar medadens. Ligeledes kan
applikationen lgbende holdes opdateret i forhold til EH.aBden mulig lgsning er at lave
applikationens opstartsproces, sa den kraever sa fa ress@am muligt, sa systemet hur-
tigt kan tilgaes efter opstart. Saledes undgaes det abrelaflabende skal bruge ressourcer
pa processer, der reelt set ikke bruges. Vigtigst er degraiklle forekommer nogen vente-
tid for brugerne.

Den grafiske side af front-enden, skal vaere genkendelidghofdrtil EH. Ikoner og grafiske
elementer fra EH, skal saledes ga igen pa den mobile fraht{eette skaber for brugerne
en genkendelighed og skal vaere med til at ggre det genneliggkfoe brugerne, hvordan
de enkelte funktioner i systemet tilgaes. Hvorvidt ikoreeay opbygningen, der i forvejen
bruges pa EH, er intuitivt forstaelige for brugerne, er ddedette speciales fokus. Derfor
vil vi ikke komme ind pa udformningen af disse, men lade detevep til designerne af EH
at mappe brugernes forstaelse til ikonerne. Generelt gkétibnaliteten i systemet tilpas-
ses, sa den lever op til de krav og forventninger brugerneBi@empelvis kan det veere
at lave en indkgbsseddel, hvor de kendte handlinger fradagen afspejles. Dette kunne
geres ved at visualisere en feelles indkgbsseddel, somallmilighed for at se pa deres
mobile enhed, samtidig med at nye punkter kan tilfgjes. Betlkan brugerne i et vist om-
fang interagere som de er vant til, men slipper for problékeat som eksempelvis at miste
huskesedler.

Til den tekniske realisering af systemet, er der ligelede® finulige lgsninger, nar vi ser
pa den funktionalitet henholdsvis EH og en nyere mobiltaieflbyder. Da EH i forvejen
er opkoblet til Internettet, er en mulighed at lade den neobibnt-end kommunikere med
EH over det tradlgse netveerk. Dette kraever dog at der findefden i hjemmet. En an-
den mulighed er at benytte Bluetooth til kommunikation m@llenhederne. | forhold til
begge lgsninger, skal kravene om sikkerhed opfyldes, eglatiandre ikke kan fa adgang
til at styre hjemmet. | denne forbindelse bgr man bemeerkdetatradlgse netvaerk ofte
er forbundet til Internettet, hvilket kunne gge risikoem ébovlig indtreengen i systemet.
Bluetooth er mere privat i den forstand, at der kun kommueikenellem de enheder, der
er tilknyttet apparaterne. Omvendt giver adgangen tilrivettet mulighed, for at tilga EH
uden for hjemmet. Hvilken protokol der egner sig bedst tliseringen, vil vi ikke komme
neermere ind pa.

For at imgdekomme brugernes behov for overskuelighed agidiglisering, er der li-
geledes behov for at kunne registrere nar brugerne bevaggenst i hiemmet. Med denne
funktionalitet er det muligt at lade forskellige enhedemgere pa brugerens tilstedeveerel-
se, eksempelvis kan TV'et teende pa en bestemt kanal. | lgnagasefladen pa den mobile
front-end, er det ligeledes muligt at tilpasse de forsgelinteraktionsmuligheder, efter hvor
brugeren befinder sig.

120



Mobil front-end

Figur 14.1: Mock-up af farste prototype

Ud fra denne overordnede opbygning af den mobile front-endger udarbejdet to forskel-
lige prototyper, i form af simple mock-ups af brugergreersssh. Disse vil i det falgende
blive illustreret og beskrevet.

14.1.1 Farste prototype

Den fgrste prototype ses illustreret pa figur 14.1, hvoriders til systemet er vist.
Opbygningen af forsiden, eller startsiden, skal kunne tipsaefter brugernes egne gn-
sker, men vil som udgangspunkt besta af en tredelt forside tappen er en liste med tre
visuelle ikoner. lkonerne skal udformes, sa det giver etryidaf at de sidder pa et hjul,
der kan drejes. Derved skal det ggres klart for brugerererdtah bladres i ikonerne ved at
kare en finger til venstre eller hgjre ovenpa ikonerne. lkoaekal indeholde lokationsbe-
stemte funktioner. Det vil sige, at alt efter hvilket rum dmvkelte bruger befinder sig i, vil
menuen skifte indhold. Det kunne eksempelvis veere i stueor, fiarste ikon kunne veere
en genve;j til fiernbetjening til fiernsynet og de tilhgrenapparater. | entreen, pa vej ud af
dgren, ville en knap med 'sluk alt’ vaere synlig, saledes agéren kan slukke for lys og
andre apparater, der bruger stand by strgm. Derved undggeren at skulle lede i menuen
efter relevant funktionalitet.

| midten skal der veere et omrade med store knapper, hvor deskat vaere en 'tryk og

peg’ knap. Tanken bag dette er, at brugeren kan holde knapgs® og pege pa et appa-
rat, hvorefter dette bliver muligt at kontrollere. Peges e omradet omkring eksempelvis
TV'et, er der ofte flere apparater indenfor omradet. | detteekde skal der vises en liste
med de forskellige apparater, hvorved det gnskede kan safdgeved undgar brugerne at
lede i forskellige menuer for at finde det rette apparat. Eshearaf knapperne skal give
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Figur 14.2: Mock-up af anden prototype

adgang til den samlede menustruktur, hvor brugeren kandaragtil alle systemets funk-
tionaliteter. Det giver brugerne mulighed for altid at kerfinde ind til bestemte funktioner,
uden at brugeren er i naerheden af en bestemt enhed, ellamkdiohen som genvej. Der-
ved opnar vi at brugerne altid har mulighed for at tilga fumkaliteter, ved at benytte den
samme interaktion med systemet. Menuen skal i gvrigt béstigsarmbilleder med et ma-
trix af ikoner, der hver leder til undersider med relevamtiiionalitet.

Under det midterste felt skal der, som i toppen af skaermeng esdnu et omrade med
tre viste ikoner, med samme mulighed for at bladre ved at fwgeren henover. Feltet skal
indholde en liste med sidst brugte funktioner, eller egnelgle funktionaliteter. Keeder vi
den mobile enhed sammen med den lokationshestemte beddstin det yderligere veere
muligt at lave foretrukne eller senest brugte funktionefradokationen.

14.1.2 Anden prototype

Udkastet til anden prototype, som ses pa figur]14.2, byggenm#pbygning som en kube.
Hver side af kuben indeholder omradespecifik funktionalgem eksempelvis kunne vaere
husholdning, med adgang til opskrifter, indkgbsliste ggdinde. Til venstre pa figlir 14.2 er
vist et eksempel pa en side af kuben. Hver side af kuben skalekonodificeres af brugeren,
sa funktionerne passer til den pagaeldende brugers behdat\tesekke knappen i toppen
af skeermen til siden, drejes kuben, som det er illustreréigp@ del af figu 14)2.

| bunden af skeermen findes en liste af ikoner, der indeholdeveje til den aktuelle lo-

kation. Disse sorteres efter hvor ofte de bruges, sdledesateksempelvis i kekkenet vil
have opskrifter som farste punkt pa listen, safremt dennges hyppigst. Brugeren kan
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bladre i listen, pa samme vis som beskrevet under fgrstetgpet.

Opbygningen af brugergreensefladen i forskellige afgraeneettader, skal imgdekomme
brugernes krav om overblik. Samtidig skal muligheden fotilpasse systemet, som det
passer brugeren, opfylde kravet om individualitet.

14.2 Fjernstyret lasesystem

Denne lgsning skal muliggare en nemmere adgang til hjenmmet brugerne ikke behgver
at benytte nggler. Vi gnsker saledes at skabe en mere flekslipeng til hjemmet, samtidig
med at sikkerheden opretholdes. Derfor skal det veere matligtinne abne yderdgrene i
hjemmet uden selv fysisk at skulle lase dgren op.

En mulig lgsning er at udnytte at mobiltelefonen der er es@aligt artefakt og bruge denne
som identifikation for brugerne. EH skal i denne sammenhagmgefre som gatekeeper, der
godkender eller afviser personer, der gnsker adgang. Besaledes opsaettes pd EH, hvem
der skal have adgang til hjiemmet. Dette giver yderligererdalighed, at eksempelvis over-
nattende geester eller handveerkere kan gives midlertidigrad Sammen med oplasningen
af dare, vil det vaere muligt for EH at lave preeferenceopsgeimkomstritualer for hver en-
kelt bruger, da EH kan identificere, hvem der er kommet hjeat.Kan eksempelvis veere at
fiernsynet teender pa en bestemt kanal, lyset teendes uddiéiea hvor cyklen skal szettes
ned eller lignende. Lgsningen kreever saledes, at deretiifijnktionalitet til EH, ligesom
dgrene i huset skal udstyres med type Ias, der kan styresfstand.

Til den tekniske realisering af Igsningen, er der forsgellimuligheder for implementering.
En mulighed er at benytte den teknologi mobiltelefonen végen tilbyder, som eksem-
pelvis Bluetooth. Mobiltelefonen kommunikerer med EH, efterfalgende laser daren op,
safremt mobiltelefonen godkendes. Der skal dog udgvesjenivgau af sikkerhed og det
skal saledes vurderes om den tradlgse kommunikation kaesfisitker nok til formalet.
En anden mulighed er at implementere en form for kortreekixédehtifikationsmekanisme
eller chip i mobiltelefonen. Dette kendes allerede fra ekselvis darkort, som fungerer
ved at fare kortet hen til en modtager, der sidder ved dgremnB registrer kortet og en
kode skal indtastes for at f& adgang. En tredje mulighed bemytte en nyere teknologi
ved navn Near Field Communication (NFC)|[91], som impleraszg i mange nyere mobil-
telefoner. Teknologien kommunikerer over korte afstanglenenes iseer at kunne bruges i
forhold til betaling. Da dette ligeledes er et sikkerhedis omrade, ma der ligeledes veere
et potentiale som digital nggle. De to sidstneevnte teknetdgeever begge, at brugeren
befinder sig op til 20 centimeter fra en modtager. Dette er tihatlgive et sikkerhedsmees-
sigt aspekt, men giver omvendt den ulempe, at brugerereadligskal finde mobiltelefonen
frem, for at kunne komme ind. Hvilken af disse teknologier egner sig bedst til formalet,
vil vi ikke behandle yderligere her. Idealet ville veere atdtameren registrerer telefonen,
nar brugeren befinder sig udenfor daren. Derved opnas eniggifri hjemkomst, der ikke
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belaster brugeren. Lgsningen kan kombineres med et nlntastatur udenfor huset, sa
der skal indtastes en kode sammen med tilstedeveerelsdefahtn. Dermed understatter
kontrolmekanismerne hinanden og det er altsa ikke nok kima telefonen, koden skal
ogsa kendes og omvendt. Det skaber en mere sikker rammengniiriktionaliteten, men
kraever at den ene hand er fri til at indtaste koden.

Med disse lgsningsforslag afsluttes det udviklingsforldér er udfert i forbindelse med
specialet. Som tidligere naevnt stopper processen ikke dgnei il derfor i det fglgende
reflektere over, hvordan evalueringsfasen kunne udfgrasisaad den ville kunne bidrage
med.
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Evaluering af Igsninger -
refleksiv

Evalueringen tager udgangspunkt i de kommunikerbarergenisom var resultatet af fore-
gaende fase. Formalet med dette trin er at vurdere, hvateiddviklede lasninger opfylder
de krav og behov, som blev pavist gennem problemlgsningsfaé har valgt ikke at udfa-
re dette trin og folgende kapitel er derfor udelukkende @eksion over, hvad fasen ville
indebaere for udviklingsforlgbet.

Proces Bruger Kontekst System
Evaluering | Evaluering af de Evaluering af de Evaluering af de
af lgsninger | kommunikerbare kommunikerbare kommunikerbare

lgsninger i forhold| lgsninger i forhold til| lgsningsforslag  od
til forventning, samt| roller og lokationers| feedback igennem
vurdering af funktion| egenskaber prototyper
som problemlgs-
ningsveerktg;j

Tabel 15.1:Vidensskema - Evaluering af lgsninger

Ud fra vidensskemaets fierde reekke, som ses i [abél 15 liekifasen fokuseres pa evalu-
ering i forhold til hvert af de tre perspektiver. | evalueyiaf de udviklede kommunikerbare
lgsninger kunne brugerne saledes med fordel inddragete iEkunne give en indikation
af, om systemet lever op til brugernes forventninger tipridan opgaver bgr lgses. Med
brugernes inddragelse vil prototyperne ligeledes kunakieves i forhold til roller. Det bli-
ver ofte diskuteret om evaluering og test skal udfgres irgooie eller i felten|[69; 58].
Benyttes et laboratoriemiljg undgas forstyrrende ekstéaktorer, mens evaluering i felten
menes at give et mere realistisk resultat. | dette tilfeeldaenvi, at evalueringen med fordel
kan udferes i felten hos brugerne, da det saledes blivegtatlinddrage specifikke loka-
tioner og fa en indikation af om disse understattes tilstetilt. Da vi efter udviklingen
af kommunikerbare lgsninger, star med en meget simpeltypzovil evalueringen af sy-
stemet pa dette tidspunkt skulle koncentreres om feedbfackald til, hvorvidt hjemmets
systemer understgttes tilstraekkeligt. | en senere itarativor systemet er yderligere udvik-
let, vil en eventuel interaktiv prototype kunne placeres hougerne. Evalueringsmetoden
vil derfor alt efter systemets beskaffenhed skulle tested mdgangspunkt i forskellige me-
toder. Resultaterne fra evalueringen vil efterfglgendeevgeundlaget for fgrste fase i den
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efterfglgende iteration.

Med denne refleksion over evalueringsfasen, afsluttegetréel, operationaliseringen af

teori. Udviklingsforlgbet har givet os mulighed, for at Bdpe det samlede teoretiske grund-
lag, som var resultatet af foregdende del af specialet. fidette og afsluttende del rundes
specialet af, ved at samle op pa det udfarte arbejde.
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Del IV

Opsamling og
konklusion

| denne del del vil vi reflektere over den samlede proces,lidake pa hvorvidt
vi har ndet vores mal og afslutte med at perspektivere adtejd i en starre
sammenhaeng.
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Refleksion

Som indledning pa den afsluttende del af specialet, vil vireiektere over den forgangne
proces. Med udgangspunkt i en kritik af en generel forudigethed omkring interaktions-
design, var malet for det farste at opna den indgdende vitégrskulle seette os i stand til at
skabe et harmonisk interaktionsdesign, skabt ud fra bngggrreemisser og ikke systemets.
Dernaest skulle denne viden omsaettes til en brugbar, koadsrferm, som ville kunne
operationaliseres. Sidst men ikke mindst var det et malppsé den identificerede viden
i praksis, for pa den made at verificere at tilgangen var aielén Vi har sdledes arbejdet
med interaktionsdesign pa flere niveauer, hvilket i sig delvveeret en udfordring. Emnet
er blevet behandlet teoretisk, hvorefter teorierne erdtlafprgvet i praksis. Dette har veeret
en meget givtigt proces, da det har tvunget os til at forhalgldritisk til alle processer i
forlgbet.

En problemstilling vi har arbejdet med gennem forlgbet, @uwinentationen af den kre-

ative proces. | det akademiske arbejde med interaktioitggudsemses man ofte af hele
tiden at skulle stoppe op og dokumentere de trin man tagekefaocessen er ofte ikke sa
velstrukturet, at man kan szette ord pa alle processer, aeydo Dette kan vaere en arsag til,
hvorfor selve dokumentationen af den kreative proces oftéudstaendig eller manglende
i litteraturen. | vores forsagg pa at dokumentere denne grdw@e det ligeledes til tider virket

begraensende. Vi har dog forsggt at kombinere den kreatb@epr med den mere struktu-
rerede analyse, ved at inddrage brainstorms. Kombinatibae fungeret succesfuldt, i det
de kreative tanker ofte er blevet valideret igennem analgdempirien. Dermed ikke sagt
at nogen af delene er overfladige, de har derimod virket soppdle pa hinanden.

| forbindelse med brugerundersggelsen med prober, vaydeligt at opgaverne vi hav-
de inkluderet, var med til at aktivere brugerne i forholdnilholdet. Dette har veeret med
til at give en bred og fyldestggrende empiri. For at suppéenpirien yderligere, mener vi
dog det kunne have veeret brugbart at udstyre proben med pkbasrkort med forskellige

udsagn, som det er blevet brugt i andre prober. Formaletesketre at fa brugerne til at
forholde sig til disse udsagn, for blandt andet at kunne slettklarere billede af bruger-
nes mentale model. Der ud over har den beklagelige kortagglimeldingsfrist, sammen
med det relativt korte undersggelsesforlgb, givetvis vereglvirkende til, at brugerne ikke
har ndet at forberede sig pa forlgbet. Et leengere probéfdmne have givet familierne
laengere tid til at veenne sig til at beskrive deres feerdenmimjet. Dermed ville empirien

muligvis kunne blive mere fyldestgarende.
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| forhold til implementering af den udviklede kommunikerbdasning, baserer denne sig
delvist pa funktionalitet fra Electronic Housekeeper, semunu ikke er feerdigudviklet.
Dette geelder eksempelvis understgttelse af Bluetootmadenes som en mulig kommuni-
kationsprotokol. Dette har umiddelbart besveerliggjortvielereudvikling af lasningen, til
en mere funktionel prototype. Generelt afspejler megairitionaliteten i Electronic Hou-
sekeeper, at den fortsat befinder sig pa et udviklingsstBditte har dog ikke sat yderligere
begraensninger for specialet, da vi ikke har haft et decide¥kov for at skulle udvikle til
denne.
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Vi vil i dette kapitel summere op pa resultatet af det udfarteejde og herunder konkludere
pa, hvorvidt dette besvarer vores initierende probletimsgil

Hvordan er det muligt at udvikle et mere autentisk inte@idgdesign, med
gget fokus pa den eksisterende brugersituation, hvorvedpféis en hgjere
grad af intuitivitet og forstaelse ved brug af det udvikleystemet?

Specialet er udarbejdet med det formal at betragte inferadesign i et bredt perspektiv.
Dette er gjort for at fa et indblik i, hvordan disciplinen wes idag, samt ggre op med den
traditionelle made at designe pa. Formalet med dette opyeatwundga en forudindtaget-
hed i tilgangen til interaktionsdesign, for at kunne opn&temre autenticitet i designet her
igennem. Det primaere mal har sdledes ikke veeret decideriding af interaktionsdesign,
men at synliggg@re processen bag.

For at kunne udvikle et autentisk interaktionsdesign, hawgt at klarleegge hvilke fak-
torer, der gar sig geeldende, i samspillet mellem bruger bgydstem, der skal interageres
med. Ud fra en forstaelse af, at interaktionsdesign kraewkydende kendskab til ofte kom-
plekse situationer, var det vores mal at identificere dedamvader, der er afggrende, for at
kunne skabe en harmoni mellem brugeren og et interaktisiguleVed at se bort fra om-
givende faktorer, identificerede vi disse kerneomradeattileere brugeren, den omgivende
kontekst samt systemer brugeren indgar i og benytter sifiage omrader blev saledes
fokus for det videre arbejde.

Gennem en teoretisk bearbejdning sggte vi at afklare, gslerbegreber og tilgange til
at indfange viden, ud fra henholdsvis bruger-, kontekstsygiemperspektivet. Denne be-
arbejdning bestod i et litteraturreview, hvor artiklernéialt blev klassificeret ud fra hvilke
faser i interaktionsdesignet, de bergrte samt hvilken gfaldrugerinddragelse, der blev
benyttet. Klassificeringen viste blandt andet, at megetjdebkoncentrerede sig om udvik-
lingen af kommunikerbare Igsninger, mens problemidetiik i mindre grad behandles.
Ligeledes viste klassificeringen, at nar brugerne inddrage det primeert, som kilde til
problemidentifikation. Eksperter inddrages oftere sordekiil problemlgsning, eller i for-
bindelse med udvikling af kommunikerbare Igsninger.
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Litteraturreviewet blev struktureret ud fra de tre perdpek, for at seette os i stand til at
identificere hvilken viden, der er essentiel at have, saratdan denne viden kan indsam-
les. Teorien blev efterfglgende holdt op mod et ekspertirge, for at forholde denne til,
hvordan der arbejdes med interaktionsdesign i en stgrksorimhed. Resultatet af dette
blev opsamlet i et vidensskema, med opdeling i faspmblemidentifikation , problem-
lasning design af kommunikerbare lgsningerog evaluering. Under hver fase blev den
bearbejdede teori kondenseret til den viden, der betragtesessentiel, i forhold til hvert
perspektiv. Det gnskede resultat af hver fase, blev ligeladentificeret gennem den teo-
retiske bearbejdning. P4 denne baggrund var det muligtabegtie en tilgang til interak-
tionsdesign, baseret pa den viden, der blev udledt somtéisen

Vi vil efterfglgende beskrive den opstillede tilgang titenaktionsdesign.

| forste fase, problemidentifikation, skal den eksisteeehrigssituation veere kilde til de

problemstillinger og konkrete problemer, der eksistetaugssituationen. Dette er muligt,

ud fra brugerperspektivet, ved at se pa hvilke opgaver bnegeser, hvilke strategier de be-
nytter, samt strategiernes succesrate. Fokus for koptisgtektivet er pa opgavens forlgb,
hvilke roller der bliver bergrt samt lokationen forbundetdropgavelgsningen. Systemper-
spektivet fokuserer pa, hvordan interaktionen med eksistie systemer finder sted, samt
hvilke artefakter, der bliver brugt i opgavelgsningen.

Anden fase, problemlgsning, tager udgangspunkt i resuftatfra den forrige samt em-
pirien generelt, hvor igennem der kan opstilles en raekkeingsforslag. Dette gares i-
gennem brugerperspektivet, ved ud fra strategierne aesiasamlet billede af brugernes
mentale model. Fokus for kontekstperspektivet er genngaifikgtion, handlingsmgnstre
og lokationsbestemte rammer at identificere behov og kimteBperspektivet bidrager til
lgsningerne ved gennem kondensering af de fundne fysiskenaitisere begraensninger at
opstille rammer samt klarlaegge hvordan, og med hvilkendvetyg, artefakterne bliver an-
vendt.

Den tredje fase, udvikling af kommunikerbare Igsningegetaigen udgangspunkt i den
forrige fase, ved at omdanne de fundne lgsninger til komkauhare lgsninger. Disse kan
besta af bade grafiske prototyper og beskrivelser. Igennegelperspektivet i denne fa-
se omseettes brugernes mentale model til en overordnet [doietenodel for systemet.

Igennem kontekstperspektivet ses der pa, hvordan de furadiee, lokationer og hand-

lingsmanstre indvirker pa hinanden samt hvilken betydrdagte har for krav og behov.
Systemperspektivet bidrager ved at omseette de fysiskersgstog artefakter efter anven-
delse og betydning i opgavelgsningen.

Fjerde og sidste fase, evaluering, tilfgrer veerdifuld middorm af feedback til lgsning-
en fra brugerne. Brugerperspektivet fokuserer i denne gasat udtraekke, om brugernes
forventninger til systemet bliver madt. Kontekstperspekter med til at fastsla om de e-
genskaber, der knytter sig til de omhandlende roller ogtlokar bliver mgdt. Endelig er
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det muligt igennem systemperspektivet at verificere systéforhold til de opstillede ram-
mer.

Vi vil her kort redeggre for de to kommunikerbare Igsningten, blev udledt igennem un-
dersggelserne af hjemmet.

Pa baggrund af undersggelserne af hjemmet, kom vi frem titaatge af de problemer,
der blev italesat igennem empirien, overordnet pegede madabil Igsning. | empirien
blev der blandt andet efterspurgt et bedre overblik, samékentrol over hjemmet. At det
manglede nu forarsagede frustration og irritation hos lfamie, hvilket ikke er falelser der
gnskes forbundet til hjemmet. Samtidig kom det frem igeneenpirien at brugernes va-
ner og ggremal i hjemmet havde en tendens til ikke at veergytiit specifikke lokationer.
Brugen af en computer, der tidligere var forbeholdt korttaenu i hgjere grad gnsket hvor
end brugerne er. De fremanalyseret krav og behov bliveregléedelvist Igst af EH. Derfor
valgte vi at lave en mobil udvidelse til EH, der bade imgdekwnde funktionskrav der er
fra brugerne, men samtidig akkommoderer brugernes behat f@ere mobile og fleksible.

Det andet lgsningsforslag, et fiernstyret lasesystemgéyga et anske fra brugerne om
at undga nggler og derved nemmere, men stadig sikkert, atggngen til hjemmet. Det

kommer saledes til udtryk i flere dele af empirien, at nagtdresveerlige bade generelt og i
forbindelse med hjemkomst fra indkgb med haenderne fuldd auéomatisk af lase dgrene
efter de har veeret abnet, skulle lgsningen dermed imgdekobegge problemstikker og

samtidig fordre brugernes gnske om et sikkert hjem.

Ved at bevare de tre perspektiver igennem hele udviklingkabes en stgrre bevidsthed
omkring hvad der er vigtigt i forhold til at skabe et harmdnisteraktionsdesign. Vi me-
ner dermed at kunne skabe et autentisk interaktionsdedggrtager hand om bade bruger,
dennes kontekst og de systemer, der indgar i en given situati mener saledes at kunne
konkludere, at en lgsning pa den initierende problemsgilér blevet preesenteret gennem
specialet.
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Vi vil farst tage fat i udviklingsprocessen, som stoppedeefealueringsfasen, for derefter
at perspektivere i forhold til en reel udviklingssituation

Den gennemfarte iteration skal ses som en lille brik i etretpuslespil og selvom vores
udvikling stopper her, betyder det ikke at udviklingsfds er fart til ende. Som vi ogsa
tidligere har diskuteret, er verden i konstant beveegelsafdr vi har sggt at inddrage dette
faktum i udviklingsforlgbet. Det betyder, at der efter hiteration potentielt venter en ny.
Derfor er det op til udviklerne at fa fastsat de krav, der skate opfyldt far et produkt kan
lanceres.

Konkret er udviklingen af en lancerbar lgsning af det olesté koncept sveer at forudsi-
ge. Om det vil tage tre eller ti iterationer, ma baseres pardan produktets evaluering ser
ud i forhold til de opstillede mal. Det er dog klart, at derrigem forskellige evalueringer
vil komme en reekke nye problemstillinger, der kan forandvadepterne pa den ene eller
anden made.

Set i perspektiv til en reel udviklingssituation er der ikdkenogen virksomheder, der kan
overleve ved at blive ved med at udvikle uden at frigive pkadu Derfor er det ogsa en
vurderingssag for udviklerne, i samarbejde med eventleiheler, at seette streger i sandet
og udgive produkter, nar de mener det har naet et acceptabettu. Det er vigtigt i den-
ne sammenhaeng, at udviklingen ikke stopper selvom prodaktelevet frigivet. Stopper
udviklingen vil produktet foreeldes med den tid det er bldseét til og ikke kunne leve op
til de mere og mere skeerpede krav, der kommer fra brugersseBkeerpes i takt med, at
der kommer nye produkter pa markedet, der eendrer brugesnestninger til, hvad der er
normen.

Udviklingsprocessen falder ogsa godt ind i den made, somseasoftware udgivet i dag.
De fleste softwareudviklingsvirksomheder, som eksemggivdducenter af styresystemer
og mobiltelefoner, benytter sig i dag af muligheden for atamdle opdateringer til deres
systemer over Internettet. Der foregar saledes hele tideiderudvikling af produkter, der
allerede er frigivet til brugerne. Dermed opnas ideelt setegenskab at produkterne falger
med brugernes forventninger.

Skal vi illustrere hvilken betydning tiden har haft pa dekniglogiske udvikling, bare mens
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dette speciale er blevet udarbejdet, kan vi starte med emspirationskilderne, Nintendo
Wii. Den var, da vi startede, pa forkant med sine handkdetraller ikke skulle bruges pa
traditionel vis. Siden da har Nintendo lanceret et balaoash der igen traekker pa fysiske
beveegelser fra brugerne. Boardet kan bruges som del af dégedmotion med deciderede
'motionsspil’, men ogsa til at finpudse skiformen. En andiestesandre teknologiske inpira-
tionskilder vi kommer ind pa i rapportens indledning var Misoft Surface. Dennes funk-
tionalitet er under udformningen af rapporten blevet laeceom en del af det kommende
produkt Windows 7, der er efterfglgeren til Windows Vistakksk har alle producenter af
produkter, naevnt i indledningen, lanceret eller givetyldfor en snarlig lancering af et nyt
produkt. Dette illustrer ligeledes vigtigheden af at fahged tiden og blive ved med at lave
udvikling, for ikke at blive kart bagud af udviklingen.
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English resumeé

This report deals with the research of interaction desigrgrder to define an alternative
approach to design of more authentic interaction design.n@in motivation for working
in this field, is an observed lack of designers taking the glmgnworld into account, with
regard to interaction design. The area in which we will dodbeelopment is the household
and specifically 'the electronic home’. As there are seveyatems on the market, that very
well comprises this area, we decided to take contact to theufaeturer of the system E-
lectronic Housekeeper [47]. This was not done to test or iwgthe exsisting system, but
to utilise it as a technological platform.

We set out to clarify how designers do interaction designrasent day, by doing a lite-
rature review. First of all to see, if there was somethinghtormatter and second to gather
knowledge essential to the process of developing more atithiateraction design. We i-
dentified three prime areas of importance to interactiofigde®y omitting external factors.
Thus we divided the interaction situation into three pectipes, which wheré&Jser, Conte-

xt, andSystem The argumentation of this division is, that we regard thesabined areas
as the core component to creating authentic interactioige$he literature review was
made and was based on 62 articles and books.

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

We gathered the information from 9 selected families, bylsenthem a probe which con-
sisting of several pieces of paper, glue, scissors, and otbgirational material. They also
received four different assignments to be solved duringmbek, while they had the probe.
After this week they returned the package filled out to themdt they could manage. The
material was analysed, first by brainstorming over the ri@tand then by structured ana-
lysis. The results where organised, summarised, and usadpsation to guide contextual
inquiries performed subsequently. The inquiries were ootetl with four different fami-
lies and had the purpose of getting more detailed informatio certain areas. The results
from the probes, the brainstorms, and the inquiries whetigegad into a list of problems
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encountered in the household.

The previously gathered data was then used in the problevingchnalysis, divided in-
to the three perspectives, to preserve the correct focter Aitialising the analysis with a
brainstorm over all perspectives, we continued the aralyg@hg the user perspective, which
focused on gathering the users task solving strategiesimental model. We then carried
on analysing with the context perspective, which focusedypification, action patterns,
and the boundaries dictated from different locations. Tdw$ of the system perspective
was concerned with the physical and social boundaries asglljlities, and the use of arte-
facts. The results of the analysis were gathered into aflfgbssible functions with possible
problemsolving capabilities, most of them were concluded a joint concept description.

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

The fourth phase, evaluation, was not carried out in thiggdgzrocess. However, this phase
would have enabled a verification or rejection of the devetb@esign in cooperation with
the users.

The result is an alternative approach to interaction desigjch is focused on the elements

essential, when creating authentic interaction desige. dlaments being the users, their
context and the systems with which they already interact.
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Interviewguide til
ekspertinterview

Denne guide blev udarbejdet til det afholdte ekspertim@rvEt meningskondensat af in-
terviewet kan findes i appendiX C.

Formal med interviewet
Hvordan arbejder erhvervslivet med interaktionsdesighvagdan forholder de sig til deres
brugere?

e Kan du forteelle lidt om dig selv, din stilling og hvad du lafer Motorola?
e Hvad ser | som den starste udfordring i forhold til at lave itielefoner?

e Idéudvikling gar vi ud fra er en fortlabende proces. Hvordagiger i hvad der skal
arbejdes videre med? Er det den enkelte projektleder, lavegle tests eller noget
helt andet?

e Dererden senere tid blevet introduceret en del nye proddkieanvender alternative
interaktionsformer. Eksempler pa dette er spillekonsoidi og et par af Sony Erics-
sons telefoner. Disse eksempler bygger, i hgjere grad éligktie produkter indenfor
samme genre, pa fysisk interaktion. Er det en eendrig i havef? Hvordan sgarger i
for at veere pa forkant med forskellige teknologier?

e Der er sket en sammensmeltning af teknologier i mange nyedkifter, hvor det nu
er muligt at surfe pa internettet med sin mobiltelefon, oggler den til at navigere
med via GPS. Hvordan sarger i for at nye teknologier bliveplamenteret pa en
hensigtsmaessig made?

¢ Inddrager i brugerne i interaktionsdesignet af jeres pktat@
e P& hvilket plan inddrager i brugere i designet af den fysakeed?
¢ | hvor stor grad undersgger i de omgivelser jeres produkt@rtsuges i?

e Farifeedback fra brugerne i udviklingsfasen, og hvorgidtiegynder i at forespgrge
denne feedback?

e Hvordan holder i fingeren pa pulsen i forhold til krav fra fargerne? Laver i kunde-
gruppeundersggelser?
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e Hvordan omseetter og bruger i den feedback i far fra undelsemge?

o Et af de begreber vi arbejder med er kognitiv ergonomi. Eretibegreb i er bekendt
med, og noget i arbejder ud fra i udvikling af nye produkter?

e Hvor bestemmende er de gkonomiske rammer i et udviklinggi@r(l forhold til test,
brugerinddragelse, analyse)

e Hvad veegter i hgjest i forhold til interaktionsdesign, $eaf jeres system eller en
given deadline?

e Hvordan adskilder jeres produkter sig fra andre producs®te

e Hvis du tager et typisk udviklingsprojekt hos jer. Er der sdle processer du mener
der skal have mere fokus?

e Det er blevet muligt at implementere teknologier i mindrerompdre enheder. Ek-
sempelvis kan mobiltelefoner i dag mere end stationaere atargkunne for mindre
end et arti tilbage. Hvor ser du den udvikling baere hen ad?

e Hvordan ser dit dremmeprodukt ud og hvordan fungerer det?

e Hvorfor eksisterer produktet ikke endnu?
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ekspertinterview

| forbindelse med den teoretiske gennemgang, har vi kogttdkitskellige virksomheder,
med henblik pa at fa et indblik i deres arbejde med interaktiesign. Vi fik i den for-
bindelse en aftale i stand med Morten Lund fra Motorola, derwilig til at stille op til
interview. Interviewet med Morten Lund inddrages som epekinterview og data fra in-
terviewet sammenholdes med vores teoretiske afklaring,afslutning pd gennemgangen
af hver af de tre omrader. For pa forhand at laegge grundekstilegtinterviewet, vil vi i det
falgende introducere Morten Lund og klarleegge rammernimferviewet. Hele interviewet
kan findes i lydform pa den vedlagte CD, apperidix E.

C.1 Bagrund for ekspertinterview

Morten Lund, i det fglgende og interviewet bengevnt ML, erardtet som humanistisk da-
talog pa Aalborg universitet i 1996. Han blev ansat ved Bokalekom i 1999, hvor han
arbejdede med user interface og betjeningsdesign. Heladglige karriere har han arbejdet
med mobiltelefoner og mener i gvrigt at veere en af de fargieblév ansat med dedikeret
brugerfokus.

Bosch Telekom blev opkgbt at Siemens og samtidig begyndteatthge et sidefag i p-
sykologi. Han begrundede dette valg med, at kognitionspiegk med sine overvejelser
omkring menneskers veeren i verden i kraft af vores sansédiwyaglan vi er indrettet til at
percipere, ville passe godt i forhold til betjeningsdesigan var ogsa af den overbevisning,
at det var muligt at benytte nogle af teorierne i designpsaks

ML har yderligere veeret vejleder pa en Ph.D. afhandling dmgkmultimodalitet i for-
bindelse med sit job pa Siemens. Efter afhandlingens afalyi 2001, blev han ansat ved
TTPCom, der i gvrigt blev startet af den Ph.D.-studerendn,Havde vejledt. ML arbejder
stadig ved TTPCom, der i sommeren 2006 blev opkgbt af Maarglnu fungerer som en
selvsteendig produktgruppe under Motorolaparaplyen.

Ud over de informationer ML selv kom med til interviewet, emhmedlem af styregruppen

i jysk-fynsk netveerk om interaktionsdesign og brugbarfedkning (NiBF), hvor han sid-
der med i styregruppen.
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Interviewet blev afholdt i Motorolas lokaler og varede oimfgrto timer. Interviewet blev
fasthold med en digital diktafon og er efterfglgende blaweningskondenseret transskri-
beret.

Vi vil fglgende gengive en brugerreleateret sammenfataingkspertinterviewet, for bag-
efter at spejle teorien med praksis.

C.2 Bruger

| forbindelse med udviklingen af Motorolas nye brugergrefiasle, spurgte vi ind til hvor-
vidt brugerne var blevet forespurgt, far den reelle udwiglgik i gang. Ud fra sine erfarin-
ger, mente ML en helt klar mulighed var, at Motorola havdeolfhnogle fokusgrupper,
der har vaeret med til at udteenke ideer bag greensefladen. ddéndelse naevnte han ogsa
nogle af de problematikker, der er ved at spgrge brugeradbkndet at de ofte ikke ved,
hvad de vil have nar de bliver spurgt. Prototypemetoden; huagerne bliver introduceret
for noget, der allerede er lavet i forvejen, blev fremhaewvet &n mulig lgsning pa proble-
met, med den ulempe at brugerne sa allerede er blevet bezjrzedsat have set og pravet et
koncept. En anden Igsning kunne veere at etablere en snaitkkkt som en forlaeengelse af
fokusgrupperne. Han treekker her pa Hurst [48], der arbejdt 'Listening Labs’. Teorien
er en hybrid mellem prototypetest, fokusgrupper og teenketést, hvor konceptet er, at
seette sig ned, fa folk til at snakke og hare hvad de har at ¥idermere kan deltagerne
fares i forskellige retninger, og metoden ligger ogsa opttinoderatoren skal spgrge ind
til, hvad brugerne mener med de forskellige ting, de siger.

| forhold til velfungerende interaktionsdesign, faldt kken pa iPod’en, hvor ML poin-
terer, at en af de ting, der taler for IPod’ens interakti@ségh, er de transitioner den bruger
i menuerne. Forklaringen er, at de minder om den made vi é&lddEn bog pa og at den
til dels replikerer den fysiske verden. Siderne glider ingrchinanden, sa den gamle side
gradvist forsvinder og den nye kommer til syne. Pa den madkevovergangene ikke sa
magiske, som pa de fleste apparater, hvor ting 'bare’ skerguskvis. Han slar pa, at det
ikke er den made, vi oplever ting i den virkelige verden.

Samspillet mellem interaktionsformen og brugergraensefiaat en anden detalje han frem-
heever. P4 iPod’en er der et hjul, eller et ’handsving’, dealiteten er en beraringsfalsom
skaerm. Den fungerer ved at fingeren kgres rundt for at flyttémnan pa skeermen. Derved
opnar de et godt sammenspil mellem hvor langt fingeren flgitebvor meget markaren

pa skaermen flyttes. Som et lille ekstra twist har Apple lideteladet 'tandhjulene’ inde i

apparatet give lyd fra sig nar fingeren flyttes og 'maskinesattes i gang. Konklusionen

er saledes at kombinationen af disse elementer, er derde ganistreg i forhold til dens

popularitet.

Som en ridse i den ellers s& fine pianolak pa det lille viduntder ML om de restrik-
tioner, der er i forhold til brugen af den. Her kommer han Htaandet ind pa det faktum,
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at det kun er muligt at ligge musik op pa den via iTunes, endraf @épples produkter.
Det er ikke muligt at tage ting ud fra den eller ligge ting opdet, som vi kender det fra
mange ligende apparater. Han konkluderer faktisk, at demék seerlig brugervenlig pa de
punkte, kun med det rette program bliver diverse overfpralere brugervenlige. Trods de
specifikke krav til kommunikationssoftware er den megetytemw, hvilket blandt andet kan
skyldes de faglelsesmaessige veerdier der falger med. Eksgsngieden er 'fed at bruge’ og
sa bliver brugerne ligeglade med de besveerligheder, dgerfeded den.

| samme boldgade kommer ML ind pd, hvordan han for fgrste ggtevede at veere fg-
lelsesmaessigt involveret med sin telefon, da han testederh@biltelefon Chocolate. Den
kunne ikke noget seerligt og der var dele af brugergraenseflalde var direkte irriterende.
Men den vandt pa deres integration af lyd og fysisk intecatktDer var blandt andet en lyd,
nar telefonen blev abnet, lukket og nogle lyde der indikeredtetryk. Til forskel fra rigtig
mange andre produkter var de vel at maerke ikke irriterenée vBr ligeledes en god sam-
menhaeng mellem et 'europeeisk asiatisk’ grafisk design, ofereuropeeiske asiatiske’
lyde. Dette bragte en fglelse af at have noget fremmet, nige\sl genkendeligt. Sammen
med det og maden lydene var integreret pa, gjorde dette eadsjovere at bruge telefonen
og gjorde at det var behageligt at bruge den. Det pa trodg dfravar ting der ikke var
hensigtsmaessigerent.

ML neevner, at Motorolas nye brugergreenseflade er meget geesiet og at der er la-
vet en hel reekke justeringer i forhold til disse tests. Brggeensefladen har sdledes veeret
undervejs i et par ar og er efterhanden blevet formet salatlden favner mange forskellige
brugersegmenter. Det er altsa bade bedstemoderen ogteksgeren, der synes, at der er
noget at hente i designet og derfor gerne vil have en telefed denne brugergraenseflade.
Set i det perspektiv, at brugene vil gennemga meget for ah fiestemt falelse, bringer
det os til problematikken, at et nyt system kan veere nok s@stet og at der kan ligge
en objektiv videnskabelig sandhed bag, men hvis der ikkenemaotionel appel, kan det
veere nok sa velresearchet og veludviklet. Han argumenogss for, at der kan veere nok
s& mange designmaessige overvejelser bag, men at det faéstteugerne bruger det i den
virkelige kontekst, at dommen over produktet kommer. Detgsa i denne sammenhaeng
at brugere finder ud af, hvad der har appel til dem, hvilkeildet ngdvendigvis er de ting,
der var intendret fra designernes side.

C.3 Kontekst

Igennem interviewet bliver kontekstbegrebet ogsa beiib naevner, hvordan de bliver
nadt til at aendre deres grafiske brugergreenseflade, badwolddil de enkelte udbydere,
men ogsa i forhold til hvilke lande apparaterne skal senildsforbindelse med det, kom
vi ind p& kontekstundersggelser og her forteeller ML, at Matohar en del kontorer pa
verdensplan. Derfor har de en del viden om, hvad der er leniatitk for de forskellige
regioner. Opstar der krav om en funktionalitet i et omraaees$ en forespargsel pa at fa den
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implementeret. Derefter tager hovedsaedet stilling til, dehskal implementeres i kernen
af softwaren, om det kun skal laves som en specialiseringdibnen eller om ikke skal
implementeres. Hvis det lyder interessant og ML gennenkédiige undersggelser kan se,
at der er noget at hente, kan han anbefale det, hvoreftetider lavet en implementerings-
plan.

Den brugergraenseflade Motorola senest har udviklet er ngegpetemtestet og har veeret
igennem flere iterationer i flere forskellige lande, herurlerige, England, Indien, Kina,
USA og Sydamerika. Det store arbejde, der er blevet lagsedissts, begrundede ML med,
at det var for at indfange de forskellige brugsmgnstre sarttitelle og regionspecifikke
afgraensninger, der er i de forskellige lande. Han kom me#ésstrapel, at det eksempelvis
er dyrt at ringe i Indien, hvorfor de bruger beskedfunktidgaten mere end opkaldsfunktio-
naliteten. Derfor stiller de hgjere krav til netop denne @edrmed sagt, at der er forskellige
krav, der bliver vaegtet forskelligt, afheengig af blandtetrmégion og kultur.

Vi fik ikke svar pd, om Motorola laver deciderede kultureliedersagelser for at afklare
forskellige krav fra brugerne, men blev henvist til, at dissidersggelser ville blive udfart
af deres CXD afdeling. | forleengelse af samtalen kom snakkapa en tidligere chefde-
signer for Nokia, Christian Lindholm, der har skrevet bodydwbile Usability: How Nokia
Changed the Face of the Mobile Phone. | bogen beskrives tdantbt, hvordan de brugte
etnografiske studier og voxpop i forbindelse med at desigoleiltelefoner. Efterfglgende
pointerer ML at Motorola formentlig burde ggre det sammeanrhan er ikke klar over om
det er en praksis de benytter.

Under interviewet kom vi ogsa ind pa de forskellige slagstékst der er og hvorledes
disse hensigtsmeessigt kunne undersgges. Den ene underspgaverede at bruge etno-
grafiske studier for at indsamle empiri, som eksempelvisi erahandvaerker har behov for
i en given sammenhaeng, nar han skal fortage et opkald frggigem. En anden undersagel-
se kunne have det formal at opnd viden om menneskers saasaagennem blandt andet
kognitionspsykologi.

C.4 System

Udveelgelsen af hvordan Motorolas brugergreenseflade skad,sleygger ikke kun deres
egen udvikling. Teleudbyderne har en vis magt over hvordeskéllige brugergraensefla-
deelementer skal se ud, sa de passer ind i de services decudydafone har saledes lavet
et 4.000 siders dokument med retningslinjer til hvordarsKellige elementer skal se ud i
deres telefoner. | forlaengelse af det kom vi ind pa, hvilkééeke dette har pa de forskellige
mobilproducents mulighed for at adskille sig fra andre pahters greenseflade. ML ar-
gumenterede for, at greensefladerne allerede ligner hinandgpegede pa hvordan mange
mobiltelefoner bruger en matriks af ikoner pa tre gange fiiexr €m som startmenu, og
hvordan faneblade bliver brugt i et veek.
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Historisk set er Motorola gode til at udvikle ny teknologiemer desveerre ikke sa gode
til at f den nye teknologi bragt i anvendelse. Her neevner klempelvis, at de har udvik-
let stemmegenkendelse, der kan opfange brugeren talenselenne er placeret lige ved
siden af et kgrende tog. Denne teknologi har endnu ikke tusidepraktiske anvendelse,
pa trods af sin modenhed. Baggrunden for implementering/@fteknologier i forskelli-
ge mobile virksomheder, kommer meget an pa virksomhedsient Om der bliver lagt en
masse undersggelser bag eksempelvis at putte en GPS ifen teléeer om det bare bliver
lavet og efterfglgende ma briste eller baere. Han mener ikkenakste store hit indenfor
mobiltelefoner, nadvendigvis kommer frem ved analyse, tigensa sandsynligt kan blive
til ved tilfeeldigheder. Rationalet bag er at neesten alrleftedan kan saettes sammen, men
hvad der far succes, er der ingen der ved.

Teknologi kan veere med til at forbedre brugeroplevelsenetagksempel er at Apple har
valgt at bruge én stor touchskaerm pa deres iPhone. Detteskemmed til at gare softwaren
bedre tilpasset, da den ikke er tvunget til at bruge nogl@per der fast indbygget i telefo-
nen. En yderligere ting, der bliver fremhaevet ved Appleatede er konsekvente med deres
design. Der er sdledes ikke noget almindeligt tastatur reditdl, to softknapper, og en fir-
vejskontrol p& en iPhone. De er géet hele vejen med derelsskasrm og vil ogsa bruge den
til de almindelige telefonfunktioner. Han kommer desudehpa at Sony Ericsson ogsa vae-
ret gode til at designe hver applikation anderledes enddddiggende applikationer, hvilket
gor at de forskellige elementer i brugergraensefladen igkelihinanden alt for meget hele
vejen igennem. Det kan vaere med til at give brugeren en dpleaéat fa mere for pengene.

| forhold til iPod’en og LG telefonen neevner han, at det, deker rigtig godt ved begge
disse apparater, er deres integration mellem fysisk degjgnteraktionsdesign. Yderligere
havde LG telefonen det auditive aspekt ind over som et ekegreDette sammenspil frem-
haeves som en af de ting, der er veerd at efterstraebe. | den sduzamg mener han at det
ikke gar noget, at apparaterne ikke er tekniske vidundere.

Som en afrunding pa det tekniske aspekt kom vi i interviewdtpa en af de farste op-
gaver TTPCom blev bedt om at lave. Dette var en game enginéudegt, selv pa en lille
processor, skulle kunne tegne grafik og generere de datakdk til for at kunne afvikle
spil af en rimelig standard. Dette lykkedes godt for dem odgtdidspunkt virkede det som
en god ide at kombinere mobiltelefonen med funktionalité¢tea en Gameboy. Det gik ok,
men tilsyneladende ikke godt nok. | den forbindelse kom dipa at Nokia lavede samme
fejltagelse i forbindelse med N-gage telefonen, der hdtlez blev den succes de forven-
tede. Det var abenbart ikke den vej udviklingen skulle g&. kéenmer ML ogsa ind pa, at
man kan lave nok s& mange analyser, der konkluderer, at katidrien af mobiltelefoner
og spil er en rigtig god ide, men nar det kommer ud pa marksddtlder det igennem.
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Materiale fra proberne

| denne del af appendix forefindes invitationen, der bleveadsi forbindelse med bruger-
undersggelsen med prober, samt det materiale der blevdtdsenmen med proberne.

D.1 Invitation
Kaere bruger af Electronic Housekeeper

Vi er tre studerende fra Aalborg universitet, der i forbilsdemed udarbejdelse af speci-
ale sgger familier, der har lyst til at give input til, hvordaverdagen i det digitale hjem
kan gares eksempelvis nemmere, sjovere og maske mereefiélgkriver til jer, fordi |
allerede har valgt at gagre hverdagen lidt nemmere ved demevElectronic Housekeeper
indenfor i jeres hjem. Vores mal er at lgse noget af det, | ser gpgaver eller problemer
i hverdagen, bade store som sma. Vi vil derfor gerne hgrelitthvad | som familie ma
igennem i hverdagen. Da | allerede kender Electronic Haegedr, og denne samtidig ud-
gor en meget central brik i det digitale hjem, vil denne vatafgrmen vi arbejder ud fra.
Det er altsa en mulighed for at give inspiration til, hvordeemtiden i det digitale hjem kan
se ud, bade for jer selv og andre.

Jeres medvirken vil besta i at 'lege’ med en raekke remeden ¢ haber vil give in-
spiration til at teenke i nye baner. Hvor meget tid | bruger {géege’, er op til jer selv, men
vi haber at lysten vil drive veerket. Det vil ligeledes veerdibjer selv, hvordan remedierne
bruges, men undervejs vil vi stille nogle sma opgaver, somnl lese sammen i familien.
Selve forlgbet vil vare en uge, hvor vi indledende vil aflevesmedierne i weekenden den
26.-27. april og give inspiration og ideer til, hvordan de kan bruges. rEdfievering af re-
medierne, vil vi gerne have mulighed for at tage kontaktgetiigen, for at praesentere og
diskutere eventuelle Igsningsforslag.

Har | lyst til at deltage, vil vi meget gere hgre lidt om jer séemilie og hvor i landet |
bor. Som tak for jeres medvirken, vil | modtage en lille gas@n hele familien kan fa glee-

de af.

Svar kan sendes faglgende email-adresse: morten@ morsecboi
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Vi ser frem til at hgre fra jer.
Med venlig hilsen,

Morten Holst, Niels Wittrup og Rasmus Eriksen,
Aalborg Universitet

D.2 Beskrivelse af proben
Beskrivelse af pakken og dens indhold

Farst vil vi gerne sige tak, fordi | vil bruge noget af jered id at medvirke i undersg-
gelsen. Vi er klar over, at | som en familie i dagens Danmaldtadle har travit med en hel
raekke forskellige garemal. Dette er ogsa en af grundenat tili, gnsker at lave denne un-
dersggelse, der skal vaere med til at finde punkter hvor degign kan geres lidt nemmere,
bade for jer og andre.

Undersggelsen laver vi i forbindelse med vores specialer tivarbejder med at skabe
et interaktionsdesign, der bedst muligt passer til demrefetrfaktisk skal bruge det. | den
forbindelse har vi valgt at se pa hjemmet, hvor der dagligt sfares mange opgaver, bade
for at f& hjemmet til at fungere, men i lige s hgj grad for lemg eller forngjelsens skyld.
For at fa indblik i, hvordan der arbejdes med disse forggelljgremal i hjemmet, har vi
lavet denne undersggelse. Det er her vi har brug for jeres,ispmtidig med at vi gnsker
at finde inspiration til, hvad der helt konkret skal arbejdieiere med.

For at fa jeres input, har vi lavet denne pakke, ogsa kaldgirebe, som | skal beholde
i en uges tid. Herefter vil vi gerne have det udarbejdede riad¢eog kameraet retur. Over-
skydende pap og papir, samt saks, tape og lignende méa | gehwéde. Materialet ma |
meget gerne sende mandag d. 5. Maj ved at paklistre den neegiteypakkelabel og smide
pakken pa posthuset.

Indholdet i pakken haber vi vil veere med til at inspirere jeat teenke over, hvor man

kunne spare bade energi, bekymringer, penge, tid, svest,@fier noget helt andet. | pak-
ken er der forskellige ting, som | kan bruge i ugens lgb, tiledfeelde de tanker | gar jer. Vi

har ligeledes lavet 4 forskellige opgaver, som vi haber lask i lgbet af ugen. Opgaverne
har vi givet en foreslaet reekkefalge, som star pa de enketfaveark. Foretraekker | at lgse
opgaverne i en anden reekkefglge, gor | selvfglgelig bardddenogle opgaver streekker sig
over en hel dag, vil vi foresla at | leeser opgavebeskrivelaftenen fgr dagen, hvor | vil

arbejde med opgaven.

Det er vores gnske, at undersggelsen skal veere uforpletegdben og det kun er fan-

tasien, der seetter greenserne for jeres tilbagemeldingehdver ikke veere bekymret for
om jeres problemer er for sma eller om jeres forslag er faaligtiske. De inkluderede op-

160



Beskrivelse af proben

gaver er kun vejledende og der findes altsa ikke nogen koetkektforkert lasning. Hvis |
mener noget kan laves mere hensigtsmaessigt eller bardedeteend beskrevet, er | meget
velkomne til at gore dette.

Ud over remedierne til de specifikke opgaver, har vi vedladgtaeera og en dagbog. Ka-
meraet er vedlagt for blandt andet at give jer mulighed fasaatte billede pa f.eks. jeres
observationer, frustrationer, feerden og problematikkera ogsa gerne bruge det i forbin-
delse med opgaverne, hvor | synes, det kan veere nyttigt. Kar taget et billede, ma |
meget gerne bruge en af de sma notesblokke, til at skrive tardaérne bag billedet var
og hvor det blev taget. Dagbogen er vedlagt for at give jeighed for at kommentere alt
mellem himmel og jord, hvad enten det er ting, der er gode eéldige eller bare strgtanker
omkring dagligdagen i hiemmet. Vi har yderligere lavet emghpa internettet pa adressen
probe.nielsw.dk hvor det er muligt for jer at skrive tanker og kommentardodgen vil
veere synlig for alle der er med i undersggelsen og alle deiakan kommentere pa de
indleeg, der ligges op. Login til bloggen vil | modtage med Imbdbet mandag d. 28 April.

Vi vil gerne understrege, at vi ikke forlanger eller forventat | bruger alle de muligheder
| har for at komme med forskellige input. Grunden til de falige muligheder er givet,

for ikke at begraense jer i, hvordan | udtrykker jer. Der er fteskel pa hvordan folk bedst
udtrykker sig, sa brug de remedier og muligheder | fgler galssdst til jeres temperament.
Der er saledes frit valg pa alle hylder i forhold til, hvad uger de udleverede remedier til,
samt hvor meget tid | bruger pa undersggelsen.

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

Endnu engang tak for jeres medvirken og god forngijelse.

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

Dette er dagbogen som vi gerne vil have | skriver lidt i hvey.ddvor
meget | skriver er op til jer selv. | kan starte med at skrivadt bm

jer som familie, men der udover ma | bruge den til hvad | vildér
dagbog skal i denne sammenhaeng tages med et gran salt ogil seett
selv graensen for hvor privatlivet starter og hvad | har listttforteelle.

Vi gnsker blot at fa et indblik i, hvordan | oplever forskghi ting i
hverdagen i hjemmet. Det kan eksempelvis veere specielkvelgkr,

der har gjort hverdagen veerre eller bedre, eller bare taokéring det

at 'drive’ et hjem.

| ma gerne ngjes med at skrive i dagbogen, men foretraekker i at
udforme det som en scrapbog, er | meget velkomne til at galecinp
gene mere farverige ved at tegne eller indsaette udklip atakelig art.

Mangler | inspiration til, hvad | kan berette om er her lidtasgs-
mal, | kan prave at gare feerdige og svare pa.

e Hvorfor er det egentlig sa besveerligt at...

Hvis alt bare var ligesd nemt som...

Hvordan i alverden...

Hvad mon der skete hvis...

Min dag blev god fordi...

D.4 Tekst pasat kamera

Falgende tekst blev pasat kameraet, med det formal at gixgehre inspiration til at tage
billeder.

Hvad ggr dig glad?

Hvor slapper du mest af?

Hvad bruger du mest tid pa?

Hvad er det nyeste indkgb du har gjort?
Hvad irriterer dig mest ved hjemmet?
Hvor hygger du dig bedst?

Hvad gar livet nemmere?

Hvad ggor det besveerligere?
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D.5 Opgavebeskrivelser

Opgaverne blev foreslaet lgst i kommende raekkefglge. Rerdaindt fem opgaver ud, som
familierne skulle lgse i lgbet af den uge, de havde proberne.
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Opgave 1: Daglige garemal

| denne opgave vil vi gerne have jer til at teenke over de gdrémdfarer i det daglige. Det kan veere alt fra skulle kgbe iihdhele
familien, over at skulle hente bgrn i dagplejen, til at skiflhde dagens sportsresultater pa tekst-tv. Intet er for sier smat til at blive
naevnt. Det kan bade vaere garemal | udfgrer sammen ellerdnagf Vi vil ligeledes gerne have jeres bud pa, om og hvorisse ggremal
maske kan gares lettere at udfare. Her vil vi gerne opfoeiréljat teenke sa frit som muligt, lad kun fantasien seettengesme.

| lzsningen af opgaven kan | benytte nogle af de vedlagte ik3ihat illustrere og skrive pa. Hvordan det endelige resubliver, er
helt op til jer.

Her er en raekke spgrgsmal, som kan bruges til inspiration:

¢ Hvilke ggremal oplevede du/l som udfart succesfuldt i dag?

Hvad gjorde at ggremalene blev udfart med succes?

Var der garemal du/l matte opgive at udfare, eller var belsyeeat udfare?

Kunne ggremalene veere udfgrt endnu bedre og maske hvordan?

Hvor og hvorfor opstod der problemer? Kunne de veere undgaet?

Brugte du/l hjaelpemidler og hvordan gjorde de det nemmédee ®lzerere for dig/jer at udfgre garemalene?

Hvor vigtige var hjeelpemidlerne for dig/jer? Kunne du/l acf ggremalene uden?
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Opgave 2a: Cairn

Denne opgaves navn kraever en lille forklaring. Navnet stamima et maske mindre kendt faenomen, kaldet cairn. En caiem esten-
dynge, som traditionelt set blandt andet bruges til at nrarkandrestier. Nar en vandrer passerer en cairn pa stfefesien sten, sa dyngen
ikke forsvinder med tiden. P4 denne made markeres vandréoretrukne stier, som andre ogsa kan falge.

Pa samme made vil vi gerne have, at | markerer jeres 'stigiernmet, som | bevaeger jer rundt fra rum til rum. Da der sjagltigger

lgse sten rundt om i hjemmet, kan | gare det ved selv at lavie simple skemaer hvorpa | skriver rummets navn og familidieremernes
navne og placere et i hvert rum. Nar | kommer ind i et rum elfarigennem det, saetter | en streg ud for jeres navn. Dettedema med til
at indikere, i hvilke rum | er mest. Her er et eksempel pa easdakema.

Baggang
Niels Rasmus Morten

Jas|anLsaganebdo
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Opgave 2b: Kort over hjemmet

Denne opgave gar i korte treek ud pa at lave en skitse over ligees. Det er ikke vaesentligt om skitsen er malfast, den shes filu-
strere alle de rum, der tilsammen danner jeres hjem. Hard,lgarage, skur eller lignende ma | ogsa gerne tegne dette pa.

| de enkelte rum skal der veere plads til, at | kan notere rummimetiegnelse, f.eks. kakken, stue, gang osv. | rummene nséigegne tilfgje,
hvad | bruger rummet mest til, samt eventuelle kommentdrerugen af det. Desuden er | velkomne til at tilfgje andébimation, som
hvem er i rummet mest, hvornar pa dagen bruger | det mestrdredtemte ting som fiernsyn, computer, o.l. der hgrer hjermmammet
osv. | kan bruge et A3 ark til at lave kortet p&, men valget etilgpr selv, og | kan bruge de remedier | finder mest hensigéssige. | er
meget velkomne til at bruge illustrationer, udklip fra arigller hvad | selv kan finde pa.

aulagoud el) ajelLre
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Opgave 3: Kommunikationslog

I denne opgave vil vi gerne have jer til at teenke over den komkation, | har i forbindelse med hjemmet i lgbet af dageng&en
gar derfor ud pa at 'logge’ jeres samtaler gennem en dag.

| kan eksempelvis notere:

e Hvem | snakkede med

Hvornar pa dagen | snakkede sammen

Hvorfor | snakkede sammen, og om hvad

Hvordan det foregik, f.eks. over en sms, en opringning,,draigt til ansigt eller noget helt andet
e Om det var specielt besveerligt eller praktisk i situatigramom det kunne ggres bedre

e Hvor det foregik, f.eks. i kakkenet, stuen, pa arbejdet ébrissen

| kan f.eks. bruge en notesblok hver iseer til at notere p&etlaf dagen, men det er helt op til jer hvordan | griber deDst.er samtidig
selvfglgelig helt op til jer selv, hvor mange detaljer | hgstltil at tage med.

Jas|anLsaganebdo
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Opgave 4: Ting til at lege med

| har gennem ugen haft lidt forskellige opgaver og har foemdlig gjort jer nogle overvejelser om jeres dagligdag. hmke opgave vil
vi gerne have jer til at omseette nogle af disse oplevelsaogkt fysisk og/eller visuelt. | kan bruge alt | finder i pakksom | har lyst og
supplere med hvad | selv finder pa. Skriv, tegn, klip m.m. dpund jeres idéer som | mener vil kunne forbedre noget i jesagigdag. | ma
teenke sa frit som | kan og | ma gerne seaette jer udover hvad beedan lade sig gare rent praktisk. | er ogsa velkomne tieakbive nogle
af de ting, som | holder meget af at bruge og maske forteeleftw! holder af at bruge dem.
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