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Nagra fragestaliningar

m Vad menas med design?

m Vad menas med design av interaktiva
system?

m Hur bér vi arbeta med design av MDI-
system?

m Finns det problem?

m Vad ar bra design?
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Introduktion till Design och
Design i systemutveckling®

L.Norberg 030504 Design: Vad ér det?

< Enligt Olle Eksell (Design = Ekonomi, 1999)
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"™ Vad menas med design?
* Det finns inget heltdckande svenskt ord

- Idéskiss eller plan

- En konstruktion

- En struktur

- En formgivning

- Ett utkast eller en ritning eller utférande
- Ett monster kan vara design

- Det ror sig om form och formskapande

- Med idéer och alla sorters material, tekniker, farger etc.
(Olle Eksell, 1999)

DSV,

Ad/lnslitulionen for Data- och Systemvetenskap
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Vad menas med design?

* Men innebér i grunden att

Att ifrdgasitta sin omvéarld
Generera idéer, skissa, planera, formge och konstruera ...

en given artefakt sa att den anpassas till anvéndarnas
olika behov och krav.
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Designprocessen

—E

Déufllns(i(u(ionen for Data- och Systemvetenskap

Introduktion till Design och

Design i systemutveckling®
L.Norberg 030504

Kretskortsdesigner
Programmerare

Systemutvecklare
Beteendevetare
MDI-expert
Industridesigner
Projektledare

Anvindare

Designprojektet

- ett kollektivt arbete

Vi
\ V4

L/_jq/lnstitulionen fér Data- och Systemvetenskap
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Designisys{elrzu‘tvecklingl‘, om design och

L.Norberg 0305

designaktiviteter...

m Design innebar att skapa nagot nytt - det finns inga
facit.
- Skiljer sig fran problemlésning och konstruktion

m Varje designprocess ar unik, darfér handlar design
alltid om osékerhet

m Designprocessen &r etisk - paverkar vart liv och
handlingsutrymme..

m ar estetisk

m och politisk, ideologisk aktivitet. Genom var design
avgor vi hur vi ska forhalla oss till varandra, till
samhallet ... (Lowgren&Stolteman, 2000)
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Om design och
designaktiviteter...

m God design ar inte bara estetik

- det &r ocksa ekonomi

m God design ar inte bara kul

- det &r blodigt allvar %
]

(Olle Eksell, 1999) -

‘ Men hur vet designern att designen ar god? |

Institutionen for Data- och Systemvetenskap

Introduktion till Design och

Chorperg psod %" DCSlgl’ldl SClplll’lCI’
1 Nyhoter!
Grafisk formgivning
Arkitektur
Filmvetenskap

Industridesign ﬁ

Hundra - tusen ar gamla
designdiscipliner

Ny? ... Interaktionsdesign

s VA
\V4
\DS/_/'HSH[U"OHSH for Data- och Systemvetenskap
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Interaktionsdesign
 Enligt Preece (2002)
Interaktionsdesign innebdr att undersoka artefaktens

anvédndning och dess huvuddomén genom att anta en
anvindarcentrerad ansats i (system-) utvecklingen.

Institutionen foér Data- och Systemvetenskap

Sidan 4



Introduktion till Design och
Design i systemutveckling®
L.Norberg 030504

Interaktionsdesign

+ Att designa hur anvéndaren kan
interagera med systemet
— Stdd for att forstd vad som hiander
— Stod for att forsta hur fa ndgot att hinda
— Feed-Back
— Navigering
— Sokning
— Hjélpsystem

4 J'/Ins(itunonen for Data- och Systemvetenskap
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Interaktionsdesign
Aktiviteter

o Enligt Preece (2002)

Y

Indentifying needs and establishing requirements

Y

Developing alternative designs

Y

Building interactive versions of the designs

—

Evaluating designs

Y
Vi
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Design av interaktiva
system

“Design of interactive systems is both an art
and an engineering process” (Heckel 1984)

“... create role for the software designer as a
champion of the user experience ....

The designer stands with one foot in the
technology and one foot in the domain of
human concerns - and try to bring the two
together” (kapor 1990)

=W Institutionen for Data- och Systemvetenskap
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Il’ltel‘aktiVitet (definition)

* Graden av kontroll som anvéndaren har 6ver
de innehall som presenteras i systemet

* ”Some things have an effect in the physical
world (actions), some inte the mental (thoughts),
but some (interactions) can potentially have
effects in both.” (Elsom-Cook, 2001)

men...

+ ...sann interaktion dr endast mojlig nér en
annan person ir involverad (Chapman, 2000)

NEV7
D‘ Vlns(iiunonen for Data- och Systemvetenskap
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InterakthltCt (definition)
Elsom-Cook (2001) gor en distinktion mellan:

* Fysisk interaktion - motsvarar saker som
relaterar till forédndringar i den fysiska vérlden
(jag slar dig, du slar tillbaka)

» Kommunikativ interaktion - saker som leder
till tillstdndsforandringar i den mentala varlden
(jag berittar mitt livs historia for dig, du borjar
grata)

» Kan vi tala om datorer som kommunikativa?

7
¢ Vlnslitut\onen for Data- och Systemvetenskap

Intro

Desi
L.Norberg 030504

Design i Systemutveckling

* Anvéndarperspektiv — vem/vilka &r
anvindarna

» Uppgiftperspektiv — vilka arbetsuppgifter
ska systemet stodja

» Helhetsperspektiv — i vilket kontext/
organisation ska systemet verka

* Ofta ett team/projektarbete — kriver manga
kompetenser

7
¢ Vlnslitut\onen for Data- och Systemvetenskap

Sidan 6



Introduktion till Design och
Design i systemutveckling®
L.Norberg 030504

Vad designar vi ?

System ingar i en helhet Omvarld

Malet for verksamheten
Sociala aspekter.

A I e
Ay

IT-system
Arbetsuppgifter

Manniskor <&

‘»‘_/«J'/Ins(iiunonen for Data- och Systemvetenskap
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Vad ar bra design?

m Ingenjorens perspektiv

« robust, tillforlitlig, fyller stallda krav

m Designerns perspektiv
« nar produkten fungerar for manniskor
+ efter deras behov och varderingar
+ i ett sammanhang och producerar bra resultat
+ ger tillfredsstallande upplevelser

V4

Dsu/rlnslituuonen for Data- och Systemvetenskap
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Design - kulturer
m Hantverkaren - maker of things
m Ingenjéren - maker of drawings

m En ny orientering - design i sitt sociala
sammanhang - design fér att initiera
férandringar av ménniskans artefakter

Andra designdiscipliner
Arkitektur
Grafisk design
Industriell design
Konst
Film - teater

Sidan 7
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Design - kulturer

” ... whenever any designer does not merely copy exactly
what has already been made and pronounced successful
— that is, acceptable — then it is difficult to say whether a
new or modified design will be or will continue to be
successful. A building or a bridge may be declared
successful during decades of problem-free service, but if it
suddenly collapses we may find that a serious design flaw
was present all along.”

Alexander (1964)

Institutionen for Data- och Systemvetenskap
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Design - misstag

”... the elevated walk-ways in the Kansas City Hyat Regency
Hotel were considered to be safe enough to hold he
crowds that they did until they collapsed om the afternoon
of Friday July 17, 1981.”

Petroski (2000)

. o
Den rasade bron -1 Den rasade bron - 2 Originalkonstruktion

http://www.uoguelph.ca/~ajenney/webpage.htm

Institutionen for Data- och Systemvetenskap
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Anvandbarhet?
ett system som anvandare tycker ar bra
bra grafisk design

stod for att effektivt och sédkert kunna
utféra arbetsuppgifter - anpassat till
organisationen

stod for anpassning av arbetsuppgifter till
anvandare

stéd for kontinuerlig larande

Usability - enligt ISO

..of a product is the degree to which a user
can achieve specific goals within a particular
environment, effectively, efficiently,
comfortably and acceptable.

J 4 Institutionen for Data- och Systemvetenskap
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Aspekter av design

m Arbetsuppgifter - funktioner I Task design
m Strukturering
m Systemmodell
m Navigering och interaktionI Interaction
m Stéd och hjilp design

m Presentation e .. g design

I Information design

Institutionen for Data- och Systemvetenskap
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Det inledande arbetet

m Forsta behoven - moéjligheterna
m Identifiera anvandarna

m Studera hur arbetet gérs nu

m Goéra en arbetsuppgiftsanalys

m Se hur arbetsuppgifter bildar naturliga
helheter

m Identifiera grundlaggande egenskaper i
systemmodellen - spec. behovet av
information och dess struktur

Mlnslitut\onen for Data- och Systemvetenskap
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”There are no dumb decisions. Everybody has a
problem to solve. What makes for bad design is
trying to solve problems in isolation, so that one
particular force, like time or market, or compatibility
or usability dominates”

Norman 1995

A 4 'Inslitut\onen for Data- och Systemvetenskap
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Processen

* Hopp mellan helhet och
detalj
mellan konkret och abstrakt

Specifikation

« Olika idéer konkurrerar med
varandra

« Det ar naturligt att dessa tre
férandras under hela
processen

Operativ bild

Reflektion i handling och reflektion 6ver handling

Vi
‘»_/J/Ins(i(u(ionen for Data- och Systemvetenskap

Introduktion till Design och
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L Norberg 030504 SystemutVCCkllngsparadlgm

1. Traditionell metod

/ Férstudie
» Vattenfallsmodellen
-_ Analys
Ett steg i taget Kravspec
Nistan ingen iteration Konstruktion
Problem upptécks for sent Implementering

Om négot missats eller blivit Test
fel i kravspecifikationen &r
det svart att atgédrda det utan
att det blir kostsamt

Anvindaracceptens

Installation

Forvaltning och underhall

‘ Anvindarna séllan med i utvecklingsprocessen utom i testfasen ‘

DSAJ/Inslitulionen for Data- och Systemvetenskap
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2. ”’Modern” metod

o . . Analys
Starmodellen Forstudie \\

Utvardering ———

Iterativ modell
Implementering /\

Utvirdering &r centralt
Anvindaren i centrum | Design

|
Utopi: Konstruktion

Stanna nér anvéndaren &r ngjd

Installation

Kan ta ld tid dn t.ex. vattenfallsmetods
an ta ldngre tid &n t.ex. vattenfallsmetoden Férvaltning och underhall

men ...
ger bittre, mer anvandaranpassade system

— Kravspec

= 4
DSAJ/Inslitulionen for Data- och Systemvetenskap
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AN

Designprocessen

e "Vattenfalls”metodik ej tillrdcklig
— systemperspektiv

— systemet I6ser vanligen fel problem N
pa fel sétt.....

e Anvéndarcentrerad utveckling bra
— anvandare i fokus fran borjan
— iterationer - test

— team ...

¢ DSV

Institutionen for Data- och Systemvetenskap

Introduktion till Design och o ;oncz
Design i systemutveckling® offentligt, siger lazlo Gon
L Norberg 030504

karnfysiker och tidigare oOrc
rande i Folkkampanjen mot kirn
kraft

— FELFAKTORN ANGES till 100
Det betyder i Klartext att sikerhe-
ten kan vara 100 gdnger samre an

berdkningarna. Eller om man vill
vara positiv, 100 ginger bittre
Ingen vet egentligen hur farlig
Kirnkraften dr. De vanliga veten-

skaperna skulle aldrig godta
sidana felmarginaler som karn
kraftsindustrin laborerar med |
sager Gonczi |

Enligt Gonczi bygger siker- |

hetskalkylerna pa att manniskor ‘
alltid 4r i balans och inte goOr
[} nigra StOCIC sstag. Och framr
aldng gor

Design for Errors
Norman 1998

samtidigt eller i foljd z

_ Tekniken r ganska siker.
Det ir ménniskan som &r proble-
met. Men i andra sidan klarar sig

inte tekniken utan minniskan,
wger Gonczl.

DSV. .
C 4/ Institutionen foér Data- och Systemvetenskap

rmesao=  Mjukvarukrisen
1980-talet - ?

ichard Clarke, som ir president

Bushs ridgivare i IT-fragor, i1 3 PR
forsokte sitta skricki vissa delar av Etik i programutveckling?
hitechvarlden for ett par veckor
sedan. Men s linge han inte fir

I e e e om e Ett resultat av den bittra verkligheten?
det in(;att lyckas. s o

Nir han talade pa Black Hat g i i A
R e en om inte vi tar orden gor nagon

Clarke att det inte ir acceptabelt att annan det. Det &r business som géller.”
de program vi kper ir behiftade

med fel och att det inte heller it

acceptabeltatt programmen blir Idag - Alla anvénder datorer
ﬂl&"};ﬁ;ﬁﬂ’fﬁa,demmpmbh Alla forlorar pa ett kortsiktigt tankande.

varit normen linge. Att program

inte ir riktigt Klara nir de levereras,
att buggfixar kommer i version 2.0

ochatt progam som girarthackaar — Lowgren & Stolterman (2000):

vad vi maste acceptera om vi vill ha
dem i tid har bliviten del av IT- Design ar en etisk handling

Kvalitet och sikerhet ir ligprio-
riterade omriden for program-
leverantorerna.

All design paverkar anvandaren

(Computer Sweden, 6/9 2002)

c\7
Dsq/ Institutionen foér Data- och Systemvetenskap
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Vilket ansvar har systemutvecklarna?

Clarke var inne p ritt spar.
Programkvalitet och sikerhet
borde vara ndgot varenda kund
kriver.

K ostnaden fér var tolerans ar
enorm. En undersckning fran
NIST, National Standards and
Technology, som kom i juni visar att
undermiliga program kostar ameri-
kanska foretag 59,5 miljarder dollar
om dret. Tva tredjedelar — 64 procent
— av de kostnaderna stir anvindarna
for.

Institutionen for Data- och Systemvetenskap

Introduktion till Design och
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Vilket ansvar har systemutvecklarna?

Enligt Computer Sweden, april 1997 :
16% av alla projekt lyckades - vad menas med lyckas?
- For hogt stillda mal?

53% uppfyllde inte malen - Fel i systemutvecklingen?

31% avbrots - Nir avbrots de och varfor?

7
d/lnslitulionen for Data- och Systemvetenskap
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Systemutveckling -
anvandarcentrering

m Fokuserar fran bérjan pa
anvandarna

m Anvandare ingar i designteamet

m Man arbetar med utprovningar med
anvandare

m Flera steg - iterationer
m Anvéandarstod i driftssituationen
m Datorstod for utveckling

m Designteam med kompetens i
manga discipliner

&7
N/
stlnslitulionen for Data- och Systemvetenskap
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UMorberg 30504 Olika utgangspunkter vid design

Ref: Norman, The invisible Computer, MIT Press 1998

Machine - centered view

People Computer

Vague, Disorganized, Precise, Orderly,
Distractable, Emotional Undistractable, Unemotional
Illogical Logical

Human - centered view

People Computer
Creative, Compliant Unorginal, Rigid
Attentive to change, Insensitive to change

Resourceful Unimaginative

/ Institutionen for Data- och Systemvetenskap

Introduktion till Design och
Design i systemutveckling®
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”What is Human - Centered Development?
The answer is simple. It’s a process of product
development that starts with users and their
needs rather than with technology...The
complexity is with the task not the tool. ..It
requires developers who understand people and
the tasks they wish to achieve”

Norman 1998

DSAJ/Inslitulionen for Data- och Systemvetenskap

Introduktion till Design och
Design i systemutveckling®

Design - en iterativ process

Val y Utformning

__Realisering

ng{rderin
#=dW Institutionen for Data- och Systemvetenskap
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Vad stodjer/styr designen

m Utgangspunkterna
m Kunskaper om begrénsningar och méjligheter

m Forebilder
m Guidelines

m Tillgangliga teknik
m Ekonomi

2 J'/Ins(itunonen for Data- och Systemvetenskap

Introduktion till Design och
ign i systemutveckling®
L.Norberg 030504

Norman’s principer for
design

m Use both knowledge in the world and in the head
m Simplify structure of task

m Make things visible - bridge the gap’s
m Get mappings right

m Eploit the power of constraints - natural and
artificial
m Design for errors

m When all else falls - standardize

Y
Vi
n vlnslitul\onen for Data- och Systemvetenskap
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Att tanka pa som designer

e Att vara lyhoérd och villig att &ndra sig - “hill
climbing”

o Att malet inte ar att synas sjalv
e Att man inte representerar anvéandarna sjalv

e Att man snabbt blir expert sjélv pa det man
designar - svart att forsta problem

o Att heller inte uppdragsgivaren representerar

anvandare
Norman 1998

Y
VA
,Mlnslitul\onen for Data- och Systemvetenskap
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... men har ar nagra
problem ...

m att de rdad mm som finns for god design inte
ar kédnda

m att raden kraver erfarenhet och kreativitet
m begransningar i realisering - motstridiga

krav
m attityder till iterativ systemutveckling

m "Overdesign” - Creaping Featurism
m utvecklingen

Vi
=N/
ylns(iiunonen for Data- och Systemvetenskap
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Lar av historien

”Because of their long history and their scale, large
engineering structures and mechanical engineering

systems have had their designs and failures most
thoroughly documented, and thus there are archives of
information about them that are unequaled.”

Petroski (2000)

L/_,u nstitutionen fér Data- och Systemvetenskap
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Lar av tidigare designmisstag

”Though some computer systems are more complex
than even the largest bridges, there is a wealth of

experience and insight in the older discipline that can be
of use to computer systems designers, particularly in
such areas as specification, standardization, and

reliability.”

Spector and Gifford (1986)

&N 7
v/
Dsylnslituuonen for Data- och Systemvetenskap
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m Forskning
m Utbildning

+ design studios
+ lara genom erfarenhet

m ACM design award

nstitutionen for Data- och Systemvetenskap

Introduktion till Design och
Design i systemutveckling®

L.Norberg 030504 F ra m t i d e n ?

Auktorisering av

Systemutvecklare
och

Programmerare

e

*——
DS_VZns!i!utionen for Data- och Systemvetenskap
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Design som en samhiillsfaktor

» Allt vi ser inverkar pa vart psyke. Vara kanslor ar standigt i intim kontakt med
alla visuella fenomen. Det som ar vackert, fult, spannande, intressant, kul, trakigt,
pinsamt etc. uppfattas individuellt, men &r fenomen som inverkar fordelaktigt eller

menligt pa vara sinnen. Tillsammans utgér de var livsmiljo. Denna ar tudelad.

Den ena, var ursprungsmiljo ar skapad av naturen, vatten och land, skogar, slatter
och berg. Det ar var egentliga infrastruktur. P& den har ménniskan byggt sin egen
infrastruktur, vagar, jarvégar, samhallen /.../” informationsteknologi "/.../ etc.

som paverkat vara livsvillkor saval genom sin funktion som genom sin form.

Kunnig design kan darfér bidra till en gladare och ljusare vardag genom

att gora var miljé battre funktionsduglig och lustbetonad.”

Olle Eksell, 1999

*——
DS_VZns!i!utionen for Data- och Systemvetenskap
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