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Abstract in English

This report is a summary of the discussions at a one-day workshop on “User centred
design and prototyping” held at the Centre for User-oriented IT-design (CID) at the Royal
Institute of Technology in Stockholm, Sweden. This workshop is'tlie 8 series on

user centred design in practice. Important questions were raised such as when and how is
thedesignof the user interface performed, can the users be involved in the process, can
the esthetical process of user interface design be user oriented, when does the design
process stop and the construction process start?

Guest speakers were discussing prototyping in the system development process
(Bengt Goransson, Redina Informatik AB), a case of prototyping in real life (Richard
Whitehand, Nomos Management AB), and on prototyping as a means for telling us about
activities otherwise silent and therefore not known (Tomas Binder, Interactive Institute,
Malmo). Group discussions around predefined cases on how to plan for prototyping
activities were also performed.

The workshop concluded that there is a need to make a clearer distinction on what
we mean by design in prototyping. For example within the field of industrial design a
prototype refers to a product before it goes to production, that is so similar to the final
product, that no one can tell the difference. What system development calls a prototype,
the industrial designer would call a mock-up. Important questions were raised on the
representation of the design solution to emphasise the communication with end-users.
Prototyping has gained increasing attention lately as an important tool for user centred
design, however, there is a need to develop and refine methods for prototyping further to
make prototyping a well functioning process.
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Temadag pa CID om anvandarcentrerad design
och prototyping

| arrangemang av CIDs arbetsgrupp for
anvandarorientering.

Ett tillfalle att lara, diskutera och reflektera runt processen att skapa utformningen av
anvandargranssnittet.
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Prototyping och anvandarorienterad design —
en temadag pa CID

Tisdag 25 maj 1999

Detta ar den tredje temadagen som arrangeras av arbetsgruppen for anvandarorientering pa
CID. Den riktar sig till praktiker och forskare som intresserar sig for anvandarorientering
och estetiska arbetsprocesser och fokuserar denna gang pa hur man arbetar med

prototyping.

Preliminara tider och program
9.00 Kaffe och tilltugg pa CID CID
9.30 Valkomnande och Inledning — Ar prototyping en vag till stor@iD
anvandarinflytande i systemutveckling
Jan Gulliksen, Avdelningen for MDI, Uppsala Universitet samt
CID/KTH
10.00 Vad ar en prototyp? Hur kommer prototyping in i 4523
systemutvecklingsprocessen
Bengt Goransson, Avdelningen fér MDI, Uppsala Universitet
samt Redina Informatik AB
Diskussion under ledning av Jan Gulliksen
11.15 Ett fall av prototyping i konsultvarlden 4523
Richard Whitehand, Nomos Management AB
Diskussion under ledning av Jan Gulliksen
12.30 Lunch péa Vardshuset, KTH
13.30 Gruppdikussioner — 6 grupper om ca 8 personer far underd&23, 1537,
timme diskutera hur man skulle lagga upp den estetiska 1625, 1627,
designprocessen och prototypingarbetet for ett i forhand IPLab- och
definierat fall CID-fikarum
14.30 Redovisning av gruppdiskussionerna och diskussion i relatés?3
till detta
15.00 Kaffe
15.30 Hur kan prototyper hjalpa oss att tala om det vi &nnu inte vet523
vad det &r?
Tomas Binder, Interaktiva Institutet i Malmo
16.30 Avslutande fragestund 4523
17.00 Slut

8 (85) CID-40 « User Centered Design in Practice



Foljande OH-bilder visades for att presentera anvandarorienteringsgruppens verksamhet
och for att ringa in temadagens syfte och tillvagagangssatt.

&
(D Anvandarorientering
CiD

Verksamhet:

* Fallstudier av anvéandarorienterat arbete i praktiken.

« Inventering av problem och mdjligheter med ett
anvandarorienterat synsatt.

* Brainstorming runt olika teman.

« Modeller for anvandarorienterat arbete inom olika
verksamhetsomraden.

* USOR - elektronisk samling och klassificering av
anvandarorienterade metoder med ett elektroniskt
diskussionsforum. (PDC '98)

» Temadagar.

» Workshop pa konferensen PDC '98 i Seattle hosten 1998
samt vid INTERACT '99 i Edinburgh i augusti 1999

Jan Gulliksen, maj 1999
&

0

Anvandarorientering

Publikationer:

CID-40 User Centred Design in Practice - Problems and Possibilities, Jan 1999.

CID-38 Temadag péa CID - Anvandarcentrerad systemutveckling och
kravhantering, Dec 1998.

CID-32 Case studies of User Orientation in Working Life, Maj 1998.

CID-28 Temadag pa CID om anvandarcentrering i praktiken, Jan 1998.

CID-27 Anvéndarcentrerad systemutveckling i nyskapa(n)de projekt vid CID -
Rapport fran ett projektseminarium den 10 december 1996, Dec 1997.

I3-magazine - User orientation - does it work or is it just an aggravation?
PDC 98 - Usor: A Web Based Collection of User Oriented Methods
HCI ‘99 - Bringing in the social perspective - User centred design

Jan Gulliksen, maj 1999
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(D Anvandarorientering

cio
Planerade aktiviteter:
" How to make user centred design usable”
2-dagars workshop vid Interact '99 i Edinburgh, 30-31
augusti 1999
Publikation om "User centred design”
Individuellt arbetar vi ocksa inom olika projekt pa CID,
huvudsakligen i Digitala varldar.
Jan Gulliksen, maj 1999
-
(D Tidigare temadagar.
cio

1. Anvandarcentrerad systemutveckling i
praktiken, 7 april 1997

2. Anvandarcentrerad systemutveckling och
kravhantering, 8 september 1998

Jan Gulliksen, maj 1999
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Anvandarcentrerad
systemutveckling i praktiken.

Problem med anvandarcentrerad utveckling
* Attitydproblem

* Kommunikationsproblem

* Metod- och verktygsproblem

* Bristande tid

» Organisationsproblem

* Deltagarnas stod

» Kompetensproblem

« Externa aspekter

Jan Gulliksen, maj 1999

Anvandarcentrerad
systemutveckling i praktiken.

Trots problemen med anvandarcentrerad
utveckling sa forordade alla narvarande denna
utvecklingsmetoden.

» Fokusera mer pa processen och pa att stodja denna.
* Hur arbeta anvandarcentrerat med ny teknik?

» Hur skapa organisatoriskt stod for
anvandarcentrering?

* Vélja ut "ratt” anvandare.

« Viktigt omrade som behovs mer forskning och
utveckling i relation till.

Jan Gulliksen, maj 1999

CID-40 « User Centered Design in Practice
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Anvandarcentrerad utveckling
och kravhantering.

* Vad innebar anvandarcentrerad utveckling egentligen?

* Situationsanpassning - vilka faktorer styr valet av
arbetssatt?

* Nar kan/ska man arbeta anvandarcentrerat/iterativt?

* Hur arbetar man iterativt?

» Kan krav ersattas med andra séatt att beskriva behoven?
* Vad innebar kommunikationskvalitet?

« Kan man tillampa anvandarcentrerade principer och
arbetssatt nar man utvecklar tjanster inom t ex digital-TV?
Jan Gulliksen, maj 1999

Prototyping och
anvandarorienterad design.

Foredragande:
* Bengt Goransson, Redina Informatik AB och Avd.
fér MDI Uppsala Universitet

* Richard Whitehand, Nomos Management AB
* Thomas Binder, Interaktiva Institutet och Malmo
Hogskola

Jan Gulliksen, maj 1999
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q)) Prototyping och
anvandarorienterad design

Ar prototyping en vag till storre anvandarinflytande i
systemutveckling?

Jan Gulliksen , Centrum for anvandarorienterad IT-design
(CID), KTH samt Avd. fér Manniska-datorinteraktion (MDI),
Uppsala Universitet

Jan Gulliksen, maj 1999

L ]
(D Ar prototyping en vag till storre
anvandarinflytande i
systemutvecklingsprocessen?

Ett tillfalle att lara, diskutera och reflektera runt
processen att skapa utformningen av anvandar-

granssnittet.

» Nar och hur designas granssnittet?

« | vilken utstrackning boér anvandarna vara inblandade?
* Den estetiska arbetsprocessen, skall den vara
anvandarorienterad?

 Nar slutar design och bdrjar konstruktionen?

Jan Gulliksen, maj 1999

CID-40 « User Centered Design in Practice 13 (85)



() Prototyping och
“® anvandarorienterad design

Gruppdiskussion:

Fall 1: Utveckling av ett mindre gruppkonversationsverktyg
for att underlatta arbetsméten, pa distans, for en liten kand
anvandargrupp.

Fall 2: Systemfornyelse av ett tidigare system med en kand,
stor och geografiskt spridd anvandargrupp med en mangd
olika arbetssatt.

Fall 3: Elektroniska tjanster, okand, mycket stor
anvandargrupp.

Jan Gulliksen, maj 1999
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PROTOTYPING

- inom systemutvecklingsprocessen

Bengt Goransson, Redina Informatik

Bengt.Goransson@redina.se
<http://www.redina.se/>
och

Avdelningen for Manniska-datorinteraktion,
Uppsala universitet <http://www.hci.uu.se/>

Bakgrund

e Ar vi inom MDI-véarlden »fardiga« med
anvdndarcentrerad design och
prototyping inom

systemutvecklingsprocessen?

- Windows »look-alike<« kan inte vara lI6sningen pa alla
problem...

e Skillnader och likheter mellan

prototyping for »harda saker« och foér
»mjuka saker«?

- Prototyping i ett systemutvecklingssammanhang vs.
ny hardvara...

.a Ben gt Géransson -
REDINA INFORMATIK prototyping [2]

CID-40 « User Centered Design in Practice 15 (85)



Prototyping - varfor da?

Utforska nya I6sningar
Prova funktionalitet
Hitta krav

Trana kreativitet; mojligt att lara sig och
att bli battre

Hitta svagheter

Testa prestanda, utseende etc
Prova sekvenser av kommandon
Ett satt att utveckla system pa!

1 wwwwwwwwwwwwwww Bengt Géransson -
- ' prototyping [3]

Metoder for prototyping -1

¢ Requirements animation
- olika méjligheter demonstreras
¢ Rapid prototyping

- »throw-it-away« - samla in krav eller prova
designlésningar, utvardera och slang bort

¢ Incremental prototyping
- systemet byggs inkrementelit

e Evolutionary prototyping

- kompromiss mellan produkt och prototyp, systemet
utvecklas och forfinas under hela
utvecklingsprocessen

Preece J., m.fl., 1994 - Human-Computer Interaction

i Bengt Géransson -
nnnnnnnnnnnnnnnn prototyping [4]

16 (85) CID-40 « User Centered Design in Practice



Rapid prototyping

»Throw-it-away« - sldangs bort efter anvdndning
Maste vara billig efterson den sldangs bort
Prototypverktyg anvands; hognivaverktyg,
schematiska skiss-verktyg

Samlar in ny information om systemkrav - ar mest
utforskande av alla tekniker

Provar om ldsningar ar rimliga

Anvands for att evaluera saker, innan man valjer
inriktning... podangen ar att man har tid/rad att
gora manga olika I6sningar

1 Bengt Géransson -
% REDINAINFORMATIK

prototyping [5]

Evolutionary prototyping

En slags kompromiss mellan »riktig utveckling«
och prototyping

Bygger systemet gradvis, bildar till slut det riktiga
systemet

Forsdker overbrygga gapet mellan prototyping
och implementering
Viktigt att valja det slutliga verktyget

En svaghet ar att man garna fixar brister och fel
istallet for att utvardera alternativ - >my baby<«

1 Bengt Géransson -
#% REDINA INFORMATIK

prototyping [6]

CID-40 « User Centered Design in Practice
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Nar anvands prototyping?

¢ Tidig prototyping, innan system-
utvecklingen?
- visa pa visioner?

¢ | en forsta cykel/iteration?
- gléms sedan bort?

e Evolutionary prototyping?

e Ar det prototyping som ér
systemutvecklingsmetoden?

-1 RRRRRRRRRRRRRRRR Bengt Goransson -
prototyping [7]

Ett synsétt pa prototyping...

¢ Prototyping is an approach to software
development incorperating the

following features:
- Operative versions are produced at an early stage
- Relevant problems are clarified by experimentation

- Prototypes provide a common basis for discussion
between developers, users and other groups

Budde R., m.fl., 1992 - Prototyping; an approach to
evolutionary system development

i Bengt Géransson -
nnnnnnnnnnnnnnnn prototyping [8]

CID-40 « User Centered Design in Practice



Ett synsatt pa prototyping

e Prototyping has grown out of the

realization that
- requirements frequently do not become apparent
until a system is in use

- specifications cannot be completed until during the
construction process

- users and developers must learn from each other

Budde R., m.fl., 1992 - Prototyping; an approach to
evolutionary system development

Bengt Géransson -

.i REDINAINFORMATIK prototyping [9]

Referensmodell

Identifiera behod
anvandarcentrg
design

Foérsta och specificera

//_" systemets konte_x\\
Utvardera designen ¢ Funktions-, anvandar- ans\/%%‘gg?ﬁ;av N
mot kraven och organisatoriska ' ok b
kraven uppfyfida organisatoriska krav
‘\ Producera 4_/

designlésningar

ISO/FDIS 13407 -Human-centred design processes
for interactive systems

.i Bengt Géransson -
REDINA INFORMATIK prototyping [10]

CID-40 « User Centered Design in Practice

19 (85)



Iterativ systemutveckling...

¢ Hur utvecklar man iterativt med fokus
pa anvandbarhet, och med bibehallen
kvalitet i systemutvecklingen
(produkten)?

e Rational Unified Process - RUP

¢ Dynamic Systems Development Method
- DSDM

Iterativ systemutveckling

e Tar hansyn till anvdandarmedverkan
e Upprepade anvandartester
e Bygger starkt pa prototyper

e Tar vara pa den kreativa processen att
skapa nagot

e Fokuserar pa anvandare och deras
arbetsuppgifter

e Anvadander anvdndarorienterade
representationer

20 (85) CID-40 « User Centered Design in Practice



Metoder for prototyping - 2

¢ Rational Unified Process - RUP

Behavioral prototypes: prova ett speciellt uppféorande
Structural prototypes: utforska en systemarkitektur/teknik
Exploratory prototypes: utforska och kasta bort
Evolutionary prototypes: gradvis utveckling till produkten

¢ Dynamic Systems Development Method -

DSDM

- Business prototypes: prova funktionalitet

- Usability prototypes: utforska anvandargranssnittet, som ej
paverkar funktionaliteten

- Performance and capacity prototypes: forsakra sig om att
systemet klarar belastning etc

- Capability/design prototypes: prova en designlésning

-a REDINA INFORMATIK Bengt Goransson -
prototyping [13]

Rational Unified Process

¢ Inse problemen och évervinn dem
e Fokus pa systemarkitektur

e Kontrollerad iterativ utveckling; evolutionary
prototyping

LA e '-

Thinh

M [t [ Gepimy, e Toalogs T: iniegrasis, 18

FIGUEE &7 P o mgaeatia! e o ek i ool

.a Bengt Géransson -
RRRRRRRRRRRRRRRR prototyping [14]
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produkten

DSDM

Aktiv anvandarmedverkan
Fokus pa frekventa delleveranser av

systemutveckling

fryses, detalj

Krav och mal

Forutsatter en iterativ och inkrementell

b - ol
Prototyping
Vertikal Horisontell Scenario
( Anvéndar- ) | Anvéandar-
~granssnitt  —granssnitt
Logik | Logik " Logik
\Datg’ﬁ Data Data
Nielsen J., 1993 - Usability Engineering
.t Bengt Géransson -

NNNNNNNNNNNNNNN
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Prototyping

Funktionalitet

Integration

Beteende/
utseende

Implementation

Houde S., Hill C., 1997 - What do Prototypes
Prototype?

Bengt Géransson -
prototyping [17]

Gestaltning av prototyper

Vilka medier skall vi prototypa i (med
hjalp av) och nar?

Papper och penna etc?
Datoranimationer?

Nar blir prototypen exekverbar?

Skall man prototypai
systemutvecklingsmiljon?
- drdet trovardigt att inte gora det?

Bengt Géran:

1sson -
EDINA INFORMATIK prototyping [18]

CID-40 « User Centered Design in Practice
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Papper vs dator

- Papper klarar ej all funktionalitet
- Papper har ej »riktigt« utseende

+ Papper har fordelen av ha en snabb
arbetscykel

+ Papper ar billigt

Era erfarenheter?

Dokumentation av prototyper

¢ Hur dokumenterar vi prototypen[ernal?

¢ Hur dokumenterar vi bakomliggande
beslutsprocess?

¢ Blir behovet av dokumentation en
begransning vid prototyparbetet?

e Behovs dokumentation med avsikt att
anvdndas som specifikation?

e Kan en prototyp racka som
specifikation?

24 (85) CID-40 « User Centered Design in Practice



Systemutveckling

¢ |terativ anvandarcentrerad utveckling
bygger pa prototyping!
- systemet och kraven vaxer fram

¢ Forbattrar kommunikationen med

anvandarna
- begripliga skisser istéllet for svarbegripliga
specifikationer

¢ Det gar inte att veta allting i forvag,
saker och forutsattningar forandras:
prototype-driven specifications vs
specification-driven prototypes

-1 RRRRRRRRRRRRRRRR Bengt Goransson -
prototyping [21]

Prototyping - i praktiken

e FOr system med hodg grad av
interaktivitet bor man strava efter

evolutionary/incremental prototyping

- skapar forutsattningar for anvandarcentrerad
utveckling

e Kombineras med andra former av
prototyping for olika omraden

¢ Skall bygga pa en modell for
applikationsutveckling; inbegripande
systemarkitektur etc

.1 Bengt Géransson -
RRRRRRRRRRRRRRRR prototyping [22]
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Prototyping inom systemutvecklingsprocessen - Bengt
Goransson

Foéljande ar en transkription av det anférande som Bengt Géransson holl:

Ar vi fardiga med att utveckla metoder for prototyping och Anvandarcentrerad
systemdesign (UCSD) inom MDI-varlden?
— Nej, det blir i alla fall bara Windows-granssnitt.

Det ar skillnad pa forhallningssattet i prototyping om man skall utveckla harda eller mjuka
saker. Prototyping maste ses som ett satt att utveckla system pa! Grovt sett kan metoderna
delas in i tva kategorier; — bygg, testa och slang bort-metoder eller bygg, forfina och
anvand-metoder. Eller som, om man vill ytterligare bena upp det [Preece et al., 1994]

* requirements animation

* rapid prototyping

* incremental prototyping

* evolutionary prototyping

Kan man bli mer kreativ och battre genom att jobba med prototyping? Ja, att faktiskt
slanga ner ett utkast ar, i kontrast till att beskriva nagot textuellt, framjande for
kreativiteten — enligt en rekommendation Jonas Lowgrens [Loéwgren & Stolterman,
1999].

Rapid prototyping innebér att man maste slanga bort prototypen efter anvandning. Man
anvander enkla prototypverktyg. Processen anvands for att samla in information om
systemkrav. Rapid prototyping kan anvandas till att utforska olika tekniker, prova
rimligheter i I6sningar samt for utvardering.

Evolutionar prototyping & andra sidan ar en kompromiss mellan riktig utveckling och
prototyping. Prototypen utvecklas till att bli systemet till slut. Harigenom 6verbryggs

gapet mellan prototyping och implementering. Svagheten ar att man garna fixar brister och
fel istallet for att utvardera alternativ. My baby syndromet ger vid handen en brist, man

har ofta last sig for tidigt.

Om man da maste vélja antingen den ena eller den andra metoden sa rekommenderas tidig
prototyping innan systemutveckling. Men hur ska vi fa hela processen iterativ?

Svarigheten &r att fixa sa att det inte bara ar i borjan, och i slutet som det itereras, dar man
putsar lite grand pa detaljer.

Nar kan man borja anvanda prototyper? Valdigt tidigt. Vad ar da en prototyp? Hamnar vi
anda inte i att vi ritar system? Eller "fiskstim”? Ar det en prototyp. Jo det visar sig nog att
vi hamnar i systemtank i alla fall.

Vad ar en prototyp? | systemutveckling har vi rort till det — det kan vara vad som helst. |
andra discipliner ar det mera faststéallt.
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Hur haller man kvar ett ifragasattande installning till sin prototyp? Det ar latt att gora det
tidigt, men det blir snabbt "my-baby-syndromet” av det hela.

Potentiellt kan man spara tid och kraft om man sager att det hér &r en prototyp som vi
sedan slanger. Da behdver man inte lagga for mycket kraft pa detaljer. Detta rader det
dock delade meningar om. Men, om man jobbar med systemutvecklare, vinner man
mycket om man kan ta fram en prototyp och utvardera den, sedan kan man slédnga den.

Cap rapporterar att man har jobbat valdigt tidigt i processen med prototyper, som da
anvandes i kommunikation med anvandare. Men vad som hénder med prototypen nar man
borjar implementera den vet man inte annu eftersom de inte har kommit sa langt i
processen. Prototyper ar dock vardefulla for att kommunicera med anvandare. CAP talade
om ett projekt dar vi utvecklade en "dromdemo” som representerade visionen, utan nagra
som helst begransningar. Detta ar nu ett avslutat projekt. Men nar den forsta versionen
implementerades boérjade demon sptka, man ville ha med allt som fanns med i
drémdemon i slutprodukten ocksa. Denna erfarenhet ar vanlig dven i andra projekt, aven
om man tydligt och klart kommunicerat att dromdemon, var just en omgjlig vision.

Mycket detaljer, som man hangde upp sig pa, hur det sag ut, man saknade finesser, fast i
grund och botten stddde man samma funktioner.

Henrik Artman: Prototyper. Da aterkommer vi till saker som byggs, som blir fardiga, som
kommer ut i verkligheten. Da fortsatter de ju faktiskt att leva, och byggs pa med saker
som ingen hade tankt sig fran borjan, detta ar ju sann "evolutionary prototypig”

Det ar inte bara att tillampa ISO 13407. Hur ska vi fa fram den har iterativa processen dar
man verkligen jobbar vidare &ven efter den forsta prototypen. Rational Unified Process
(RUP) forsoker ta ansvar for iterativ utveckling, DSDM likadant. | vilken utstréckning

man lyckas med detta kan verkligen diskuteras.

Man kallar inte detta prototoping utan Joint Application Development (JAD), som
innehaller ett iterativt arbetssatt, dar anvandarna ar med i hela processen, systemet vaxer
iterativt. Man jobbar inte med traditionell kravspecifikation. Anvandningen av prototypen
varierar mellan olika projekt.

Sammanfattningsvis foreligger en viss begreppsforvirring. For att uppna malet kan vi inte
bara jobba med prototping i borjan och slutet, vilket &r det som hander idag. Om detta
sedan ar evolutionar prototyping eller inte far vi diskutera senare.

Prototypen ar den forsta versionen. Vi har inga problem att producera den, till skillnad
fran tillverkningsindustrin dar det ar dyrt att producera. Prototypen blir pa ett annat sétt

systemet i sista &nden.

Finns det metoder for att stodja eller lara ut den estetiska designprocessen?
Rekommendation: Stolterman & Léwgren.
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Bjorn T. Jag jobbar ofta in mig i en situation dar man borjar géra nagot fungerande,
darefter testar man med anvandarna och det ar i dialog med dem som systemet vaxer till.
Man har inte tid att kasta bort nagot.

Eva-Lotta Sallnds: En prototyp utnyttjas for att man skall kunna kommunicera med
varandra.

Olle Torgny: En prototyp behdver inte nédvandigtvis vara ndgot man kan interagera med.
Prototyper ar anvandbara for att demonstrera visioner

Inger Boivie: Pa den PDC-workshop som nyligen avholls exemplifierades fran IDEO
(David Gilmore) om ett projekt i vilket man tagit fram en prototyp for en kamera at

Kodak. Aven om det fysiska utseendet av prototypen varierade stort igenom projektet sa
lyckades man anda i stort behalla de aspekter som hade att géra med anvandbarhet. Nar
man kom tillbaks tva ar efterat att de viktiga aspekterna for anvandbarhet hade byggts in
men den hade en helt annan fysisk utformning. Prototypen var en utmarkt vag att
kommunicera anvandbarhetsaspekter.

Bjorn - Lyckad prototyping uppstod i en traff med konsulter som skulle gora ett fragor
och svar-verktyg, presentation pa systemutvecklarniva, vardelost, da satte man sig sjalva
och ritade pa papper och i Frontpage.

Sara lIstedt: Hur skall man kunna halla en kritisk installning till sin prototyp? En
industridesigners prototyp gar igenom fyra olika steg och man anvander begrepp som:
Skisser — Mock-uper — Modeller — Prototyp. Ordet prototyp ar da forbehallt ett nastan
fardigt system, forsta versionen. Det ar dock viktigt att prototigerser fardig ut for da
riskerar man att lasa fast sig.

Jesper Kallgren: Men i det héar fallet ville man ha en valdigt avancerad prototyp, darfor att
man ville ha det som ett saljverktyg

Bengt Goransson: Men det &r bade svarare och lattare - ett hyfsat komplext system
innehaller massor av objekt, bilder, etc. Dessa kan man inte hitta innan man har kommit
en bra bit pa vag.

Ann Lantz: Men det ar faktiskt inte sa rorigt, man anvande mock-uper redan i Utopia. Hur
skapar man mock-up’er av granssnitt som inte ar fysiska pryttlar? UTOPIA och andra
projekt som tungt baserat sig pa prototyping handlade mycket om fysiska artefakter.
Inger Boivie: Hur bygger man kartongmodeller i ett anvandargranssnitt?

—Jo, man anvander papper och notisar...

Konrad Tollmar: Nagot som &r lite skrammande &r att studenter kanner ett visst motstand
mot att ta fram skisser. Man vill hellre bérja programmera direkt, man tror att man vet hur
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det skall se ut. Systemutvecklare ar inte heller tranade i att jobba med enkla modeller och
skisser. Det &r inte comme il faut att géra saker och ting pa enkla satt.

Olle Torgny. Begreppen ar viktiga. | diskussionen nu varierar bruket av begrepp stort
fran industridesigners till mjukvaruutvecklingsvarlden. | den har diskussionen kan
prototyp vara alltifran en enkel skiss till nastan fardigt system. Anvand inte mock-up for
det betyder nat helt annat i bilindustrin. En mock-up av Fords senaste bil ar mer eller
mindre omajlig att skilja fran originalet. Folk vagar tycka nar det inte ser fardigt ut.

Olle Torgny: En lustig effekt nar man arbetar med webben som granssnitt ar att man maste
lagga ned extra arbete for att fa det att se ofardigt ut.

UIf Winroth: Pappersskisser har den fordelen att de inte kan lura anvandarna att systemet
ar fardigutvecklat.

Olle Torgny: I reklambranschen har utvecklingen gatt at annat hall. Forr gjorde man
kladdiga skisser som kunden sa ja till, sen skickades det till grafikern for renritning. Da
forst sa kunden wow. Idag sager kunden wow nar man lyckas rita nagot kladdigt
eftersom alla kan ta fram tjusiga presentationer i Powerpoint

Gulan: Just nar man haller pA med webb-tjanster, da ar det sa valdigt enkelt att gora
fungerande system direkt. S& da gér man det. Varfér jobbar man inte mer med
prototyper?

Fordelen med skisser ar att ingen kan tro att det ar fardigt. Med datorbaserade prototyper
maste tillféra en massa element som ser ofardiga ut.

Fredrik Winberg: Ofardiga modeller ar val bra, men om man presenterar en idé dar
anvandarna ar mycket skeptiska stjalper man snarare &n hjalper processen.

Eva G:dotter Jansson: Vi maste arbeta med tvarvetenskapliga grupper; konstnarer,
designers, etc. for att uppna fungerande resultat., vi maste anvanda verkligheten som bas,
maste jobba i grupp, i team.

Slutsatsen ar att vi har mycket att lara av andra discipliner, sarskilt industridesign dar olika
former av prototyping redan anvands mycket brett.
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User Interface Prototyping

Temadag pa CID

Richard Whitehand

Nomos Management
We make it easy to use

http://www.nomos.se

Nomos Management AB User Interface

Richard Whitehand . _
“We make it easy to use” Prototyping

Nomos Management AB

Organisation
Programvara
Hérdvara g
i

Var Affarsidé

Nomos levererar expertkunskap och metoder
som kvalitetssakrar anvandb arhet och ger
kostnadseffektiva I6sningar.

Nomos Management AB User Interface

Richard Whitehand . )
“We make it easy to use” Prototyping
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Turistradet - “Visit Sweden”

Organisation
Programvara. -~

Hérdvara Client: Turistradet
Project: Tourist web site for Sweden
Date: Ongoing

Assignment:

* identify user requirements
support conceptual design and
interface prototyping
usability testing
user questionnaires

Nomos Management AB User Interface

Richard Whitehand i _
“We make it easy to use” Prototyping

User-Centred Design (ISO 13407)

1. Plan the user
centred process
Meets
requirements

2. Specify the

[ _— context of use

5. Evaluation 3. Specify user
against & organisational

requirements requirements
4. Create design
solutions

Nomos Management AB User Interface

Richard Whitehand . .
“We make it easy to use” Prototyping
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Context of use
initial 4hr workshop with key ‘stakeholders’

— Overall project goals and sub-goals

— Brief product description and key
characteristics

— Project limitations / dependencies
— User groups (prioritised)
— User group characteristics

» Age, duration/frequency of use, skills, cultural
issues, handicaps, general computer
experience, web experience

— Envisaged user tasks (prioritised)

Nomos Management AB User Interface

Richard Whitehand i _
“We make it easy to use” Prototyping

Requirements gathering

» Questionnaire on the existing web site
» Telephone interviews of:
— Foreign tourist office staff

— Staff of Swedish embassies
— Foreigners who had already or might in the
future visit Sweden
* Review of competitor tourist sites (those
produced by other countries)

Nomos Management AB User Interface
“We make it easy to use” Prototyping

Richard Whitehand
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Usage scenarios

« Based on user tasks and requirements that
have been identified:
— Examples of content that a user might look for
— Examples of functions a user might use

e Set in a realistic context

Nomos Management AB User Interface

Richard Whitehand . _
“We make it easy to use” Prototyping

Scenario ; Tourist 1

Dave Allen and his two friends live in Ireland and have
decided to visit Sweden on a golfing holiday in August. They
want to play at four different courses (one of which is to be
Barsebeck as they have heard that this is a fine course), all
which should be in easy driving distance of each other. Dave
will need information about each of the courses in printed
form for his friends to look at.

They want to stay at a nice hotel (not too expensive) with
good food and that is also close to the courses. Dave is also
interested to know if there are any other activities going on at
that time in the vicinity.

They plan to fly to Sweden and then rent a car.
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Scenario ; Tourist 2

Michelle Monet lives in Paris and plans to visit Goteborg
for a two week vacation.

She wants information about hotel accommodation in
Goteborg, restaurants and night clubs, museums and
theatre, and sailing in the archipelago. She wants to
know what other attractions are available in the area
(she will rent a car if necessary) and also what is on
during that two week period.

Scenario : Business traveller 1

Nigel Bevan is a businessman living in London. He is being sent by
his company to negotiate a business deal with Nomos in Stockholm in
the month of February. He expects to be in Stockholm for three week
days (two nights). He will be staying at the Sergel Plaza Hotel and
wants to know more information about the hotel. He is not familiar
with Stockholm and will need to know how to get from the hotel to
Nomos in Morby (quickest and cheapest).

Nigel Bevan has heard that there is a fine performance of Figaro at
the Opera and would like to know if there are tickets and if the Opera
is in walking distance from the hotel. After the Opera he would like to
go to a traditional Swedish restaurant. On his other evening he would
like to invite Nomos to dinner at a good Spanish restaurant renowned
for its good wine and basque food.

As he is flying to Stockholm, he would like to know how to get from
Arlanda airport to the city centre and what sort of clothing to bring.
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Produce design solutions

» Good conceptual design
» Prototype and get user feedback, simulating tasks

* |terate the prototypes (e.g. from simple paper, to
interactive HTML, with user feedback throughout)

Richard Whitehand Nomos Management AB User Interface
“We make it easy to use” Prototyping

Conceptual design and iteration

Final design/released product

Design iterations

Result of design activity v

N Yo
Parallel design concepts ‘ Q\ 'Q O
« . —— -

Context & Requirements specification %

Richard Whitehand Nemesiiianadementias User Interface
“We make it easy to use” Prototyping
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Checking it is right and making it better...
Evaluation tools and methods

m Expert assessments/inspection

m Participatory evaluation
m Small and large scale user testing
m Subjective questionnaires

m Userlogging

m Automated ‘checking tools’

Nomos Management AB User Interface

Richard Whitehand . _
“We make it easy to use” Prototyping

Participatory evaluation

m Experts evaluate a site together with users (usually in
pairs - 1 expert, 1 user)

m Representative tasks (based on realistic scenarios)
are carried out

m Findings from different ‘pairs’ are collated and

discussed in a group
/
(i

Nomos Management AB User Interface

Richard Whitehand . )
“We make it easy to use” Prototyping
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Participatory evaluations

Advantages

* Enriches the expert’s feel and understanding of the way in

which users work and interact

» Can be used with partially functioning prototypes

* Give quick feedback

Disadvantages

» Users way of working may be affected by the presence of

the expert

» Users can become over-critical of interface issues

* Not possible to ‘measure’ usability

Nomos Management AB

Richard Whitehand .
“We make it easy to use”

User Interface
Prototyping

User-Centred Design (ISO 13407)

1. Plan the user

. centred process
requirements

o4 2. Specify the
context of use

|

5. Evaluation
against
requirements
4. Create design
solutions

Nomos Management AB

Richard Whitehand .,
“We make it easy to use”

3. Specify user
& organisational
requirements

User Interface
Prototyping
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Prototyping the user interface.

Richard Whitehand
Nomos arbetar utifran arbetsmiljo, anvandbarhet och ergonomi genom hela
utvecklingsprocessen, saval hardvara, mjukvara som organisationsaspekter.

Richard Whitehand beskriver en fallstudie dar man utvecklat en webbplats for
"Turistradet”. Projektet har inte gatt helt bra. En webbplats skall komma inom narmsta 6-
man -1 ar.

| mjukvaruutvecklingen sker analys, design och utvardering enligt ISO 13407
(Human centred design process for interactive systems). Initialt specificerades
anvandningssammanhanget i en 4-5 timmars workshop utan egentliga anvandare
inblandade, snarare "stakeholders”. Detta eftersom anvandarna ar langt borta. Utvecklare,
grafiska designers, IT-chef och anvandbarhetsspecialist specificerade mal. Malet var att
skapa mer pengar till Sverige genom att 6ka turiststrommen hit. (Delmalet var att vinna ett
designpris.) Syftet med webbplatsen var att leittplats pa natet dar man kan finna all
information om Sverige. Initialt specificerades anvandargruppens karaktaristika
(affarsresenarer som kanske vill se mer nér de ar héar, utlandska turistkontor, utlandska
svenska ambassader, utlandska turistbyraer). Sedan specificerades vilket sprak man
skulle anvanda, samt vilka uppgifter anvandarna vill utféra pa webbplatsen.
Kravinsamlingen gjordes genom att ett frageformular om den befintliga webbplatsen
distribuerades. Darefter gjordes en serie av telefonintervjuer med utlandska turistbyraer
och utlandska besokare, for att komma fram till vad de vill uppna med att anvanda en
sadan webbplats. Hur ser konkurrenternas webbplats ut? Vad kan man fa fram via
Yahoo? Man studerade ocksa navigationsdesign genom att t ex titta pa Amazon.com.
Sedan skapades anvandningsscenarion for att fa fram en specifik anvandares
anvandningssituation. Harigenom far man fram information for designen av en sadan
webbplats och inte alls nagon funktionell beskrivning. Baserat pa denna information
skapade man ett antal designlosningar i termer av en konceptuell design pa en valdigt
overordnad niva. En prototyp togs fram fér aterkoppling och iteration. Parallell design
anvéandes for att undvika "My-baby-syndromet” och for att ta fram dokumentation som
direkt kan anvandas till att utforma systemet pa en konceptuell niva. Darefter ville man ga
igenom designlésningarna med sina anvandningsscenarion.

Nar man val hade beslutat sig for en designlésning som man ville ga vidare med,
forfinade man denna i en ytterligare iteration. Fortfarande var det en pappersversion dar
zoomnings-mdjligheterna, katalogstrukturen och vad som skulle ske i de olika nivaerna
var ganska tydligt.

Nasta steg i utvecklingsprocessen innebar expertbedémning och utvardering,
deltagande utvardering och anvandartester i stor och liten skala. Den deltagande
utvarderingen utférdes genom att ett par med en anvandare och en expert utvarderade
prototypen baserat pa typiska uppgifter/scenarios. Darefter konstruerades en datorbaserad
prototyp i en webblasare. Den sag ut som ett riktigt granssnitt, men var bara bilder med
fin grafik. En och en halv till tva timmar med varje anvandare atgick for att ga igenom de
olika skarmbilderna. Bilderna var inte sarskilt interaktiva, man fick férklara var
anvandarna skulle hamna om de klickade pa olika saker.
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Manga kommentarer falldes om utformningen och pa enkla grafiska aspekter; for
liten text, vad betydde de har sakerna, hur navigerar man mellan olika nivaer direkt? Detta
ar i det stadium som projektet befinner sig for narvarande.

« Fordelar: Utvecklarna forstar verkligen hur anvandarna agerar, kan géras med
delvis fungerande prototyper, ger snabb aterkoppling.

» Nackdelar: Narvaron av en expert kan paverka resultatet, anvandarna kan bl
Overkritiska, ej mgjligt att "méata” anvandbarheten.

Sedan anvandes ett utvarderingsverktyg for webbplatser (Wammi). Resultaten av
utvarderingen var inte sarskilt lovande.

Nasta fas: Annu sé lange &r inget kodat, men nu skall turistradet bestamma vem som
skall genomfora utvecklingen. Darefter kommer Nomos att félja de utvecklare som valjs
for att se till att de underliggande principerna och designkoncepten sedan kommer med i
slutlédsningen.

Detta gbr Nomos genom att forklara for dem och folja dem igenom utvecklingen.
Darefter gors ytterligare deltagande utvarderingar i samverkan med utvecklarna.

Fragor:

Eva Lotta Sallnds: Hur mycket kostar projektet?
Richard Whitehand: Kunden var mycket motiverad och mogen vad gallde
anvandbarheten, sa kostnadsdiskussionen behdover inte direkt tas under projektet.
Kostnaderna varierar enormt. Anvandningssammanhanget tar ett par dagar att identifiera,
en vecka for telefonintervjuer, nagra dagar for konkurrerande webbplatser, nagon vecka
for deltagande utvardering, parallell design antalet designteam ganger tiden (projektet har
hallit pa i nagra manader).

For webben ar det uppenbart att anvandbarheten ar viktig, eftersom det handlar om
att attrahera kunderna déarute. Tips for att salja arbetet ar att visa pa bra och daliga
l6sningar och hur mycket de kan ha kostat.

Inger Boivie: Hur kan systemutvecklarna som anvander RUP eller motsvarande anvanda
sig av dessa scenarion for att fa fram systemutvecklingsmassig information for att designa
granssnittet.

Richard Whitehand: Anvandningsfall ger valdigt specifik information och vad man

behover ar en niva ovanpa detta for att fa nagot som ar betydligt mer uppgiftsorienterat.

Sara: Hur sag designkoncepten ut?
Richard Whitehand: En kunde vara en tab-dialog, en kunde vara en vansterhanddialog (se
exempel), en kunde vara en lista 6ver uppgifter som borde kunna utforas.

Hur manga ingick i varje grupp?
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Richard Whitehand: en grupp fran NOMOS, en fran Enator, en fran Turistradet sjalvt. De
gavs 20 h vardera att arbeta pa det hela. Man ville ha anvéandarinblandning men det lat sig
inte goras.

Inger Boivie: Hur utvarderades kravspecifikation och scenarios?
Richard Whitehand: Vi tankte igenom designlésningarna i relation till scenariona

Inger Boivie: Fanns det traditionella anvandbarhetskrav i kravspecifikationen redan pa det
konceptuella designstadiet?
Richard Whitehand. ganska lost, men vissa fanns forstas

Ann Lantz: Ni hade inga anvandare med, varfor avstod ni for att ta med anvandarna? De
ar ju faktiskt tillgangliga genom webben?

Richard Whitehand: De initiala sketcherna kom inom loppet av nagra dagar. Vid nasta
niva kom riktiga turister som faktiskt var i Stockholm for tillfallet att utvardera
prototyperna.
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Gruppdiskussioner

Gruppdiskussionerna gick till som sa att grupperna diskuterade hur man skulle vilja
attackera problemet utifran ett specifikt fall

Fall 1 (Olle Torgny):
Inga noteringar

Fall 2 (Kjelldke Henriksson):
Fallet utgjordes av ett gammalt skattesystem, byggt 75-79, pabyggt fler ganger, som ska
godras om. 10 000 anvandare 150 stallen. Begransade sig till Sverige.
1. Anvéandar- och uppgiftsanalys ute hos anvandarna, iakttagelse/intervju pa olika
platser i Sverige. Videofilmning, beskrivning, scenario, bildform, storyboard,
enkel notation. Beteendevetare och systemutvecklare skulle vara med hela tiden.
Viktigt att tala om for systemutvecklarna att de inte férvantas vara
renassansmanniskor.
2. Seminarier pa nya stéllen for att fa input pa skisserna. Itererar dessa beskrivningar
med andra anvandare
3. Verksamhetsanalys (traditionell) med anvéndarna, processmodellering med notisar
— ytterligare andra anvandare och stakeholders
4. Parallell design 2-3 idéer pappersprototyper. Pappersprototyper som kordes ut till
andra anvandare.
Testar dessa med ytterligare andra anvandare
6. Valjaidé att ga vidare med — interaktiv prototyp att ga vidare med i nya
utvarderingar med slutanvandare.

o1

Man maste hela tiden fora tillbaks diskussionen till det ursprungligen tankta.
Estetik? Mer synpunkter pa pappersprototyp an pa den fardiga designen.

Fall 3, Grupp 3 (elektroniska tjanster — Richard Whitehand):
Vi maste forst ha en process for att veta vad vi haller pa med,
1. titta pa organisationen, visioner och mal
2. varfor finns kunden - deras behov, existerande anvandare, statistik
3. ldentifiera anvandargrupper, existerande och potentiella
4. ga ut till anvandarna - observationer, intervjuer, focus groups, konkurrensanalys,
brainstorming, workshops, postit notes etc
5. visioner och mal for produkten som sddan (ur organisationens synpunkt) vad ska
produkter gbra och for vem
6. Context of use - requirements
Sen kom vi inte l&ngre - scenarios, parallell design, olika grupper - varje grupp kunde ha
tillgang till grupper av anvandare. Mycket tid Agnades at att ta reda pa vilka gruppen var
dverhuvudtaget. Tala med organisationen — visioner och mal, varfor existerade kunderna,
vad var deras krav (existerande och kommande). Statistik om anvandarna for att
identifiera anvandargrupper. Existerande grupper och framtida anvandare. Professionella
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och privata grupper. Ga ut till anvandarna, observation, fokus-grupper, Konkurrerande
webbsidor (ev. med anvandarna), brainstorming workshop. Visioner och mal for
produkten fran organisationen, definiera anvandningssammanhang samt krav pa en hog
niva. Scenarios och parallell design, olika grupper som gor sitt designarbete, varje grupp
skall ha tillgang till sin grupp av representativa anvandare. Man far inte anvanda
anvandarna for mycket forran de blir utslitna.

Vi vill ga ut till anvandarna for att géra deras drommaskiner, for att se vad som kommer
ut ur detta.

Grupp 4 — Fall 1 (Henrik Artman):
En liten valkand grupp anvéandare, lakare ute pa oljeplattform som behover kommunicera
med lakare pa land. Gruppen bestar av oss sjalva (systemutvecklare) och en lakare. Vi
utgick inte fran mal och maktstrukturer sa mycket, ville se det fran ett nerifran-perspektiv.
| princip obegransat med resurser. Egen forskning pa plattform, sjukhus etc. olyckor pa
plattformar etc. Etnograf som tittar pa den fysiska kontexten dar lakaren jobbar (pa
plattformen). Uppgiftsanalyser genomférs och vi samlar upp anekdoter fran lakare. Vi
planerar en workshop — langhelg:
» former av media och informationsstruktur — skisser
« scenarios baserat pa en tidigare olycka — tillverka mock’ups (banankartonger)
» rollspela scenarios, hyrt in katastrofledare som varit med tidigare, som sparkar
omkull banankartongerna och sager att nu fungerar det inte langre
« gruppen gar omkring och ger forslag pa tekniska losningar under arbetet
» sitter i samma rum i olika grupper for att kunna interkommunicera, for att sprida
tips
» videoinspelning av hela workshopen
« hitta kommunikationsmonster — designa representationer fran mock’ups och
skisser eller finna subgrupper, representationsforslag.
Gruppen forsoker renodla bland de olika representationsidéerna. Nar I6sning ar klar har
man en ny workshop dar man gar igenom ett scenario igen och utvarderar den. Estetiken
kommer in genom att man har olika satt att representera de olika I6sningarna, testade olika
funktionella saker estetiskt med de olika grupperna. Fokuserade mycket pa "team
building”, ratt person maste ga in i teamet, personkemin blir viktig.

Grupp 5, Fall 2 (Renovering av gammalt Cobol-system — Bjérn Tingstrom):
Vad kravs for att kunna gora en vettig prototypig?
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AnvandarePower usesom verkligen anvadndeBuper use(som har stort inflytande)
Metoder: Intervjuar vara Help-desk manniskor, anvandarforening. Arbeta med samma
anvandare genom hela processen for att inte tappa/fa nya krav.

Det ar viktigt med prototyper — man ar aldrig riktigt saker pa vart man kommit om man
inte visualiserar lI6sningarna. Nar man ser hur nagot skulle kunna se ut s dkar aptiten —

man vill ta in s& mycket som mojligt och inte begransa anvandarna, iterera.

Om man gor vad anvandarna vill ha, blir det d& en bra l16sning????
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Hur kandpro'_[_ogyper hjalpa oss att tala om det vi annu inte
vet vad det ar~
Thomas Binder, Space & Virtuality Studio, the Interactive studio, Malmd University

Setting the Stage for Improvised Video Scenarios

Thomas Binder
Space & Virtuality Studio
School of Art and Communication
Malmo, S 205 06, Sweden
+46 40 66 57 103
thomas.binder@kk.mah.se

The need for an on-going dialogue between designers and users

Learning from users by
participant observation

-

Sketching ideas for
elaboration at user
workshops

()

Exploring design ideas
further by returning to
the use environment
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Establishing scenarios together with users

Creating 'stories’ of work ’as it is’

Developing ideas of how work might be

Drawing things together in future scenarios

Improvising design 'on location’

e

John has choosen 'the prop’ he wants to work with

LI]

g s ] |
With 'the thing' he starts monitoring a 'b- \
temperature sensor being calibrated ’-"?

ik

e

k
[ ‘l

We don’'t want to wait so John goes
to calibrate a pressure sensor

New features are developed and explained on the spot
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Video as design material

Rolf is using 'the device’ to suck in information

'The prop’ is gaining its properties as Rolf is engaging with it

Rolf shows Magnus (and the camera)
how information can be displayed

Through acting out the situation Rolf is delivering design statements

Rolf uses the device to 'leave a message’

The videotaping puts Rolf in control of the 'design representation

Design as moving from one (video-) story to the next

" A
i ' . -
. o Getting aquinted

Trying out 'props’

Crafting a new design artifact
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Space & Virtuality Studio, The Interactive Institute,
School of Art and Communication, Malmé University

IT design beyond
screen and keyboard

A constructivist approach
to space and technological environments

Use focus and
user involvement

Experimental and
prototype oriented projects.

Reflective research practice
Inter-disciplinary environment, including
industrial design, architecture, engineering,
visual arts, media science and informatics

8- 14 researchers on master, phd.- and
post doc level

Facillities for rapid prototyping
...video etnography

igital scenography

IT software and hardware design
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Pa interaktiva institutet jobbar man "beyond screen and keyboard”, pa ett
anvandarorienterat satt, aktionsforskningsorienterat och tvarvetenskapligt. Thomas har
tidigare jobbat pad Danfoss A/S i ett flertal forskningsprojekt inom deltagande design inom
hardvaruutveckling, direkt med anvandarna pa verkstadsgolvet.

Learning from Users by participating observation

Lot

Sketching ideas for elaboration at user workshops

Exploring design ideas further by returning to the use environments.
Figur: Steg i designprocessen

Man forsoker involvera anvandarna — men hur utforskar man rymden av design-
mojligheter tilsammans med anvandarna?

D& Thomas ar ute pa reningsverket ar han gast i en miljo som ar frammande for
honom, men véalkand for anvandarna. Man har svart att ta till sig allt, det tar ett antal
ganger innan man kommer fram till de fragor som verkligen ar avgorande for
systemutveckling. P4 samma satt ar anvandarna gaster hos utvecklarna, de har inte sin
kontext runt sig, bara med i huvudet. Binder och hans grupp arbetar med scenarios
tillsammans med anvandarna. Scenarios innebar att skapa historier om hur arbetet ar idag
och hur det borde kunna vara, skapa sma dramer pa video om hur ett stycke ny teknik kan
te sig. En prototyp ar en forsta beskrivning av den nya tekniken. Scenario innehaller en
mangd saker och &r ett sétt att skapa en dialog som man kan komma en liten bit pa vag
med. Det ar forst vid tredje/fjarde besoket hos anvandaren som man faktiskt borjar forsta
problemen och ser vad konsekvenserna ar av vad de gor.

Var kommer da prototyperna in? | arbetet med scenarios modelleras de egenskaper
som man kan se i en ny produkt. T ex gick man mycket tidigt i ett mjukvaruutvecklings-
projekt ut till en anvandare, med olika typer av anvandargranssnitt som man kan tanka sig
kan finnas i en stormarknad. Thomas visade en video fran en stormarknad (kyldisk,
typiskt central) — ett forsok att tillsammans med en anvandare skapa en film som beskriver
hur framtidens stormarknad skulle kunna te sig. Sarskilt i relation till hur ett system for att
kontrollera hur kylsystemen till kylanlaggningarna fungerar/reagerar och hur brukarna kan
interagera med dessa. Man gar ut med ett antal skumklossar for att representera displayer
och anvandaren funderar vilka av dessa som skulle kunna vara anvandbara fér honom.
Han tar 6ver initiativet och berattar for utvecklarna vad de skall kunna anvandas till.
Kollegan kommer med klossarna och bérjar en forhandling om vilka av dem anvéndaren
ifrdga vill ha. Visningen av produkterna évergar till en situation i vilken brukaren
tillsammans med utvecklaren diskuterar den framtida utformningen av systemet, hur
brukarens och hans kollegors forvantningar skall kunna moétas. Pa slutet &r det
anvandaren som talar om for Thomas vad de olika klossarna gor for nagot. De rér sig
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aldrig fran anvandarens kontor. Dar som hans arbete moter det nya, dar sker
forandringarna.

Man blandar gérna designsessioner och utforskning av maojligheter med mycket enkla
modeller. Detta skapar en scen dar man kan tdnka om framtiden. Detta racker for att man
ska kunna ha nagot att forhalla sig till och diskutera runt fér anvandaren. Det utvecklar sig
till ett samtal runt dessa "prototyper” om nya idéer. Trots att man jobbar med mjukvara
anvander man sig av fysiska respresentationer. Det &r nagot i den fysiska representationen
som talar till manniskan, som ar latt att tala om. Med hjalp av skumklossarna kan de fa
igdng ett samtal om vad som ska visas pa varje plats i kyldisken och var det ska visas. Det
ar den totala situationen runt ett system som ar intressant, arbetsmiljon dverhuvudtaget.
Det som sker utanfor skarmbilden &r mycket intressant. Vi kommer i mindre och mindre
utstrackning kunna forhalla oss till ett system dar folk ar bundna till en specifik

arbetsplats. | framtiden kommer man att behdva rora sig i mycket storre utstrackning runt

i fabriken.

Man kan anvanda samma tekniker for granssnitt. Projektet var egentligen ett
mjukvaruprojekt, nya granssnitt var nagot de "tvingade” in. Man maste titta pa hela
situationen. Om man ar for fokuserad pa bara ett klassiskt granssnitt ar detta nagot man
inte far fram. Thomas tror att man far mindre och mindre accept pa att binda anvandaren
till en viss plats. Vi maste ha alternativa granssnitt, samma data maste visas pa flera
stéllen. Vi kan inte langre binda anvandaren till en plats dar han sitter och tar emot
information. Men om man anda maste jobba med traditionella granssnitt, da kan man
jobba med papperslappar, man far anda fram samma dynamik.

Thomas fortsatter med ett nytt exempel pa video — en grammatisk historia, ett PDA-
granssnitt for processtyrningsanlaggning. Videon visar ett kraftvarmeverk
(kraftverk/forbranningsanlaggning) i dansk stad, dar man foljer med elektrikern John, ut
pa kraftverket. Thomas och hans kollegor har med sig flera olika modeller och man valjer
ut en modell och John far visa vad han vill géra med den. En workshop-liknande process
dar anvandaren véljer en modell och visar i detalj hur man vidare anvéander denna i
processen. Anvandaren tar en modell och tar med sig denna i sin egen arbetsmiljo och
agerar helt naturligt med den. Anvandaren beskriver hur systemet skall fungera, om den
skall hangas upp med en magnet eller i ett snore sa att man samtidigt kan se den och
anvanda den information som den visar. Anvandaren véljer sjalv ett problem som han
nyligen har haft och anvander detta som en utgangspunkt for hur han kan anvanda denna
skumkloss for att I6sa problemen. Han skapar en historia runt hur han skulle kunna jobba
med skumklossarna och skapar ett innehall i skumklossen, t ex en streckkodslasare. Det
finns en dynamik i dessa situationer som man kan utnyttja &ven om man skall géra vanliga
skarmbilder eller ett Windows-gréanssnitt.

Nu har projektet gatt igenom de tidiga faserna - hur arbetar man senare da? Hur kan
man skapa utvecklingsmiljéer i systemutveckling dar andra kompetenser kan komma till
tals for att fundera 6ver nya lésningar pa problemen. John kan inte aterskapa sin
kompetens under "torrsim”. John visar inte bara hur det &r utan hur det skulle kunna vara.

Jan Gulliksen: Om anvandarna far designa sjalva vill de bara ha det de redan har. Har du
upplevt liknande?
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Thomas Binder: Aven vi tar utgangspunkt i nagot vi kanner till. | det har exemplet
fungerade det inte sa. John hittade pa l6sningar som han inte kande till. Innovativ design
ar att kombinera befintliga element pa ett nytt satt, detta kunde brukaren i ovanstaende
exempel kunna kombinera pa ett nytt satt. Genom att anvanda "Things to think with” sa
kan man fa anvandaren till att bli kreativ. Detta &r ett satt att kunna ta med sig tyst kunskap
och fanga omedvetna aspekter. Man maste ha en fysisk representation att diskutera runt
som man kan ha som utgangspunkt for de nya idéerna. Den hjélper anvandarna att tanka i
nya banor. Videomaterialet i sig blir en presentation — en designidé. Anvandaren i fraga ar
mycket medveten om designprocessen och att han skapar en historia som ar dynamisk och
som ligger till grund for det framtida arbetet. Video anvands vidare for iterationerna, man
kan skapa designpresentationer som har en dynamik i sig och som har en historia i sig.
Den forsta videon visas for en annan grupp anvandare som sager att "sa dar fungerar det
inte hos oss”. Och sa anvander man denna video som bas for att vidare iterera fram nya
|6sningar. Historier handlar om hur arbetet skulle kunna vara i framtiden. | den processen
kan man ga fran en videoesekvens till en annan. Man kan visa den forsta fér andra
anvandare som i sin tur kan skapa nya videohistorier.

Hur kan man placera in prototyperna i en produkts hela livshistoria? Detta ar ett
element som kommer in om man fangar aspekten om utforskning. Prototypen ar till for att
utforska rymden av designmajligheter. Hur placerar vi in detta i traditionell
systemutveckling, med t ex kravspecar, etc? Ett av problemen med att anvanda prototyper
ar att fundera 6ver vad arbetet med prototypen skall resultera i , om det skall bli en
kravspecifikation eller... Om vi &r i den konceptuella fasen. Om vi ger anvandaren en
kloss, laser vi in anvandarna i ett visst tank. Om man ger sin idé kropp finns det en radsla
att anvandaren fastnar idén. Man maste bygga sin utvecklingsprocess sa att den tillater att
man forkroppsligar idéer. Den har typen av anvandarsessioner &r relevanta genom hela
utvecklingsprocessen. Man maste alltsa vara villig att jobba med den har typen av fragor
genom hela processen. Man gar fran mycket rda modeller till mer och mer detaljerade
modeller. Man maste ge sin idé kropp pa ett tidigare stadium &n man ar van vid och man
maste vara villig att géra detta. Det ar viktigt att utvecklingsprocessen gors pa sa satt att
man mojliggor ett sddant arbetssatt. Detta tillvagagangssatt ar anvandbart genom hela
produktens livscykel. Man maste etablera milstolpar i projekten.

| nasta video fick vi félja en designgrupp som skulle géra en elektronisk termostat.
Det fanns oenigheter inom utvecklargruppen angaende anvandargranssnitt och innehall.
Da Overbevisade Thomas dem om att de skulle gora tramodeller och ta ut dem: till
anvandare i "riktig” miljé och se vad de kunde gora med dessa modeller. Har har man
hunnit mycket langre i utvecklingsprocessen. Har finns det ocksa en bestamd
arbetsuppgift. Dessutom ar man nu ocksa borta fran arbetskontexten utan det ar en
odefinierad uppgift som man skall kunna gora nar som helst. Platsen ar ett
provhus/modellhus i vilket man gar runt med produkten. | sovrummet var behovet annat
an i barnens rum eller i vardagsrummet. Anvandarna hade valt en l6sning som visade sig
vara svar att gora rent vilket utvecklarna inte alls hade nagon aning om. | detta lage
forandrade anvandarnas interaktion med prototypen kraftigt. Om inte utvecklarna &r med
ute i verkligheten sa spelar det ingen roll hur bra designidéerna ar for utvecklarna kan inte
ta dem till sig.
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Ake Walldius: Exemplen visar p& unika mojligheter i processrelaterade
utvecklingssituationer. Hur anvander ni video i 6vrigt? Kan t ex anvandarna anvanda
video for att precisera problem de har i sin normala situation.

Tomas Binder: Vi anvander video i alla fall utom det sista som designmaterial, inte bara
som traditionell dokumentation av bakgrund och datainsamling.

Kan man titta pa anvandbarhet av saker om man inte kan forestélla sig vad det ar?

Tomas Binder: Pocketizer som vi haller pA med i Malmo &r en ny typ av mus dar man
arbetar med video for att ta fram nya designlosningar. Man maste tanka sin designprocess
pa ett helt annat sétt for att kunna anvanda denna typ av metodik

Olle Torgny: Nar man gor handverktyg, sa borjar folk interagera med dessa och da kan
man med video se saker som man inte annars kommer att marka. Man behdver inte vanta
tills produkten nar marknaden innan man kan se hur folk verkligen kommer att interagera
med produkter.

Video har kommit for att stanna som redskap inom vart omrade, men det har hittills gatt
ldngsamt i denna process.

CID-40 « User Centered Design in Practice 57 (85)



Sammanfattning
Foljande ar nagra fritt tankta tankar som kommit till oss under, strax efter temadagen och i
arbetet med att redigera samman denna rapport:

Begrepp.Red ut begreppet prototyping. Vi behdver rensa upp i begreppsdjungeln
och foretradelsevis lara oss av de begrepp som anvands inom industridesignomradet
for modell, skiss, mock-up och prototyp. Jonas Lowgren foreslar begreppet
"Gestaltning” i stéllet for prototyp. ISO 13407 &r en grund foér hela processen och
man bor kanske definiera ett antal steg som tidsmassigt gar framat i ett antal faser,
analys, design, skiss, mock-up...

Iterativitet. Prototyping ar egentligen bara ett medel att jobba iterativt. Prototyping
hanger mycket nara samman med anvandarmedverkan och ett iterativt forfaringssatt
(alla itererar, det ar bara det att vissa inte vill erkanna det, och da blir det ohallbart)

Nar? Alla verkar tycka att prototyping ar bra for att jobba i de tidiga skedena - som
medel for kreativitet och ndgonting att diskutera runt. Ingen kunde svara pa fragan om
hur man jobbar med prototyperna genom hela systemutvecklingen.

Gammal eller ny teknik. Det ar stor skillnad pa traditionell systemutveckling och
utveckling av ny teknik fér nya situationer. Det ar aven stor skillnad pa att utveckla
hardvara och mjukvara. Den estetiska kompetensen ar viktig, gar denna att plagiera?

Forebygga My-baby-syndromet.Det ar viktigt att fa designern att vara beredd

pa att visa nagot tidigare. Prototypen far inte vara for fin och inte ar for fardig, for da
riskerar man att inte fa sa@ mycket synpunkter pa den. | nagot lage maste prototypen ta
en gestaltning, sa att man inte hela tiden maste bry sig om vissa av detaljerna. Man
maste pa sa satt lata prototypen vaxa fram till att bli det slutgiltiga systemet.

Tvarvetenskaplighet. Kompetensen som krévs ar viktig, tvarvetenskapliga team.
Skall alla dessa manniskor vara med tills systemet ar klart? Det ar svart att forsta den
roll som krdvs om man inte kan fa forstaelse fér den utvecklingsmodell som kravs. De
roller som behdvs ar féljaktligen: systemutvecklaren, beteendevetaren (for att studera
anvandaren och gora enkater, etc.), designern (for att sakerstalla att de estetiska
aspekterna tas tillvara, anvandaren och "anvandbarhetsdesignern” (MDI-experten)
som maste ha ansvar for att driva den anvandarcentrerade processen framat. Denna
person skall kunna fatta (och dokumentera) designbeslut, ha helheten vad galler
anvandbarheten. Inger Boivies kommentar: "Alla var rorande 6verens om att man
maste jobba tvarvetenskapligt, men jag ar sa forbannat trott pa att det alltid ar
systemutvecklarna som ska sta i skamvran - det finns faktiskt
beteendevetare/grafiker/designers som ar urusla pa att kommunicera med
systemutvecklare ocksa, som inte riktigt forstar vad systemutveckling handlar om.

Kreativitet. En kreativ person gar in i ett tillstdnd som man sedan gar ur, det kan
vara en miljo som genererar denna. Ingemar Bergman reagerade alltid pa ett gult block
— da blev han kreativ.
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Ytterligare viktiga tankar, resultat och kommentarer som dok upp var:

» Det handlar om att hitta en fungerande iterativ systemutvecklingsmodell som ett
substitut for vattenfallsmetodiken. Ett managementproblem.

« Temadagen patalade vikten av att kunna anvanda videoteknik och scenarioteknik for
prototypingprocessen.

« Temadagsdiskussionerna visade ocksa pa vikten av att ga ut i verksamheten, snarare
an ta in verksamheten till systemutvecklingen.

* Prototyping ar en vag till en helhetslosning vad betréffar arbetsmiljon, att arbeta med
riktiga anvandare i deras verksamhet innebar att alla aspekter beaktas sammantaget.

« Overlamningen fran design till konstruktion, nar och hur denna sker, samt vad som
Overlamnas debatterades inte fullt ut.

Det ar helt uppenbart att problematiken runtikring prototyping och dess roll i en formell
systemutvecklingsprocess pa intet satt ar slutdiskuterad, och vi valkomnar alla synpunkter
och en fortsatt debatt i &mnet.
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