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Du kan finde lydoptagelsen af de interview, der er udfert i forbindelse med dette projekt pé felgende adresser:

http://www billedkassen.dk/interview/interviewa.wma
http://www.billedkassen.dk/interview/interviewb.wma
http://www .billedkassen.dk/interview/interviewc.wma

Du kan besage Billedkassen.dk ved at klikke dig ind pa www.billedkassen.dk. Du kan logge ind med folgende
midlertidige brugernavn og password:

Brugernavn: test
Password: pw1l

Rigtig god fornojelse!

Projektdeltagere:

T2T082-XKXK .. eeeeee e eeeree et e e e e e e eeaae e e eeearreeeeenarreeeeeareeas Mads-Peter Eusebius Jakobsen

A 0 0O G Kristian Holme Hosbond Poulsen

WAL YA 0 O, G Mikkel Uth Ovesen

Vejleder:

Michael Valeur
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Indledning

Motivation

Idéen til dette projekt opstod, da vi var ved at afslutte kurserne fra forste semester. Alle gruppens
medlemmer havde deltaget i kurset Interaktionsdesign og felte, at vi havde brug for at arbejde
med et konkret projekt, for at afpreve nogle af de ting vi havde lert. Desuden havde to af
gruppemedlemmerne fulgt kurset Databasestottet Webpublicering, og enskede at udarbejde et
gennemarbejdet produkt i PHP™.

I vores sogen efter et problem vi kunne lose, blev vi ved et tilfeelde gjort opmarksomme pa, at
mange bornehaver havde digitalkamera, men at de ikke fik brugt billederne til noget. Vi mente,
at dette var et godt sted at starte, og tog derfor kontakt til en bernehave pa Osterbro®. Tesen
holdt, hvad denne bernehave angik.

Malet var derfor klart fra starten: Vi ville lave et funktionelt produkt, en webservice?, som
bernehavens medarbejdere kunne finde ud af at bruge, og som de havde lyst til at bruge.

Problemfelt

Vi tog ud og besagte bernehaven, for at finde ud af om der var et reelt problem, samt for at fa et
indtryk af hvem det var, der evt. skulle designes til. Vi udferte et interview, som vi vil vende
tilbage til i afsnittet Strategi. Interviewet gjorde det klart for os, at bernehaven rent faktisk tog
en masse billeder med deres digitale kamera, men at billederne ofte endte med at blive fremkaldt
hos en fotohandler eller blive printet pa deres farveprinter, hvorefter de endte i en stor papkasse.
Donald A. Norman taler i 'Emotional Design™ om, at fotografier er tilknyttet mange folelser, og
papeger netop at vi star med et serligt medie i handen, nér vi tager digitalkameraet frem. Han
forklarer at gamle analoge fotografier har en tendens til at blive lagt i skotgjsaesker, hvor de stort
set aldrig bliver brugt. Det digitale foto medferer nogle muligheder, men bliver de brugt?
Billederne i bernehaven vi besggte blev brugt, men udelukkende som analoge fotos. Vi vender
tilbage til brugen af analoge og digitale fotos i afsnit Om fotografiet5.2.

Det stod klart fra starten, at gruppen var interesseret i at arbejde produktorienteret - der skulle
laves et feerdigt produkt. Dels sa vi kunne teste det pa vores malgruppe, og dels fordi vi ogsa var
interesserede i at overvage vores egen arbejdsproces, herunder at arbejde mod en konkret
deadline.

Efter det indledende interview med begrnehaven, besluttede vi os for, at vi ville lave en
webservice, hvor padagoger skulle kunne legge billeder op pa nettet, sd foreldrene kunne fi

! PHP er et programmeringssprog til web, der muliggere dynamiske hjemmeside (PHP stir iovrigt for PHP
Hypertext Preprocessor, hvori PHP stir for Personal Home Page — nogle mener dog at PHP er et selvrefererende
akronym).

2 Lees mere om udvelgelse i afnittet Mélgruppe i afsnit 3.3

3 En webservice er en dynamisk hjemmeside, som yder en funktion. En netbank er et eksempel pa en webservice.

4 Norman 2004
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gleede af de billeder, der bliver taget af deres bern, savel som de ville fa et bedre indblik i hvad
deres born laver i bgrnehaven.
Dette forte frem til folgende problemformulering.

Problemformulering

Hvordan produktudvikler man en brugervenlig webservice til bornehavepadagoger, som lader
dem dele billeder mellem institution og hjem?

For at besvare denne problemformulering, vil vi besvarefelgende underspergsmal:

- Hvordan kan brugercentreret design bruges til at skabe et brugervenligt system til
pedagogerne?

- Hvorledes adskiller analoge fotografier sig fra digitale?

- Hyvilke etiske dilemmaer og brugsproblemer kan forudses ved produktet?

- Hvilke aestetiske overvejelser ligger til grund for det valgte design?

- Ville et projekt som dette kunne realiseres kommercielt?

Metode og leesevejledning

Da projektet er produktorienteret, har vi valgt at bygge denne projektrapport op omkring en af
de metoder vi har brugt for udvikling af produktet. Informationsarkitekten Jesse James Garrrett
har opsat en udviklingsmodel op kaldet "The Elements of User Experience”, som vi gennemgar
nermere i afsnittet 2.3. Garrett deler produktudvikling til web op i fem lag: Strategi, Omfang,
Struktur, Skelet og Overflade. Det kan anskues som fem faser man skal igennem i lobet af
processen. Projektrapporten er bygget op omkring disse fem lag, med et kapitel for hvert lag. Vi
vil lebende beskrive hvert lag ngjere, og under hvert lag praesentere de metoder og den teori vi
har benyttet os af grundigere.

Nar vi bruger termen brugervenlighed referer vi til usability, som har felgende ISO standard>:

“The effectiveness, efficiency, and satisfaction with which specified users achieve specified goals in particular
environments.

Effectiveness

The accuracy and completeness with which specified users can achieve specified goals in particular environments.
Efficiency

The resources expended in relation to the accuracy and completeness of goals achieved.

Satisfaction

The comfort and acceptability of the work system to its users and other people affected by its use.”

Vi vil nu kort opridse rapportens opbygning.

>ISO 9241
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Projektrapporten startes med en indledning. Det er den du laser nu.

Kapitel 2 handler om brugercentreret design, og hvordan vi forholder os til dette. Kapitlet er
hovedsageligt baseret pa Jeffrey Rubin®. Rubin er ikke opfinderen af brugercentreret design, men
hans verker beskriver metoderne og filosofierne godt, og han er anerkendt for sine bager om at
teste i forbindelse med brugercentreret design.

Kapitlet afsluttes med en prasentation af Garretts model, som vi har designet vores system
efter, og som vi har vi opbygget de folgende kapitler efter.

I kapitlet Strategi praesenterer vi de indledende metoder vi har taget i brug, for at starte
designfasen. Herunder vores indledende interview med bernehaven. Vi har baseret
interviewdesignet pa Steinar Kvales metoder og analyseret efter Emerson et al.

Vi har benyttet os af en referencelinieplan, hvilket vi ogsé vil uddybe i dette kapitel. Her har vi
brugt Bedker og Kensing’, som introducerer modellen.

I dette afsnit vil vi ogsa praesenterer vores overvejelser i forbindelse med maélgruppen. Vi har
ladet os inspirere af Jan Krag Jacobsens 25 Spergsmdl’. Jacobsens bog handler primaert om
kommunikationsopgaver, men hans korte og precise tilgang til malgruppen, gor den meget
anvendelig.

Afsnittet Omfang kan ses som en afgreensning for produktet. Her svares pa spergsmal som 'Hvem
er produktet designet for’, 'Hvor mange brugere skal produktet have’, 'Hvilke vilkar er der for
implementering’ osv.

Under vores design stotte vi pa nogle overraskelser af etisk karakter. Disse vil vi uddybe i dette
afsnit.

Afsnittet munder ud i en kravspecifikation.

Struktur-kapitlet prasenterer vores konceptuelle model. Hvad er den grundleggende idé, hvilke
funktioner skal systemet have og hvordan skal disse forstds af brugeren? Der er sdledes kun tale
om de grundleggende idéer, og ikke deres konkrete udformning. Vi vil i dette kapitel redegore
for Billedkassen som metafor. Vi har i denne forbindelse brugt Donald A. Norman dels i
forbindelse med den konceptuelle model® og dels i forbindelse med det, at skabe et produkt, der
er tiltalende og giver en god brugsoplevelse®.

I dette kapitel vil vi ogsa presentere vores forstdelse af fotografiet og dets rolle i privatlivet,
samt hvordan digitale og analoge fotografier forholder sig til hinanden. Vi vil lebende i afsnittet
pege pa, hvordan disse overvejelser har pévirket vores produkts udformning. Vi har valgt at
bygge afsnittet om fotografier op omkring nogle af de mest benyttede tekster om det private
fotografi, og yderligere supplere med Bruno Ingemanns artikel om pressefotografiets laesninger.

6 Rubin 1994

7 Badker og Kensing 2000
8 Norman 2001

® Norman 2004
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Afsnittet er hovedsageligt baseret pa Susan Sontags essay fra 'On Photography’'’. Bruno
Ingemann er lektor og Ph.D. ved Roskilde Universitetscenter og er en del af CVC (Center for
Visuel Kommunikation). Han forsker i billedanalyse og receptionsanalyse. Vi har suppleret med
tekster af Marianne Hirsch!' samt Jo Spence & Patricia Holland'2. Marianne Hirsch er professor
ved Dartmouth College. Jo Spence & Patricia Holland er kendt inden for den akademiske
verden, men Jo Spence er mest kendt for hendes fotoreportager, bl.a. om hendes eget forleb med
brystcancer og Patricia Holland inden for paedagogik. Deres tekst er blandt de mest citeret, inden
for litteratur om familiefotografiet, og da vi havde stedt pa teksten i andre sammenhange,
virkede den oplagt at tage fat i.

Det er i dette afsnit du vil finde, hvilke funktioner systemet har, samt hvilken forstaelse der
ligger bag systemet.

I kapitlet Skelet begynder vores produkt at tage form, og vi designer brugergrenseflade (hvordan
systemet ser ud), navigationsdesign (hvordan man navigere) og informationsdesignet (hvordan
elementer er placeret i forhold til hinanden).

Afsnittet handler om hvordan vi bevager os fra det mere konceptuelle lag til et mere konkret.
Her bruger vi Rolph Molichs behandling af Gestaltlovene!® i forbindelse med design af
brugergraenseflade.

Desuden forklarer vi her, hvordan vi har forberedt implementeringen af systemet, samt nogle
af de udfordringer vi medte under kodning af systemet.

Det er her vi beskriver hvilke knapper du vil kunne finde i det feerdige system.

I den sidste fase i Garretts model, har vi 'Overfladen’. I dette kapitel vil vi beskrive de
overvejelser vi har haft i forbindelse med udarbejdelsen af den konkrete brugergranseflade. Vi
har her brugt William Horton!* i forbindelse med design af ikoner, og Lene Bjerregaard® i
forbindelse med valg af farver.

Det er her vi vil beskrive hvordan den feerdigdesignede brugergranseflade ser ud.

For at afslutte processen slutter vi af med et diskussionskapitel. Dette kapitel vil indeholde en
diskussion af nogle af de metoder og de tekster vi har benyttet os af produktudviklingen samt en
evaluering af processen og produktet. Evalueringen vil besta i en brugertest af vore produkt samt
en vurdering af om dette projekt, kunne fungere som et kommercielt projekt.

Til sidst vil vi konkludere og perspektivere.

10 Sontag 1985
1 Hirsch 1997
12 Spence 1991
13 Molich 2000
14 Horton 1994
15> Bjerregaard 1996
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Brugercentreret design

Brugercentreret design er oversat fra det engelske term 'User Centered Design’, som er
kendetegnet ved at have en hgj grad af brugerinddragelse i processen.

Kort sagt kan man sige, at brugercentreret design er en filosofi, hvor brugerne og deres behov er
centrum i udviklingsprocessen i stedet for systemet. Det endelige mal er at kunne udvikle
brugervenlige systemer, som opfylder brugerens behov. Ifolge Jeffrey Rubin, forfatter til bogen
"Handbook of Usability Testing”, sa var computersystemer forbeholdt specialister, som enten var
folk som interesserede sig for teknologi og/eller som brugte det dagligt i forbindelse med
arbejdet. Blandt udviklere var der en formodning om, at det var lettere at lade mennesket
tilpasse sig maskinen, end at lade maskinen tilpasse sig mennesket, hvilket resulterede i ikke-
brugervenlige systemer, som mere var en afspejling af udviklerens tankegang end af brugerens. I
dag har teknologien spredt sig til en lang rakke aspekter i vores hverdag, og det er nasten
umuligt ikke at komme i berering med et eller flere IT-systemer i lobet af dagen. I modsatning
til tidligere, er det altsa ikke udelukkende hejtuddannede og folk med tekniske uddannelser, der
bruger IT-systemer. Det kraever et storre kendskab til de konkrete brugere?®.

Konceptet i brugercentreret design lyder enkelt: Man skal serge for, at der tages hensyn til
brugeren for hvert trin i processen, og enhver beslutning skal veere bevidst, sé man sikrer, at
intet er overladt til tilfeeldighederne. Ifelge Garrett er konceptet simpelt, men overraskende
komplekst i praksis.'”

Brugercentreret design repraesenterer ikke kun filosofien, men udger en bred vifte af vaerktejer
i form af teknikker, processer, metoder og procedurer, som kan hjelpe med at fa sterre viden om
brugerne, deres kontekst og deres behov. Brugercentreret design giver ingen opskrift pa hvilke
specifikke vaerktejer, det er bedst at inddrage. Det er derfor designerens opgave at reflektere over
og begrunde valg af verktgjer, som skal bruges under udviklingsprocessen. Selvom
brugercentreret design er et vidt begreb, sd er der alligevel tre principper som kendetegner det.
Principperne er opstillet i bogen "Designing for Usability” af Gould og Lewis, som Rubin
henviser til.!8
Principperne er:

Tidlig fokus pa brugerne og deres behov

Det er vigtigt at inddrage brugerne sa tidlig i processen som muligt, for at fa bedre kendskab til
brugerne, deres behov og deres kontekst. Indsamling af informationer skal planlegges og forega
pé en struktureret og systematisk made - eksempelvis gennem et planlagt interview.

Empirisk maling af systemets brugbarhed og brugervenlighed
I denne fase tester man prototyper af systemerne med brugerne.

16 Rubin, 1994: 5
17 Garrett 2003: 19
18 Rubin, 1994: 10
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Iterativ designproces
Et system bliver designet, @ndret og testet af flere omgange.

Brugercentreret design indbefatter mange teknikker og metoder. En af dem er participatory
design, som vi overvejede at bruge for projektstart.

Participatory design

Participatory design er en tilgang til design, hvor man aktivt involverer brugere i
designprocessen for at sikre, at produktet er brugervenligt og imedekommer brugernes krav.
Brugerne bliver hermed ligestillede med udviklerne, og er med til at bidrage til processen i
samme grad. Traditionen for denne tilgang til design er, at man inviterer en bred repraesentativ
brugerskare til at samarbejde med udviklere i en innovationsproces. Brugerne er med i
undersogelsesfasen, og med til at definere problemet og pa at komme med idéer til losning af
problemet. Igennem forlebet evaluerer brugerne losningsforslagene. En ulempe ved
participatory design er, at brugerne kan blive for knyttede til udviklerne og begynder at tenke
ligesom dem. Dette kan resultere i at de ikke forholder sig kritisk til designet.?

Begrundelse for valg af brugercentreret design

For vi overhovedet tog kontakt til eventuelle brugere af billedkassen, havde vi en tese om, at
mange dagsinstitutioner havde et digitalkamera, men ikke benyttede sig af de muligheder, der
var for let at kunne dele billeder digitalt. Vi havde en vision om at lave et brugervenligt,
indbydende og sjovt system, som padagoger, bern og foreldre kunne fa gavn af. Vi kunne have
taget tesen for palydende, og sa ellers gaet i gang med at designe et system efter vores hoveder.
Med denne fremgangsmade er der en stor fare for, at vi designer et system, som mere eller
mindre er ubrugeligt for de tilteenkte brugere. Da vi alle tre har fulgt kurset interaktionsdesign,
som har vagtet brugerinddragelse heoijt, foltes brugercentreret design mest naturligt.

Vi har benyttet brugerinddragelse gennem interview og test af vores prototyper, men da
projektet skal gennemfores pa fire uger, finder vi det uhensigtsmaessigt at inddrage brugere i
samme grad, som der er tradition for i participatory design.

Garretts model “The Elements of User Experience”

For at fa et overblik over udviklingsprocessen og mulighed for bedre at strukturere rapporten,
har vi valgt modellen "The Elements of User Experience”, som illustrerer et brugercentreret
udviklingsforleb. Modellen er opstillet af den amerikanske informationsarkitekt Jesse James
Garrett. I modellen skelner Garrett mellem web som hypertekst-systemer, hvor man fir serveret
information som brugeren kan navigere igennem, og web som software-brugergrenseflade, hvor

19 Rubin 1994: 20
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man kan benytte en rakke online varktgjer til at lose en konkret opgave. Et website kan sagtens
vare en hybrid af begge dele. Modellen illustrerer skellet mellem software-delen og hypertekst-
delen og er opdelt i fem forskellige lag, som han kalder ’Strategy’, 'Scope’, ’Structure’, "Skeleton’
og 'Surface. Vi har valgt at oversette lagene til 'Strategi’, ’Omfang’, *Struktur’, 'Skelet’ og
‘Overflade’. Hvert lag reprasenterer en fase i udviklingen af et website og giver et overblik over
processen fra start til slut.

Web som Web som
software-system hypertekst-system

Konkret

&> Overflade Lset casizs

/jzawﬁﬁyésgw 77777

Skelet
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|
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A7z |
Omfang .s,vf'ﬂ//%c?//;&ﬂ//’ WA

I
/ Vo = =

A Abstrakt

R

)

Strategi

1 The elements of user experience

I modellen bevager man sig fra det nederste lag og opefter. Man starter med et meget abstrakt
udgangspunkt, men efterhanden som websitet begynder at tage form, bliver det mere konkret.
Under hvert lag er der en raekke omrader, man skal tage stilling til, sa man sikrer, at man
tilgodeser brugeren. Modellen behover ikke nedvendigvis at blive fulgt i stringent raekkefolge,
da det er tilladt at ga tilbage og justere pa et lag. Man skal dog vare klar over, at det kan have
indflydelse pa et eller flere af de overliggende og underliggende lag i modellen. Hvert lag bygger
videre pad det underliggende lag. P4 modellen ses en grd vertikal flade, som deler skelet-laget,
struktur-laget og omfangs-laget. Dette illustrerer skellet mellem web som et software-system
(venstre side af fladen) og web som hypertekst-system (hgjre side af fladen).

Vi vil kort gennemga de enkelte lag i modellen, men senere uddybe dem under de tilhgrende
kapitler.

20 Garrett 2003: 33
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Strategi

Ifolge Garrett er det vigtigt at have en klar strategi fra starten, da den danner grundlag for en god
brugeroplevelse pa websitet. Det er vigtigt at have en strategi, om hvordan man imedekommer
brugerens behov, men ogsa en strategi i forhold til hvilke malsetninger vi som udviklere har for
sitet. For at kunne klarlegge brugerbehov er det nedvendigt at kende sine kommende brugeres
intentioner, kontekst og erfaring.

Omfang

Man beveger sig fra strategi-laget op til omfangs-laget, ndr man har omdannet brugerens behov
og udviklernes maélsetninger med sitet til specifikke krav til indhold og funktionalitet. I en
kravspecifikation har man overblik over sidens funktionalitet og omfang.

i

Struktur

Efter at have lavet en kravspecifikation har vi et klart billede af, hvad vi vil inkludere i det
feerdige produkt. Kravspecifikationen beskriver dog ikke, hvordan puslespillet samles, sa det

former en helhed. I struktur-laget samler vi puslespillet og udvikler en konceptuel struktur af
siden. Vi forlader det abstrakte og begynder at blive mere konkrete.

E Skelet

I skelet-laget begynder vi at forfine strukturen og identificerer specifikke aspekter af interfacet,

navigationen og informationsdesignet, som vil gere det hele mere konkret.

Et eksempel pé et godt design af interfacet, er der hvor brugeren med det samme opdager det
vigtigste. Det skal kun vere de elementer som brugeren skal benytte til en bestemt opgave, der
skal vaere synlige pa siden. Navigationsdesignet muligger bevagelse gennem sitet og sikrer at
brugeren kommer bedst og hurtigst muligt fra A til B. Informationsdesign er méden hvorpad man
praesenterer information, s brugeren let kan bruge og forsta informationen.

O

Overflade

Det visuelle design er det som brugerne bemarker forst. Her udger indhold, funktionalitet og
astetik det faerdige design, som opfylder alle mélene i de underliggende fire lag.
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Ifolge Garrett er fundamentet for en succesfuld brugeroplevelse, en klart formuleret strategi.
Under strategi-laget vil vi afdeekke de behov, brugeren har samt opstille vores malsaetninger med
systemet. Garrett bidrager ikke med en planlegningsmetode. Her har vi valgt at benytte os af
referencelinieplanen.

Referencelinieplanen

For at planlegge vores tid ordentligt valgte vi ved det forste gruppemade, at arbejde ud fra en
referencelinieplan?!.

Referencelinieplanen er i bund og grund en tidslinie, der er opdelt i nogle perioder. Hver
periode afsluttes med en referencelinie, hvorved projektet evalueres. Vi valgte at dele vores
periode op i en opstartsfase, og fire faser under selve projektperioden. Opstartsfasen handlede
primert om at komme i gang med projektet, fa oprettet og godkendt projektet, og finde ud af
hvad vi skulle skrive om. De folgende faser er som folger:

1. Forundersogelse

Her var malet at finde problemet vi skulle lase. Dette blev spergsmalenes fase. Hvad er kernen i
problemet? Hvis problem laser vi? Hvordan kan vi forestille os at lase det? Det var her vi valgte
at besgge bernehaven for bedre at kunne definere problemet.

2. Design

Vi havde sat 4 dage af til selve designet. Her skulle sketches og laves mockups, som kunne bruges
under implementeringen.

3. Implementering

Koden skulle skrives og systemet gores faerdigt.

4. Test og feerdigskrivning

Til sidst enskede vi at udfere en test, og samle de notater vi havde gjort undervejs i den endelige
projektrapport, inden den sidste referencelinie: aflevering.

2 Badker og Kensing 2000
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[ Referencelinieplan for 'Billedkassen’ ]
01-05-2006 08-05-2006 12-05-2006 18-05-2006 29-05-2006
Officiel start Aflevering

Brainstorm
Kontakt barnehave A

Definering af
problem ! . Teste prototype pa
Diagram og planlesgning barhave A og B
Bruger-

inddragelse
rw(_Bruger feedback Feerdiggare projektrapport

Projektaftale Interview med peedagoger

Aftale med §
barnehave A klar Observartioner
(hvordan handterer

i i dag? Udarbejdelse af
paedagogerne billeder i dag’ prugenvent Ul

i
.0
g

Aftale me«
Evt. kreativ metode bernehave B
hus /\
Implementering af prototype (og GUI)
Disposition til endelig
S
|l _—
_— —
— Refleksioner skrives ned! —
— I ——
Opstart Forundersggelse Design Implementering Test og feerdigskrivning
01-05-2006
24-04-2006 29-05-2006

2 Referencelinieplanen for projektet Billedkassen.dk

Idéen er, at man ved hver referencelinie slipper alt, hvad man har i heenderne, evaluerer
udviklingen i processen og ger status. De store bobler viser hvilke krav, der er til hver fase. Hvis
et krav ikke er opfyldt, ma planen diskuteres: Er der sket noget i projektforlgbet indtil nu, der
kraever, at vi laver forlgbet om eller at vi ikke kan feerdiggere projektet?

Refleksioner i forbindelse med planlaegning af projektperioden

Den opmarksomme leser vil undre sig over, hvorfor de faser vi har angivet i
referencelinieplanen ikke stemmer overens med den ovrige opbygning af rapporten i Strategi,
Omfang, Struktur, Skelet og Overflade. Svaret er ganske enkelt, at vi besluttede os for at lave
referencelinieplanen ved det allerforste mede. Forst omkring tredje referencelinie, dvs. ca. midt i
forlebet, besluttede vi os for at felge Garretts model. Nar vi alligevel har valgt at praesentere
referencelinieplanen, er det fordi vi fandt ud af, at det var et godt veerktej til at vurdere
projektforlobet med og til hele tiden seorge for, man ikke keorte ud af en tangent.
Referencelinieplanen fungerer som en rettesnor, men finder man ud af, som vi gjorde, at
placeringen af de enkelte opgaver ikke var hensigtsmessig, kraever det at man laver en ny
referencelinieplan?. I stedet valgte vi at inkorporere Garretts model.

Den store force ved referencelinieplanen er, at man sikrer, at man bevaeger sig i den rigtige
retning fra starten. Netop i starten af projektet, har man brug for sidan en rettesnor. Da vi

22 Eksempelvis begyndt vi at implementere nogle funktioner mens vi udviklede brugergraenseflader. Laes mere
herom i Kapitel 6, afsnittet om diagrammer og implementering.
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naermede os perioden med implementering, handlede det i hgjere grad om at fa ferdigudviklet
produktet, hvor Garretts model er mere specifik og bedre som rettesnor.

Vi mener at kunne konkludere pé dette, at i vores projekt, var det mest hensigtsmessigt at
leegge ud med en model, der kunne holde os pa sporet, og senere en model der kunne skubbe os i
den rigtige retning. Heldigvis er begge modeller meget abne, og der egentlig intet til hinder for,
at man bruger begge modeller samtidig. Man kan med rette sige, at Garretts model ikke
beskeftiger sig uddybende med de indledende faser til produktudviklingen, hvor
referencelinieplanen er meget fokuseret pa den konkrete planlegning — egentlig ikke sa meget
metoderne. Man kan sige, at hvor referencelinieplanen er mest interesseret i ’hvornar’ er
Garretts model mere interesseret i "hvad’.

Kvalitativt interview

Ved den officielle start af vores projekt havde vi lagt et kvalitativt interview med lederen af en
bernehave pa Osterbro (Bernehave A). Hun representerede den ene side af vores brugergruppe,
personalet i institutionerne, og det var denne gruppes erfaringer og udsagn, vi ville bruge som de
forste input i den brugercentrerede proces, vi var pa vej til at igangsaette. Vi s hende som en
mulig gatekeeper®. En, der kunne give os adgang til det designrum?, vi skulle i gang med at
undersoge.

Interviewet var den malestok af indledende malgruppeundersogelser, vi kunne bruge i dette 4-
ugers projekt. Dvs. det er ikke en rigtig undersegelse, og den var pa ingen made repreasentativt
for bernehaver generelt. Det var ’en finger i jorden’, eller som man fagjargonen kalder det, en
quick-and-dirty-undersogelse. Interviewet kunne give os et fornuftigt indblik, sé vi havde noget
konkret at forholde os til.

Planleegning og tematisering

Vi provede at klarlegge, hvilke forestillinger vi selv havde om den situation, vi nu skulle ind og
undersoge. En af de forestillinger vi havde, og som vi allerede havde fiet delvist bekreftet
gennem vores opstartsfase, var antagelsen, at der var et problem med nogle foreldres
forsigtighed omkring fotografier af deres bern.

Inden interviewet brugte vi et skema? til at stille de temaer op, vi ville have belyst. Vi brugte
Steinar Kvale’s tematisering?® som inspiration til at udarbejde spergsmalene og startede med tre
hovedtemaer:

1. brug af kameraet
2. brug af billederne
3. etik og ansvar

B Ved en gatekeeper forstas en person, der kan give os adgang til det miljg hvortil vi skal designe vores system.

2 Designrum er et abstrakt rum, som designerne definere i designprocessen. Designrummet udgeres af milje, idéer
og diskurser. Designrummet er en storrelse, der befinder sig mellem designer og malgruppe.

5 Se bilag D

2 Kvale 1994: 95
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Disse temaer uddybede vi yderligere i specifikke emner, og til sidst formulerede vi spergsmal ud
fra disse emner.

Vi var opmerksomme pa ikke at folge dette skema slavisk, men at veere &bne i
interviewsituationen for interessante tangenter, der matte opstd. Vi ville dog serge for at daekke
emnerne og ikke komme helt vaek fra tematiseringen.

Et eksempel pé at interviewet kom ud af en meget interessant tangent, var, da Doris begynder
at tale om foraldrenes forbehold i forbindelse med, at der bliver taget fotos af deres bern. Her far
vi bekraeftet de antagelser, vi havde inden interviewet og yderligere preciseret problemet. Hun
setter bl.a. ord pd, hvad hun tror, det handler om, nér foreldre er meget beskyttende omkring
fotografier af deres bern i forbindelse med nettet. Her siger hun direkte, at det handler om noget

seksuelt.”

Jeg tror, jeg tror, det er grundleggende er meget oh, seksuelle, altsd folk er bange for de seksuelle ting, der kan
komme ind, altsa paedofile og den slags. Jeg tror der er mange der fir gje pad mit barn pa [uklart] og han ser sed ud
og... den der eksponering der kan ligge i det. Det tror jeg, det er den jeg herer mange satte ord p4, ikke?

Interview Al, side 4

Vi overvejede, hvor mange personer fra gruppen vi skulle tage af sted og besluttede, det ville vi
alle. Vi mente ikke, at det ville virke overvaldene nar bare vi sergede for ikke at sidde overfor
hende som et forherspanel, men i stedet placere os pa afslappet vis omkring i rummet. Det var
ogsa vigtigt, at vi alle fik et indtryk af bernehaven, sé vi vidste, hvad vi designede til. Vi sergede
ogsa for at tage masser af billeder

Interviewet blev optaget med diktafon og blev efterfolgende transskriberet. Herefter lavede vi
en aben kodning?® af det transskriberede for at udlede de problemstillinger og temaer, der
fremkom.

Eksempler pa kodning

= Digitalkameraet bliver ikke udnyttet 'digitalt’
* Tkke meget tid i forhold til lererplaner

* Dokumentation.

* Alle kan tage billeder hvis de vil

* Mange star af ved teknik

Sidste pointe * Mange star af ved teknik’ skulle komme til at betyde meget for vores designproces
og blev til et tilbagevendende emne. Vi valgte at tage hensyn til dette adbenlyse behov for
brugervenlighed.

77 Se bilag A
28 Emerson, Fretz and Shaw “writing ethnographic fieldnotes” (1995) s. 150-155
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Malgruppe
I dette projekt er vores primare malgruppe padagogerne. Det er dem, der skal manipulere
brugergraensefladen og i sidste ende tage stilling til, om systemet skal anskaffes eller e;.
Den sekundare brugergruppe er foraldrene, som vil vaere besggende pa systemet. Desuden kan
bernene ogséa ses som en del af den sekundaere malgruppe, dels fordi de er centrale i systemets
tema, og dels fordi vi forestiller os, at foraeldrene vil se billederne sammen med bernene.

Vi overvejede forst hvilke institutioner vi skulle kontakte — det skulle gerne vaere nogen, der
var sd representative for malgruppen som muligt. Vi prevede derfor at undgd alt for
specialiserede bernehaver, som f.eks. bernehaver med udgangspunkt i kristen paedagogik eller
for belastede bernehaver, fx pa Norrebro, med mange to-sprogede beorn. Vi havde en ide om, at
den institution vi skulle bruge ville ligge pa QOsterbro eller lidt nord der for, og at institutionerne
her ville have storre overskud til at deltage i et projekt som vores. Dette passede ogsa godt med,
at det var i det samme nabolag, som det sted vi holdt vores gruppemeder. Hermed sparede vi
vaesentlig tid pa transport, som vi ikke ville have gjort, hvis vi skulle have benyttet de kontakter
som to af gruppens medlemmer har i henholdsvis Arhus og Alborg.

Malsaetning

Succeskriteriet for vores projekt er, at vi far lavet et produkt, hvor paedagoger kan udnytte deres
fotografier bedre pa digital vis, saledes at fotografierne kommer bade padagoger, lerere og bern
mere til gode.

Da det er vigtigt at pedagoger og forzldre kan finde ud af at bruge systemet, er
brugervenlighed blevet til et nogleemne i malsetningen for udformningen af vores produkt.
Paedagogerne har ikke megen tid og ikke sarlig hoje it-forkundskaber. Dette fordrer et produkt,
som er nemt at bruge.
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I Garretts model bevaeger man sig fra strategi-laget op til omfangs-laget, ndr man har omdannet
brugerens behov og udviklernes malsaetninger med sitet til specifikke krav om indhold og
funktionalitet.

Nar man har fundet ud af brugerens behov og ens egne malsatninger med sitet, kan man skrive
en kravsspecifikation, som beskriver al funktionalitet. P4 den méde har man ogsd et overblik
over projektets omfang. Garrett skriver ogsa at dokumentation og diagrammer er vigtig da det er
lettere at uddelegere opgaver.

I opstartsfasen af projektet, stadte vi pa en overraskelse; en igjnefaldende afstandstagen fra folk
vi praesenterede vores projektidé for. Derfor har vi under dette kapitel valgt, at redegere for de
holdninger vi medte, samt hvordan vi vil forholde os til dette i projektet.

Herefter vil vi udspecificere vores kravspecifikation.

Etiske overvejelser

I forbindelse med vores indledende undersogelser til Billedkassen stotte vi pad en raekke
overraskelser. Fra et bredt udsnit af de mennesker vi prasenterede vores projekt for, medte vi en
skepsis eller en forskraekkelse, som vi vil preve at beskrive i dette afsnit.

Vi vil beskrive hvor og hvordan vi medte denne forskraekkelse. Dernest vil vi ud fra vores
indledende interview med bernehaveleder A beskrive, hvor vi mener denne angst kommer fra.
Til sidst vil vi beskrive de forholdsregler, vi har taget i forhold til Billedkassen, bade i
designprocessen og i udarbejdelsen af det konkrete produkt, med udgangspunkt i hvad vores
udforskning har lert os.

Hvad vi madte

Det forste aktive feltarbejde vi lavede i forbindelse med Billedkassen var, at tage kontakt til
daginstitutioner med det formal at fa et sted at researche og evt. fd en design-samarbejdspartner.
Da vi skulle ringe rundt til de forskellige institutioner, primert bernehaver, blev vi afvist de
fleste steder. Nogle gav udtryk for, at de aldrig kunne forestille sig at deltage i et projekt, der
involverede bern og nettet. En sagde, at de i deres kommune (Gentofte) havde en regel, der
forbed dem at legge billeder af bern pé nettet.
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Da vi ringede til Radhuset for at finde ud af, om der fandtes nogle specifikke regler omkring
daginstitutioners brug af billeder af bern pa nettet, modte vi igen en afstandstagen. Da vi
prasenterede vores projekt, udtrykte en omstillingsdame, at hun syntes, det var noget svineri, og
at "det ville vi aldrig fa lov til!” Hun mente, at vi matte snakke med politiet om det. Vi noterede
os omstillingsdamens udsagn og genkendte reaktionsmenstret hos andre senere i forlabet.

I vores forste indledende interview snakkede vi med lederen af en bernehave pa @sterbro.”” Hun
kom selv ind pa foreldrenes forbehold mht. billeder af deres bern. Da de i sin tid fik lavet en
hjemmeside til bernehaven, medte de megen bekymring fra foraeldrene. Hjemmesiden havde en
underside til billeder, der vakte bekymring i foraldregruppen, som insisterede pa at satte
sikkerheden meget heijt - altsd noget med password. Hun navner ogsa, at foraeldrene, nar deres
barn starter i bernehaven, bliver bedt om at tage stilling til, hvordan bernehaven ma bruge
billeder af barnet. Mange krydser 'nej’ til, at fotos mé bruges udadtil.

Bornehavelederen navner en episode, hvor en forelder synes, de havde overskredet en
grense. Der var internt i bernehaven blevet sat billeder op fra en strandtur, hvor bernene havde
lobet bare rundt i vandkanten. Foraelderen reagerede pé dette og bad om at fa billedet fjernet.
Lederen af bernehaven laegger dog ogsa vegt pa at fortalle, at der ogsé er nogle foreldre, der er
imgdekommende og med pé at bruge ny teknologi.

Nar vi sperger efter en mulig arsag til foraldrenes forbehold siger lederen lige ud, at hun
mener det handler om noget seksuelt og angst for paedofile. Som tidligere nevnt, kommer hun
ogsa ind pa den’eksponering’, der kan ligge i, at nogle fremmede kigger pa et billede af ens
barn.%

I forbindelse med en tidlig test af en papir-prototype pé Billedkassen interviewede vi lederen i
en anden institution pad Osterbro (Bernehave B). Han forteller om, hvordan de indhenter
tilladelser fra alle foreldrene til at bruge billeder af deres bern og siger, at det er noget
Kgbenhavns Kommune kraever. Omkring feedback fra foraeldrene i forbindelse med visning af
billeder af deres bern siger han, at de aldrig har hert noget darligt - tvertimod. Han oplever, at
han far positiv respons, nér foraldre kan ser billeder af deres barn, der er med i en aktivitet.

Den har varet super. Hver gang, der kommer et billede op af et barn som foraldrene nu kan se: ’det er mit barn, der
er med i en aktivitet’, sa er det... Det er simpelthen det fedeste i hele verden, altsa, sadan er det! (...) Vi har aldrig
faet noget darlig feedback af nogen som helst art. Kun positiv.

Interview B13!

Her skal det lige siges, at denne institution allerede har en hjemmeside med fungerende
billedgallerier, modsat Bernehave A, som endnu ikke har billeder af bernene pa deres
hjemmeside. Dette kunne tyde pa, at nar billederne forst er pa nettet, og foraeldrene kan glede

® Se bilag A
30 Se side 15.
31 Se bilag B, side 2
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sig herover, forsvinder forbeholdene. Dette er dog en pastand, som ber underseges nermere,
hvis den skal verificeres.

Forbehold — born og nettet

Vi mener, at lederen fra bernehave A har fat i noget essentielt, ndr hun prever at definere
problemet. Hun naevner en angst, der drejer sig om noget seksuelt — en angst for paedofile.

En anden side af problemet knytter sig til en angst eller fremmedgjorthed overfor teknologi og
nye medier. Hun beskriver, hvordan de ’arvede’ nogen computere efter den gamle
fritidshjemsafdeling, som blev nedlagt. Personalet i barnehaven ville gerne bruge dem med de
storre bern. I forbindelse hermed havde de et forazldremede, hvor der blev talt med
ekstraordinert store bogstaver. Det viste sig, at foraeldregruppen var delt i to lejre. Dels foreldre,
der synes at bern skal lere at forholde sig til computere og dels foraeldre, der synes at computere
ikke er noget, der herer barndommen til.

Sa de star i keelderen nu. Men, oh, det er ret ergerligt. Fordi, ndr vi nu har dem. Sa... Men jeg har aldrig oplevet et
foreldremede, der var sa meget gang i, som det. Det var virkelig noget, der kunne bringe sindene i kog.

Interview Al, side 5
Vi oplever en problemstillingen, der bestér af to dele:
1. Seksualangst og angst for padofile

2. Angst for internettet som nyt medie

Seksualangst og angst for padofile

Der verserer i vores samfund en angst for paedofile. Man er angst for at ens barn skal blive
misbrugt og derfra kommer en frygt for at billeder af ens barn skal blive mal for en voksens
seksuelle fantasier. I modsatning til barneporno og seksuel udnyttelse af bern, ma angsten for at
nogen skulle bruge billeder af ens barn seksuelt siges at veere irrationel, da der her ikke ma
skennes at vare nogen fare for et direkte misbrug af ens barn. Der, hvor der mé og skal gribes
ind er, ndr der ligger overgreb mod bern til grund for billederne, som nar der bliver produceret
decideret berneporno. At angsten, for at billeder af ens bern bliver benyttet seksuelt, er
irrationel, gor den ikke mindre betydningsfuld, og den styrer foraldre i de valg, de traeffer i
forbindelse med deres borns kontakt til internettet.

Medierne har en stor rolle at spille i forbindelse med folks angst for padofile. Imens vi laver
dette projekt (maj, 2006) er der lige nu en stor retsag om paedofili fra Tender, der kerer. Det kan
vare medvirkende til at vi meder serlig mange forbehold lige netop nu. En anden sag, der gav
fokus til peedofili var 'Dutroux-sagen’ fra Belgien, der forgik i 2004 og medferte megen
medieomtale??. Dette medferte ogsd i Danmark et oget fokus pa paedofile, og en forening,

32 Om Dutroux-sagen: http://nyhederne.tv2.dk/baggrund/article.php?id=954396
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‘paedofilgruppen’, der havde en hjemmeside med oplysninger om padofili blev nedt til at lukke,
da de modtog dedstrusler. Heraf antydes det, at nir der er megen medieomtale af padofili og
barneporno giver det oget angst i samfundet i forhold til bern og internettet.

Angst for nye medier

Igennem historien er der opstaet en angst hos store dele af samfundet, nar der er kommet et nyt
medie frem. Allerede i Danmark i starten af 1900-tallet bredte panikken sig med
populerlitteraturens udbredelse og senere med radioens og tvet fremkomst. Senere var det
VHS’en og nu er det computerspil, mobiltelefoner og ikke mindst internettet, der fordrsager
mediepanik.®® Serligt internettet kan virke angstprovokerende med dets enorme mangde af
tilgeengelig information og mangel pd metoder til at kontrollere den. Mange foraldre har sikkert,
som de fleste andre af os, sveert ved at overskue nettet og dets funktionalitet. Vi mener, at det er
manglen pa kontrol, over hvad der er tilgengeligt, der i serlig grad kan virke
angstprovokerende. Mange forzldre har en folelse af, at nar noget ligger pa nettet, sa er det
tilgeengeligt for gud og hver mand. Vi stadr her med den trygge verden som familien prever at
opretholde kontra den store farlige verden, som er en jungle. Alt kan ske derude, og foraldrene
vil gerne skaerme deres bern.

Forholdsregler i udarbejdelsen af Billedkassen

Nar vi designer billedkassen, skal der tages hensyn til de forbehold vi medte. Vi skal forsege at
designe produktet, sa vi ikke kommer til at fremprovokere nogen former for angst, og i stedet
gore Billedkassen til en venlig og tryg webservice.

I et mere omfattende projekt, kunne det veaere spendende at lave nogle flere malgruppeanalyser
og fokusere mere pa, hvad disse forbehold bunder i. Dette kunne gores ved at interviewe
foraeldre fra den gruppe, der tager internettet og ny teknologi til sig med jubel og den anden
gruppe af foreldre, der har mange forbehold.

Vi har valgt at lave Billedkassen som et lukket forum med login. Dvs. at det kun er foreldre til
bern i institutionen og personalet, der har adgang til at se billederne. Der findes hjemmesider for
barnehaver, der rummer billeder af bern som er offentligt tilgeengelige®, og dette er lovligt, men
vi har valgt end sikrere losning for at imedekomme de forbeholdne foraeldre bedst muligt, samt
undga at billederne bliver brugt i andre sammenhznge uden bernene og foreldrenes tilladelse.

For billedkassen bliver taget i brug af en given institution er det vigtig t informere om
sikkerhed samt give foreeldrene mulighed for at sige nej til at veere med.

Efter vores mede med forskraekkelser og forbehold, er vi blevet opmarksomme pa, hvordan vi
prasenterer Billedkassen. Vi har f.eks. valgt ikke at praesentere systemet som et produkt, der kan
leegge billeder af bern pé nettet, men som et produkt, der pd en sikker made gor det muligt for
institurioner at dele billeder med foraldregruppen. Vi erfarede, at dette gav os sterre velvilje.

33 Drotner 1999
34 Se http://bleksprutten.dk/fritidshjemskoloni2004.asp og http://www.bellmansgade23.kk.dk/
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I kapitel 5 vender vi tilbage til hvordan vi har forsegt at udtrykke sikkerhed og tryghed i
systemets grafiske brugergranseflade.

Kravspecifikation

Her vil vi liste de funktioner systemet skal kunne udferer. Desuden vil vi papege hvilke vilkar vi
har for at udvikle produktet, saisom ressourcer og tid.

Funktioner

Systemfunktioner

Systemet skal vere beskyttet bag personlige brugernavne og password.

Paedagoger skal kunne uploade billeder, blot ved at vealge en fil og trykke pa en knap.
Man skal kunne se billederne der er blevet uploadet. Alle, der kan logge ind, (dvs. brugere) skal
kunne se billederne.

Brugere skal kunne kommentere billeder.

Brugere skal kunne lave samlinger af billeder.

Brugere skal kunne sgge i billeder pda kommentarer, samling eller dato.

Man skal kunne andre sit password.

Paedagoger skal kunne tilfgje og fjerne brugere.

Man skal kunne tilmelde sig den service, at fa en e-mail hver gang der tilfgjes et billede.

Ovrige krav

Systemet skal desuden vaere brugervenligt og virke estetisk appellerende.

Systemet skal designes til paedagoger i bernehaveinstitutioner. I forste omgang designes til den
specifik bernehave, men der skal designes med det mal, at systemet skal kunne bruges af mange
berneinstitutioner.

Produktet skal veere ferdigt efter de fire uger, i en sidan grad, at alle funktioner virker
hensigtsmeessigt. Det er dog urealistisk at gennemfore en grundig test, da denne ville kreve flere
ugers arbejde.

Ressourcer

Vi har fire uger til at udvikle idéen, designe brugergraenseflade, systemstruktur, implementere og
teste systemet. Inden for disse fire ugers skal ogsa skrives en projektrapport (som du nu sidder og
leeser), indeholdende de overvejelser vi har gjort os i processen.

Systemet skal udferes i PHP og CSS, og systemet skal fungere hensigtsmassigt i browserne
Mozilla Firefox 1.5 og derover, samt Microsoft Internet Explorer 6.0 og derover.

Vi har ingen ekonomiske ressourcer til radighed i projektet. Alle gruppemedlemmer har
computere, og I'TU har avanceret software, skulle det blive nedvendigt, samt printere.
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Efter vi har lavet en kravsspecifikation, har vi et klart billede af hvad vi vil inkludere i det
feerdige produkt. Kravsspecifikationen beskriver dog ikke hvordan puslespillet samles, sa det
former en helhed. I struktur-laget samler vi puslespillet og udvikler en konceptuel struktur af
siden. Vi forlader det abstrakte og begynder at blive mere konkrete.

Garretts struktur-lag er opdelt i to omrader. Omradet interaktionsdesign (som herer til web
som software-grenseflade) og informationsarkitektur (som herer til web som hypertekst
system). Interaktionsdesign er hvordan brugeren bevager sig fra det ene trin til det neste i
processen, og Informationsarkitektur er hvordan brugeren bevager sig fra et indholdselement til
det naeste.

Da vi har haft sterst udfordring med den konceptuelle model, har vi her valgt at fokusere pa
denne. Vi bruger f.eks. den bla kasse og de sma orange asker. Det gor det lettere at traffe
konsistente designvalg, nar man har en konceptuel model.

Vi har i dette kapitel valgt, ogsa at beskrive hvordan fotografiet forstds som koncept — dels
traditionelt (analogt) og dels i nye medier (digitalt). Hermed kan vi bygge et fundament, for at
kunne treffe vigtige designbeslutninger, i forbindelse med prasentation af fotografier i
Billedkassen.

Vores konceptuelle model

Indledende overvejelser

Vi har fra starten haft en forventning til, at padagogerne ikke nedvendigvis har mange
erfaringer med at arbejde med computere. Vi gér ikke ud fra at vores brugere er dumme, men at
deres arbejdsfelt ikke umiddelbart laegger op til meget brug af IT i dagligdagen. Dette
bekreftedes af vores indledende interview med bernehaven. Derfor var det vigtigt for os, at vi
lavede et design, der dels var meget nemt at bruge og dels var tiltalende. For at skabe en
brugergrenseflade, der opfylder disse krav, ber vi ferst og fremmest sorge for, at have en
konceptuel model at arbejde ud fra. Denne vil hjalpe os til at fa et konsistent design. Brugen af
en metafor kan ogsa hjelpe til en bedre forstéelse af systemet hos slutbrugeren.
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Billedkassen og aeskerne som metafor

Vi indferte ’Billedkassen’ som metafor helt fra starten af vores proces, da vi skulle have en
arbejdstitel. 'Billedkassen’ kan vaekke associationer som ’sandkassen’ eller lede tanker hen pé de
kasser man har legetej i som barn. Det er et ord som passer ind i den verden, vi designer til —
vores designrum.

Konsistensen i vores design gaelder ogsa
forholdet mellem kasse og esker, og vi har
derfor defineret nogle klare regler herfor.

Forst og fremmest er en kasse stor. Det er den,
der indeholder alle billederne. For at kunne

overskue indholdet af den store kasse, ligger de
enkelte billeder i en eller flere @sker. Derfor er
det vigtigt, at en aske visuelt adskiller sig fra en
kasse. Men da de tilhgrer samme univers, ma de

ogsa gerne have lighedstraek.

Nér vi viser kassen, askerne og de billeder, 3 En kasse med egetoj fra Bornehave A
der ligger i en aske, har vi valgt at gore det i et
meget tomt rum, hvor symbolerne ikke forstyrres af en ukontrolleret kontekst. Dette betyder, at
idéen om en kasse og en aske star tydeligere frem. Desvaerre oplever vi ogsa, at det fremmedger
symbolikken, da den ikke virker som en naturlig del af vores livsverden. Havde vi placeret vores
kasse og asker i en bernehave, omringet af paedagoger og bern, var det maske mere klart hvad
kassen og @skernes funktion var — omvendt ville det ogsé skabe meget stgj, og symbolikken ville
mdske drukne.

Der er noget hyggeligt paedagogagtigt over ordet 'Billedkassen’. For det forste: det er et dansk
ord — giver straks tryghed til forskel fra hvis vi havde valgt en engelsk titel. Vi ma selvfolgelig
oversatte titlen hvis vi vil lancere Billedkassen internationalt. I et sadant tilfelde vil det veere
vigtig, at vi har en oversat webservice til hver enkelt nation pa deres eget sprog.

Ideen fra vores side er, i designprocessen, at rette opmerksomheden mod det reflektive design,
som Norman beskriver.

Reflective design covers a lot of territory. It is all about message, about culture, and about the meaning of a product
or its use. For one, it is about the meaning of things, the personal remembrances something evokes. For another,
very different thing, it is about self-image and the message a product sends to others.

Norman 2004: Side 83f

Vi vil, sa at sige, implementere rare associationer i vores produkt. Her er der to ting der spiller
ind i vores design; dels indholdet, de billeder der bliver vist pa siden, og dels udformningen af
designet og de symboler vi har valgt at bruge. Hvad angar billederne, vil vores system lide under
en af begrensningerne i det programmeringssprog vi bruger, hvilket vi vender tilbage til i
kapitel 6, Skelet’. Begraensningen betyder, at man kun kan uploade et billede af gangen. Det
betyder jo desverre, at det er mere besverligt at leegge billeder i Billedkassen — men omvendt
betyder det ogsa, at man vil bruge mere tid pa at udveelge netop de billeder der skal uploades —
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og dermed haber vi pd en bedre kvalitet (ikke blot teknisk) i de billeder der vises. Denne
udvelgelse vil vi vende tilbage til i afsnittet om fotografier, senere i dette kapitel. Hvad angar
udformningen af symboler, har vi valgt her at fokusere pd vores konceptuelle model, som er
gennemgdende for vores design: Billedkassen. Folgende afsnit handler om formgivningen af
denne.

5.1.3 Formgivning af billedkassen

Efter at have valgt 'Billedkassen’ som projekttitel, var
der ikke langt til idéen om at bruge kassen som en
metafor, der kunne ga igen i hele vores design.

Da vi gik i gang med at designe den grafiske

udferelse af kassen, startede vi med at lave en helt
simpel 3D model af en kasse med ’papirtynde’ sider. Vi
fandt dog hurtigt ud af, at kassen ikke opfyldte vores
forventninger. For det ferste: vi ville have at vores
service skulle give indtryk af sikkerhed for brugerne, og
de papirtynde sider udtrykte ganske enkelt ikke den
sikkerhed.
Vi overvejede at lave vores kasse om til en kiste med en
stor haengelas — men dette signalerer hverken glede eller
brugervenlighed, men fik os nermere til at tenke pa
noget, der var ’'last veek’ og vakte associationer hen mod noget lidt fordekt og forbudt. Vi forlod

4 Vores forste model af Billedkassen

derfor ideen om at fremstille kassen som en sikker kiste med en
haengelas.

En kasse eller en @ske kan bruges til at gemme ting vaek i — til at
gemme hemmeligheder i som dagbogen pa pigeverelset eller
personlige og intime ting. Vi er os bevidste om dette signal og endte
med at abne kassen pa klem, for at fi den til at virke mere
indbydende. De papirtynde sider gjorde vi lidt tykkere og vi begyndte
at runde hjornerne af. Kassen virker straks mere bled og indbydende

— illustrerer det kvindelige og trygge. 5 Et mere robust udseende
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6 Apples 'MacBook’

Vi tenkte ogsa pa Apple’s design af deres baerbare computere. Formen af en MacBook der bliver
skubbet og trukket, sa den bliver til en kube. Vi satter alle i gruppen pris pa dette design, der
bl.a. giver associationer til Stanley Kubricks legendariske film 'Rumrejse ar 2001°. Tanker vi pa
Normans idéer om Emotional Design, er det her the visceral’ (eller det fysisk sanselige) der
fascinerer og inspirerer os, da det reflektive designniveau i Rumrejse ar 2001 egentlig er ret
utrygt. Den apatiske rumstemning er ikke den stemning vi vil have frem. Det fysisk sanselige
designniveau er ifelge Norman, de umiddelbare egenskaber ved et artifakt, der far os til at ville
rore ved objektet. Iser den glatte overflade og de afrundede former, far kassen til at virke
tiltreekkende, og med de lidt tykkere vaegge, kommer den til at se steerk og robust ud.

7 Scene fra Kubricks 'Rumrejse &r 2001’

En designer, der har gjort sig meget i bloede former er Verner Panton. Vi har ogsd ladet os
inspirere af hans design, blede former og klare farver. Vi vender tilbage til farvevalget senere i
dette afsnit.
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8’Rooms of the Future’ Verner Panton, 1969

9’Flowerpot’ Verner Panton, 1968
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Vi vil teenke det reflektive niveau ind i vores design. Designet skal treekke pa det miljo og de ting
som brugergruppen satter pris pa. Noget vi mere eller mindre direkte henter i deres verden og
som giver dem positive associationer. Vi kunne godt tage direkte udgangspunkt i den konkrete
virkelighed i institutionen og fx bruge opslagstavlen som metafor. Vi har valgt en mere indirekte
tilgang og bruger metaforerne mere pa det abstrakte plan. Tit fungerer en metafor fra den fysiske
verden ikke nédr den bliver direkte overfort til nettet. Eksempelvis folger funktionaliteten ved
den fysiske avis ikke med, nar man ger den elektronisk. Godt nok tager vi ikke computeren med
pé toilettet, men vi kan til gengeeld bruge de skriftlige nyheder pd en anden made pa
webavisen.> Eksempelvis har vi i webavisen mulighed for at sortere efter emne eller nyeste
artikel; vi har ogsd mulighed for at kommentere nyhederne. Nogle webaviser tilbyder endda, at
vise andre relevante artikler som links i bunden af artiklen.

L DAG DAKKER

10 Opslagstavle i Rosenborg bernehave

Farven

Kassens farve spiller en stor rolle. Vi startede
med at give kassen med dens plastikagtige
tekstur en lilla, purpur farve, der gav et lidt
uheldigt udseende. Den var nermest blevet lidt
’kinky’ at se pa, hvilket ikke helt var meningen.
Iseer ikke ndr vi gerne vil signalere ’hyggelig

serigsitet’ og prover at undgd noget, der kan 11 Resultatet afen hurtig Google-
12 Vores kasse i den forkerte farve’  ]ode tankerne hen pa noget seksuelt. segning pa ordet "Kinky’

% The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web, JJ Garrett, 2002
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Vi farvede kassen bld, hvilket vi associerer med serigsitet og troverdighed. Denne farve er
brugt af de fleste banksider og andre, der ensker at udstrale serigsitet. Farven bla findes tit i
forbindelse med konservatisme (partiet Venstres yndlingsfarve) og royalisme (en speciel bla
farve var tidlige kun tilladt for de kongelige) og udstraler sikkerhed og pélidelighed®. Denne
opfattelse af bla som den palidelige, sikre farve har ligget i samfundet i mange ar, men denne
konvention er blevet yderligere styrket pa nettet, hvor de sikre banksider stort set altid bruger
de bla toner.

Sammen med kassens blode former, der traekker

el mere i den ’'rare’ retning, giver det en god
AET e e e balance mellem kolig serissitet og bled
e TIT prere fordele med to sy imgdekommenhed. Vi var ogsd inspireret af
Microsofts Windows XP-tema. Det vender vi

13 Nordea har det klassiske nordiske bank-look tilbage til i kapitlet 7 'Overflade’.

En del af vores konceptuelle model er, at en

Q@ kasse kan indeholde asker.3” Da de mindre sesker

i - skal ligge i den storre sikre kasse, var det ikke
14 Windows XP bruger ogsi blede hjerner og den . . . . o
. . nedvendigt, at disse virkede lige sé sikre.
klare bli farve i deres tema.

For at gore det helt klart for brugerne, at der er
forskel pa kassen og de asker, der ligger inden i, valgte vi at give askerne en markant anden
farve og en lidt anden form. Den orange farve pa askerne er forst og fremmest en farve, der
passer godt sammen med den bld og som komplementerfarve illustrerer, at de indeholder
billeder, der er specielt fremhavet i kraft af denne @ske.

15 Vores konceptuelle model af Billedkassen, med de mindre orange ssker

3% Engholm og Salamon: "Blue is the colour of Banking...”, 2004, side 59-60
% Vi fandt senere ud af, at Bernehave A faktisk havde smé aesker med billeder liggende i den store papkasse de
opbevarer deres fotografier i.
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Modseetningerne modes

I opbyggelsen af den visuelle identitet for Billedkassen stod vi overfor et signalmaessigt dilemma.
Pa den ene side var det vigtigt at give udtryk for troverdighed, sikkerhed og aseksualitet — pa
den anden side skulle designet ikke vaere tungt, men appellerende og hyggeligt.

Den ene side er den, der treekker pa signaler hentet fra banksidernes serigsitet og sikkerhed;
den anden henter inspiration fra berns verden og blede appellerende 60’er former. Det vi seger i
Verner Panton og Rumrejse ar 2001 er det futuristiske; det blede, menneskelige der er fusioneret
med teknologiens verden, dengang ofte reprasenteret ved dremmen om verdensrummet og
rumrejser.

Billedkassen som metafor

Vi modellerede kassen op i 3D hvilket giver et udtryk, der er meget forskelligt fra, hvis vi f.eks.
havde valgt en bernetegning af en kasse, som umiddelbart ville veere en oplagt mulighed. Dette
bunder bl.a. den beslutning vi har truffet om ikke at bruge symboler fra institutionens og
bernenes verden direkte, men lade os inspirere heraf i stedet.

Born kan sagtens verdsaette, opfatte og forsta konceptet om en konstrueret kasse. De er med
deres folesans og synssans i stand til at sanse denne form. Selvom bernene ikke er vores primere
malgruppe er deres verden pétraengende i vores design. Billedkassens formal er at vise billeder af
bern, og de vil i mange brugssituationer vere med. Det kan vare pa stuen under
dagbogsskrivning og billede-upload eller hjemme om eftermiddagen pa skedet hos far eller mor,
mens man kigger billeder og snakker om dagens udflugt med institutionen.

I vores forskellige brainstorm-faser opstod der ideer inspireret af ‘tangible bits’, som er et begreb
opfundet af et forskerhold fra MIT ledet af Hiroshi Ishii. Inspireret af metaDESK projektet og
det at interagere med en computer ved hjelp af et fysisk genstand, s& vi kassen som et slags
interface hvormed man kunne udfere en rekke funktioner. I reguler tangible design forstand
ville kassen vere en fysisk kasse, der kan registrere brugerens manipulation, sasom abning og
lukning af lag, drejning mod hgjre eller venstre og man ville kunne vende den pa hovedet for at
tomme den. Disse funktioner ville man kunne overfore til en 3D model af kassen pa skermen.
Man ville kunne manipulere pa samme méide som med den fysiske kasse og udfere de samme
funktioner. Vi synes dog ikke dette gav god mening, da formélet med at bruge kassen konkret,
netop var, at man kunne fi en fysisk forstaelse af kassen — en forstaelse som formentlig ville ga
tabt, nar 3D-modellen blev prasenteret pa en almindelig 2D-skaerm. Der ville komme endnu et
interface imellem, nemlig tastatur eller mus, og denne direkte brug af kassen som metafor ville
medfere dérlig brugervenlighed.*

38 MetaDESK, http://tangible.media.mit.edu/projects/metadesk/ (18. maj 2006)
% Dourish 2001
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Om fotografiet

Det private fotografi

I bogen 'Emotional Design’ beskriver Donald A. Norman vigtigheden af ikke alene at designe
efter god brugervenlighed, men at man ber designe pa tre niveauer pa samme tid; dels visceral,
behavourial og reflective. Malet er at opna designs, der ikke kun er nemme at bruge, men som
ogsd er behagelige og som skaber gode, mindevardige oplevelser. I forbindelse med hans
beskrivelse af produkter der er i stand til at skabe sterke folelser hos brugeren, har han et afsnit
om netop fotografier. Norman anser fotografier for at vaere en slags hukommelses-notater som
man kan dele over tid og sted.

Personal photographs are mementos, reminders, and social instruments, allowing memories to be shared across
time, place and people.

Norman 2004: 50

Til trods for folks felelsesmessigt sterke
tilknytninger til billederne (han skriver
hvordan folk er villige til at lebe ind i
deres breendende huse, for at redde deres
familiefotos), er der alligevel mange der
ikke far udnyttet billederne. De ender i
skotgjsesker, hvor de ligger i de
konvolutter, de afhentes i  hos
fotohandleren. Der er flere grunde til, at
digitale fotos ikke bliver udnyttet, som
man kunne forvente. Det digitale foto er
f.eks. svaert at tage med sig i lommen, med
mindre man vil ngjesmed et lavtopleseligt
billede pa sin dyre mobiltelefon. Med

16 Bernehave As kasse med billeder

digitale fotos burde vere nemmere at dele
og bruge billederne, men fordi det kraver it-kundskaber falder mange fra.

Det har fra starten varet vores agenda, at lave et produkt, der gjorde det nemmere at udnytte
de mange billeder, der bliver taget med digitale kameraer. Men for vi gar i gang med selve
designprocessen, bliver vi nedt til at forstd hvad
fotografier er, og hvilken rolle de spiller for de mennesker, vi designer for.

Hvorfor undersoge fotografiet
Da vores produkt designes med to forskellige malgrupper, en primaer malgruppe
(institutionspersonalet) og en sekundeaer maélgruppe (foraldrene), bliver vi nedt til at satte os ind
i begge siders brug af fotografierne. Da vi har valgt at udvikle produktet i samarbejde med en
bernehave, vil disses brug af fotografier afdekkes gennem interviews. Vi vil her diskutere,
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hvordan fotografier traditionelt er blevet brugt i privatlivet og komme med nogle bud pa,
hvordan vi ber forholde os til dette i vores designfase.

Fotoalbum og at fotografere

Nér man gir i gang med at beskrive hvordan
kameraet bruges i familien, opdager man hurtigt
at man bliver nedt til at beskue feltet som to
adskilte funktioner: Det at fotografere, og det at
samle pa familiefotos. Med det analoge kamera, er
der en naturlig relation mellem de to. Et typisk
scenario: Faderen tager et billede af resten af
familien, der har beseg af naboen, som fremkaldes
i et enkelt eksemplar. Efter en grov censurering af
billederne, der bringes hjem fra fotohandleren,
ender dette eksemplar i hjemmet — maske bliver
det liggende i skotejsesken, maske ender det i
ramme eller i et fotoalbum. Susan Sontag har
folgende beskrivelse af fotoet:

. nar det geelder fotografier, stills, er billedet ogsa et
objekt; det vejer neesten ikke noget, det er billigt at
fremstille, det er let at flytte omkring, let at samle p4, let at
arkivere.

Sontag, 1985 : 11 17 poloraid udstillet pa nettet. Billedet blev fundet
Ppé et toilet, og forestiller efter sigende isterninger i

Sontag tager ikke fejl i sin beskrivelse —  etderslag.
fotografier er forholdsvist billige at fremstille, og hetp://www.sorabji.com/foundcrap/2005/ice_in_a_
. . strainer.html

de er lette at flytte rundt pa. Ikke desto mindre
bliver billeder oftest kun fremkaldt i et enkelt eksemplar, og befinder sig pad det samme sted i
arevis, nemlig pa vaggen, i albummet eller i skotgjsesken’’. Pa den made, opstar der ofte et
naturligt forhold mellem den, der har taget billedet, og der hvor de udstilles (eller gemmes vak).
Digitale fotos er derimod mere flygtige — de behover ikke vere manifesteret pa et fysisk medium,
men kan vere tilgeengelige for alle at se i cyberspace. Herved ophaves den naturlige forbindelse
mellem, den der har taget billedet og det rum, hvori det udstilles. I gruppen har vi en forstaelse
af cyberspace som en slags 'allemandsland’, hvor ophav og kontekst er flygtige storrelser. Et
familiebillede fra Quebec kan blive et etnografisk billede af en canadisk familie, et polaroid
fundet pi et toilet i Queens kan blive et stykke kunst osv.

Vi vender tilbage til begrebet kontekst i afsnittet om Bruno Ingemanns lesninger af
pressefotoet.

40 Norman 2004: 50
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Fotoet og familien

Fotografier bliver brugt meget i forbindelse med familien. Sontag refererer til en fransk
undersogelse, der viser at de fleste familier har et kamera — men at familier med bern har
dobbelt sé stor sandsynlighed for at have et kamera, som familier uden bern. "/kke at tage
billeder af sine born, is@r mens de er smd, er et tegn pd foreldrenes ligegyldighed . . ..
Marianne Hirsch papeger ogsd den evne fotografiet har, til at kunne indramme og skabe
sammenhang i familien.

Now, more than one hundred years later, photography’s social functions are integrally tied to the ideology of the
modern family. The family photo both displays the cohesion of the family and is an instrument of its togetherness; it
both chronicles family rituals and constitures a prime objective of those rituals.

Hirsch 1997: 7

Hun introducerer ogsé udtrykket ‘the familial gaze’; et udtryk der dekker over, hvordan vi ved
at betragte vores familie, ser og forstir os selv — vi sa at sige skaber vores identitet og
selvforstdelse ved at spejle os i vores familie. Familiebillederne spiller en vigtig rolle; de skaber
den fzlles forstdelse af hvem familien og dens individer er. Ifelge Sontag og Hirsch er der
gjensynligt meget pa spil, nar det geelder disse familiebilleder. Spence & Holland mener ikke at
familiefotografiet nedvendigvis er gode historiske kilder — nar der bliver taget et billede, smiler
alle og alt hvad det er ubehageligt, pinligt eller tabu-belagt undertrykkes i det splitsekund
billedet tages. Saledes forseger familien i fallesskab, maske med undtagelse af de oprerske
teenagere®?, at opretholde den falles positive forstdelse af familien.*

Nar vi i vores produkt ensker at lade institutionspersonalet dele billederne af bernene med
foreldrene uden for bernehavens geografisk lukkede rum, er det ud fra en forestilling om, at
foraeldrene kunne enske at bruge billederne i deres eget fotoalbum. Men i og med at billederne
er offentliggjorte for det lukkede forum padagogerne og foreldrene i faellesskab udger, kan man
med Sontags og Hirschs antagelser fordre frygten, at nogle foraldre vil fole, at deres privatliv
overskrides. Hvis familien, som Hirsch péapeger, til dels forstar sig selv gennem de billeder,
familiemedlemmerne ser af hinanden, er kontrollen med hvilke billeder, der udstilles, vigtig.
Eller som Holland skriver om ’the family snap’:

Family photography is not expected to be appreciated by outsiders, yet there is a need to produce the correct
pictures, as if the audience were the public at large.

Spence et. al 1991: 7

Nar vi designer Billedkassen ber vi derfor vere opmerksomme pé, ikke at fremstille
udstillingen af billeder som et privat familiealbum, men mere som noget der har tilknytning til
institutionen. Denne folsomhed er ogsa blandt grundene til, at foraldre ber bedes tage stilling
til, om de vil lade billeder af deres bern vise i Billedkassen. Dels fordi ingen foraldre ber tvinges

4 Sontag 1985: 16
42 Sontag 1985: 16
4 Spence et. al 1991: 7
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ud i, at lade deres bern udstille pa nettet, men ogsa fordi de ved at tage stilling, (méske ubevidst)
kan konfrontere deres angst for tab af kontrol i forbindelse med familiens ansigt udadtil.*

Fotoet og dets perverse associationer

Sontag fremhaever ogsa, at der er en vis perversitet forbundet med det at tage billeder. Man taler
om at 'lade kameraet’ og om at ’sigte og skyde’. I filmhistorien er der ogsa tradition for at
ligestille fotografiapparatet med en pistol eller skyder. Sontag mener ikke, at der ligger noget
reelt sjofelt i at tage billeder, med mindre fotografen bag kameraet har sjofle tanker. Ikke desto
mindre bliver kameraer markedsfert pa lige fod med biler, som noget seksuelt eller phallos-
relateret. Hun henviser ogsa til filmen "Peeping Tom” (1960), hvor en seriemorder har gemt sit
mordvében i kamerahuset, sd han kan se hans ofres ansigtsudtryk nir de der — han gnsker ikke at
rore ved sine ofre — han vil bare se dem. Denne ekstreme perversitet ssmmenkobler bide den
seksuelle og en voyeuristisk association til kameraet.

\‘ [ Disse associationer ligger langt fra den
S\ % dagligdag, der  befinder sig i
\ berneinsitutionerne, hvor padagoger tager
billeder af deres bern. Det er sdledes ikke
vores péstand, at pedagoger er fyldt med
perverse tanker, ndr de tager billeder af
bernene, ej heller at foreldrene, der
onsker at folge med i deres berns
dagligdag,  besidder = en  uhyggelig
voyeuristisk karakter. Nar vi fremhaever
disse tabubelagte associationer, er det
fordi de er netop det! Der er tale om
tanker, der er forbundet med det at fotografere. Og da Billedkassen handterer netop fotografier,
bliver vi som designere nedt til at tage stilling til disse associationer. Billedkassen bliver nedt til
at distancere sig fra sidanne udtryk. Vi skal i designfasen derfor forsege at undga at bruge fallos-

18 Billede fra ’Peeping Tom’ (1960)

lignende tegn eller metaforer, der kan henlede tanken pa voyeurisme, som f.eks. vinduer eller
neglehuller. Vi skal forsege at skabe et meget aseksuelt univers. Vi skal i designet fokusere pa det
abne og det lyse, frem for det aflukkede og gemte.

Digitale og analoge fotografier

Digitale og analoge fotografier kan afbillede det samme, vere taget af de samme mennesker, de
samme steder og pa samme tid. Den store forskel pa digitale og analoge fotografier ligger ikke i
hvad de indeholder, men i hvordan medierne fungere samt den andrede brug der skabes
gennem de affordances® der ligger i medierne. Om de analoge foto skriver Sontag:

4 Ogséd Bruno Ingemann pépeger vigtigheden af kontekst for tolkning og leesning af billedet. (Ingemann 1999)

4 Norman bruger begrebet, om de egenskaber materialer eller produkter har. Knapper er til at trykke pa, handtag
er til at hive i og plader er til at trykke pid. Hvis man er vandal sldr man glas itu og tegner pé tre — ogsd selvom
glasset er steerkere end traeet. (Norman, 2001)
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De bliver @ldet, plaget af de seedvanlige sygdomme, man finder ved papirting; de forsvinder; de bliver veerdifulde og
bliver kebt og solgt; de bliver reproduceret.

Sontag 1985: 12

De digitale fotografier kan naturligvis lide under de samme sygdomme, nar de forst er fremkaldt.
Den storste forskel mellem digitale og analoge fotos er at de digitale kan bruges i digital form. De
kan vises pa en computer, transporteres og arkiveres pa meget lidt plads eller sendes med e-mail
til tusindvis af mennesker uden omkostninger. Det digitale foto er, som fornavnt, ikke i samme
grad som det analoge bundet til et fysisk medium. Dette indbyder til et vist anarki og tab af
kontrol — billedet kan eksistere i uendeligt mange kopier og vere tilgengeligt for hele jordens
befolkning — i modsatning til billedet, der er placeret trygt i reolen hjemme i privaten.

Ogsa i brugen af fotografiapparatet knytter der sig serlige egenskaber for bade det analoge og
det digitale kamera. Det mest igjnefaldende er maske, at mediet hvorpa billeder gemmes, har en
enorm kapacitet og er genbrugeligt i det digitale kamera. Det har den konsekvens, at det ikke
koster noget at tage mange billeder. Den digitale opbevaring, f.eks. pd computeren, har heller
ikke de samme graenser som den analoge opbevaring. Vi behover med andre ord hverken at
spare pa 'aftreekkeren’ pad kameraet, og ej heller udvealge de bedste billeder. Dette betyder, at
meangden af billeder stiger, men muligvis ogsa at gennemsnitskvaliteten for de billeder, der
praesenteres, falder. Der vil veere mange billeder som ikke er rigtig gode, men pa den anden side
heller ikke darlige nok til at kassere.

Det er vores ambition med Billedkassen, at udnytte noget af det metafysiske anarki, og skabe
mere frie rammer for de fotografier, som bade padagoger, foreldre og bern kunne have glade af.
Vi forestiller os, at kombinere de digitale billeder med muligheden for, at kunne lave
beskrivelser af billederne, som man kan sege pa. Der er mulighed for at have mange billeder,
men ogsa mulighed for at finde dem frem, som man serligt godt kunne lide — dem man valgte at
kommentere. Den tidligere naevnte begrensning ved kun at kunne uploade et enkelt billede af
gangen fordrer ogsa til en mere grundig udvalgelse, for billederne bliver offentliggjort.

Fire laesninger af fotos

Selvom Bruno Ingemann i 'Fotografiet under pres’ skriver om forskellige /asninger af
pressefotoet, synes vi at de er relevante, nar vi forseger at se pa hvordan foraldrene kan tenkes
at bruge billederne. De fire leesninger er 1) det laste blik, som interesserer sig for facts og viden,
2) det pragmatiske blik, som forseger at finde personlig relevans og identifikation, 3) det dbne
blik, der interesserer sig for det umiddelbart estetiske og 4) det spejlende blik, som seger
indlevelse og refleksion. Det, der gor disse lesninger interessant for Billedkassen, er egentlig
ikke s& meget den konkrete klassificering, som det er at fi sat begreb pa to meget vigtige
leesninger pa vores side; nemlig det pragmatiske blik og det spejlende blik. Vi forestiller os, at
foraeldre, der besoger Billedkassen, beseger den enten fordi a) de gerne vil se hvad deres bern
foretager sig, hvilke aktiviteter der foregar i barnehaven og hvordan der ser ud, der hvor deres
bern er (med andre ord: det pragmatiske blik) eller b) fordi de ensker at betragte deres egne
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bern. De onsker at se bernene som en forlengelse af dem selv — et familiemedlem, der er
medskabende for hele familiens identitet (med andre ord: det spejlende blik).4

Billedkassen giver foreldrene mulighed for at se billeder af alle bernehavens bern. Men vi mé
ikke narre os selv; de er nok mest interesserede i at se deres egne born. Derfor skal det ogsa veere
muligt for dem, at bruge siden, til at se pa deres bern. Vi forestiller os, at man i Billedkassen kan
placere billeder (eller kopier af billeder) i @sker, altsa mindre samlinger i den store billedkasse.
En foralder, Julies mor, kan saledes lave en @ske der hedder Julie, hvori hun kan placere alle de
billeder fra kassen af Julie hun synes skal i samlingen.

Vi ser dog en enkelt fare ved denne feature. Vores system vil have mange forskellige typer
brugere — formentlig rundt regnet lige sa mange, som der er foraldre. Og nogle foraldre vil vere
mere tilbgjelige til at bruge systemet end andre. Derfor vil nogen bern have flere og mere fyldte
kasser end andre. Som Sontag papegede, viste den franske undersogelse, at det, ikke at tage
billeder af sine bern, bliver set som en slags svigt — maske vil nogle foraldres teknologi-
forskraekkelse resultere i lignende tolkninger, og maske vil lille Benny undre sig over, hvorfor
han ikke har en nogen @ske, nir nu Julies mor har oprettet 4 forskellige til Julie.

Da vi ikke ved precist, hvordan systemet vil blive brugt, og hvilke sociale normer der vil
skabes omkring brugen af produktet, er planen pa nuverende tidspunkt, at implementere
funktionen, og veere sarligt opmerksom pé dette omrade efter implementeringen.

Informationsarkitektur

Vores informationsarkitektur er forholdsvis enkel. Vi gnsker at lave en dben brugergraenseflade,
hvor det er nemt at springe fra en handling til hinanden. For at geore siden sd overskuelig som
mulig, ensker vi at dele siden op i funktionaliteter, sddan at brugeren velger sig ind pa en
hovedfunktionalitet, f.eks. at kigge pa billeder, at uploade billeder eller at @ndre sine
indstillinger. Vi gar nermere ned i funktioner og representation af disse i de to felgende
kapitler.

% Ingemann 1999
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Allerede under stadiet ‘Skelet’ kunne vi sa smat begynde at tage hul pa at implementere vores
design. Dette skyldes, at vi valgte at dele design af systemets brugergranseflade og funktioner op
i to selvstendige delprojekter. Dette gjorde vi ved dels at lave mockups af vores
brugergraenseflade og dels at opliste de funktioner, vi enskede skulle med i Billedkassen. Vi vil
her forst beskrive, hvordan vi forberedte ’Overflade’-stadiet ved at lave mockups. Derneest vil vi
beskrive, hvordan vi har angrebet funktions-delen af systemet og begyndt at implementere
koden, som skal beere Billedkassen.

Mockups

Efter at Billedkassens konceptuelle model, struktur og funktionalitet var pa plads, kunne vi
begynde at konkretisere brugergrensefladen i form af skitser. Skitserne skulle ende med en
papirprototype, som vi kunne teste pa en bruger. For vi begyndte at skitsere, havde vi en raekke
overvejelser, vi ville tage hojde for i vores design af brugergraensefladen. Vi ville ikke proppe
brugergrensefladen med elementer, s den virkede uoverskuelig, og det skulle vere let for
brugerne at spotte de mest relevante elementer som det forste. De mindre relevante skulle vere
knap sa opmarksomhedskraevende. Brugergraensefladen skulle ogsd kun vise de valgmuligheder,
der var relevante, nar en specifik opgave skulle lases. Vi brugte gestaltlovene, for at sikre at vi
skabte et overblik og en logisk sammenhaeng mellem alle elementer.
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19 Skitse af Billed-oversigt

Gestaltlovene

Gestaltlovene stammer fra perceptionspsykologien, der beskaftiger sig med, hvordan vi opfatter
og organiserer vores sanseindtryk til helheder (gestalter) i billeder. De afspejler den foreteelse, at
vi som mennesker forarbejder og oplever visse sanseindtryk ens, og at dette er medfedt.
Gestaltlovene kan bruges i alle designsammenhange, og derfor har vi valgt at have dem i
tankerne under design af brugergraensefladen for at gere den mere logisk, struktureret og
overskuelig.

. . . Loven om narhed

Nar figurer eller tekst star tet ved hinanden, opfatter vi det umiddelbart
som om de herer sammen. De har et indre fellesskab og deler en felles
betydning for os.

Loven om lukkethed
” Vi fylder selv de manglende dele ud, og far gje pa trekanten, selvom der

ikke er tegnet nogen trekant.

47 Molich 2000: 108
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B * Loven om lighed

Béde form og farve er med til at give figurerne identitet. Vi opfatter altsd

* B de to samme former som samheorige, selvom de er spredt fra hinanden.
Brug af samme farve pé forskellige figurer kan ogsé skabe samherighed,
B * men virker ikke si staerkt som to ensartede figurer. I figuren har man

opfattelsen af tre forskellige samherige grupper

For at give et bedre overblik til brugergrensefladen og hvordan de enkelte elementer skulle
placeres i forhold til hinanden, lavede vi en sékaldt 'wireframe’ af siden. En wireframe er bare et
simpelt skelet som viser layoutet pd siden, uden det grafiske overtraek. Header’en indeholder
Billedkassens logo og overskrift. Nedenunder placerer vi en global navigeringsmenu, som er
persistent og synlig pa alle sider. At menuen er global, betyder at du fra en tilfeldig side med et
klik kan komme videre til hvilket som helst anden side. Med persistens mener vi, at menuen
ikke eendrer sig uanset hvilken side du befinder dig pa. Ude i hejre side har vi en lokal
funktionsmenu, som @ndrer sig, alt efter hvilket menupunkt der er valgt i den globale
navigeringsmenu. Et eksempel, pd en funktion som kunne vises i den lokale menu, kunne vare
et sogefelt. Ndr man har segt efter nogle bestemte billeder, vil resultatet dukke op i
indholdsvinduet. Det er her billeder og deres kommentarer vises. I bunden har vi en footer, der
kunne indeholde copyright.

HEADER
Global Navigeringsmenu
Lokal
Indhold Funktions
menu
Footer
20 Wireframe af billedkassen

Efter at skitserne var tegnet feaerdig, brugte vi programmet ConceptDraw til at lave en
papirprototype i farver, som lignede en elektronisk udgave af Billedkassen. Vi vil nu gennemga
kort hvordan vi har taget hejde for gestaltlovene ved at give nogen eksempler.
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21 Mockup af Billedoversigten

Skaermbilledet illustrerer billedoversigten, som man ser den, efter man er logget ind. I hejre side
har vi den lokale funktionsmenu. Vi har valgt at placere hver enkelt funktionalitetstype i hver
sin ramme, sa eksempelvis har sggefunktionen og kommentarfeltet hver deres separate ramme.
Loven om lukkethed siger, at symboler, der stir i samme ramme opfattes som om de herer
sammen. Der vil derfor vere en chance for at forvirre brugeren, hvis segefunktion og
kommentar var placeret i samme ramme, da de repraesenterer hver sin funktionalitet. Rammerne
har dog samme bredde og farve, sa ifelge loven om lighed bliver der skabt en samhorighed
imellem dem. Alle rammerne har det tilfzeldes, at de indeholder billedkassens funktionalitet,
men da hver ramme indeholder sin egen funktionstype, giver det ikke mening at samle det i en
ramme. Loven om nerhed kommer til udtryk i indholdsvinduet, hvor vi har smé miniature-
udgaver af billederne. De er placeret teet pa hinanden, da de er beslegtede, og tilsammen danner
de en helhed.

Udarbejdelse af forste prototype
Vi valgte at udarbejde forste prototype pd papir. Nar man tester en papirprototype er websiderne
skitser, som er tegnet pa papir. En af de testansvarlige agerer computer, og serger for at udskifte
websiderne nar testpersonen bruger sin finger til at navigere rundt pa siden.
Brugervenlighedskonsulenten Jakob Nielsen er en af fortalerne for test af papirprototyper.
“Paper prototyping is one of the fastest and cheapest techniques you can employ in a design
process” (Nielsen 2003)*

Der er flere fordele ved at udarbejde forste protype pa papir. Det er en nem og hurtig made at
opdage potentielle fejl eller problemer med brugervenlighed, for implementeringen overhovedet
er gidet i gang. Ifolge Nielsen er det langt billigere at @ndre et system tidligt i
udviklingsprocessen, end det er at endre sent. En anden fordel ved papirprototyper i forhold til
en elektronisk prototype er, at brugere og udviklere bliver ligestillede, og sammen kan de med
tusch rette prototypen, hvis der opstér forslag til endringer eller nye idéer. Som metode har vi
valgt teenke-heijt testen.

8 http://www.useit.com/alertbox/20030414.html
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Taenke-hojt metoden

Der er mange mader man kan teste sin prototype pa. Vi har valgt at teste begge prototyper ved
hjelp af en tenke-hojt-test. En teenke-hojt-test gar i korte traek ud pa at observere en brugers
adferd under udferelsen af en rakke givne opgaver. Under udforelsen taenker brugeren hejt og
forklarer bevaeggrunde associationer og forventninger.* Fordelen ved en tanke-hgjt-test er, at
den kan give indblik i en brugergraenseflades mangler eller uhensigtsmessigheder, eller give nye
idéer til videreudvikling. Opgaverne skal laves sa objektivt, at de ikke indeholder nogen form for
hjeelp. Samtidig er det en god idé, hvis testen er udformet som et scenario s testpersonen lettere
kan forholde sig til opgaverne.

Udover testpersonen er der typisk en testleder og en logger tilstede under en taenke-hgjt-testen.
Testlederen sorger for at fa testpersonen til at fole sig godt tilpas, og undgd en eksamenstemning.
Det er ogsa testlederen som uddeler en ny opgave, efterhdnden som testpersonen lgser dem.
Loggeren serger for at noterer sig testpersonens verbale og nonverbale adfeerd gennem hele
forlebet.

Ifolge Rubin har tenke-hojt- test bade sine fordele og ulemper. Der er stor sandsynlighed for, at
en lang rekke problemer og fejl pd alle niveauer, vil blive opdaget. Det er specielt
hensigtsmeessigt at det er brugerne, der finder problemerne, da det giver udviklerne en indsigt i
hvordan brugerne teenker. Derudover kan en test udferes hurtigt og billigt.

Da det er en kunstigt opstillet situation, vil nogle brugere maske fole sig utrykke ved situationen.
Nar man samtidig skal teenke hejt, bruger man noget af sin hjernekapacitet, som méske kunne
vare brugt pa at lese opgaven hurtigere. Fordelen ved at tenke hejt er, at man bliver mere
bevidst om sine handlinger. Det kan vere udmattende at vare testperson, s man skal bestrebe
sig pa at holde testforlgbet under en time.>

Begrundelse for valg af testmetode

Vi har valgt teenke-hgjt-testen da vi mener at det er en god og anerkendt metode, hvor man for
relativt fa midler kan fa hurtig feedback pa sit system fra brugeren. Vi har placeret testen saledes
i forlebet, at vi kunne bruge feedbacken til at videreudvikle bdde funktionalitet og
brugergraenseflade. Gennem en tenke-hgijt test far vi testpersonernes impulsive reaktioner frem,
hvilket giver en god papegning af eventuelle fejl og mangler i brugergraensefladen. Tidsmeessigt
har det ogsa veret en fordel, at vi som minimum kun behevede en testperson ad gangen, nér vi
skulle udfere en tenke-hgjt test. Hvis vi skulle teste systemet gennem fokusgruppe-interview
med flere mennesker, havde det kraevet mere tid og planlegning. Vi erfarede gennem medet
med padagogerne, at de er et meget travlt folkefaerd, hvor der er mangel pa stille stunder. Vi var
derfor kun glade nar paedagoglederen kunne afsztte 40-50 minutter til at teste prototyperne.

4 Rubin 1994:s. 217
50 Rubin 1994:s. 218
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Normalt plejer man at foretage taenke-hgjt-tests i et usability lab, hvor der er mulighed for at
filme testpersonen og observere ham gennem et envejs-glas. Fordelen ved dette er at det giver et
mere pracist billede af den verbale og nonverbale adferd. Til gengeeld har man sa ogsd langt
mere data at handtere, i forhold til hvis man valgte kun at nedskrive, hvad man ser og herer ved
selvsyn. Vi har valgt at foretage begge tests i testdeltagernes vante omgivelser i bernehaven, i
hab om at afmystificerer situationen, og gere den mere naturlig. Ulempen ved dette er, at vi ikke
selv kan kontrollere testmiljoet, og ma affinde os med at blive afbrudt hvis det banker pa deren
eller telefonen ringer. Igen har dette test-scenarie ogsa den fordel, at det afspejler virkeligheden.
Under begge tests var der en testperson og en logger tilstede. Vi optog begge tests med en
diktafon, si vi sikrede at vigtige oplysninger ikke gik tabt.

Vi valgte kun at lave en taenke-hgjt-test for hver prototype, for at fd et indblik i fejl og mangler
i brugergraensefladen, men ogsa for at se om Billedkassen rent faktisk var et interessant for
bernehaven. Det er klart, at man vil fi et mere ngjagtigt og repraesentativt resultat med flere
testdeltagere. Brugervenlighedskonsulenten Rolf Molich skriver i sin bog ”“Brugervenligt
Webdesign”, at seks testdeltagere er optimalt. Ved seks eller flere deltagere vil man begynde at
se et menster gentage sig.’! Vi valgte ikke at inddrage flere testpersoner, da vi har en stram
tidsplan pa fire uger, hvor vi bade skal skrive rapport og udvikle 'Billedkassen’.

I det folgende vil vi beskrive testforlebet og resultaterne af papirprototypen.

Test af papirprototypen

Formalet med test af forste prototype er at teste, hvorvidt vi har gjort forstdelsen af Billedkassen
som konceptuel model klar nok for brugeren. Derudover vil vi teste for eventuelle problemer
med at benytte Billedkassens funktioner, samt eventuelle problemer med navigering rundt pa
siden.

Den 11. maj testede vi papirprototypen pa en mandlig bernehaveleder fra @sterbro. Han er 38
ar gammel, og har stor erfaring med IT i hverdagen. Alle testspergsmail og ekstrakt af
efterinterview kan ses i bilag B. Testen tager i alt 22 minutter. I stedet for at beskrive testen i
detaljer, vil vi i dette afsnit kun navne, hvor der opstod problemer i brugergrensefladen, da de
har indflydelse pa design af den efterfolgende prototype.

Prov at logge ind

Da testpersonen logger ind, er hans forste indtryk er at der sker meget pa siden. Umiddelbart
foler han at der er mange muligheder, og han kigger i forste omgang efter muligheden for at
uploade et billede. Testlederen sperger ham, om han synes, at siden er uoverskuelig, men
umiddelbart ser han det ikke som noget problem, da han godt kan lide at se, hvad systemet giver
af muligheder.

51 Molich 2000: 127
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22 Sadan ser skarmen ud efter at brugeren er logget ind

Prov at finde tre billeder som du vil ligge i 22sken "Natur”

Testpersonen fér til opgave at velge tre billeder og leegge dem i @esken natur. Han ser at @sken
ikke eksisterer i systemet endnu, og har derfor behov for at oprette @sken. Han bruger noget tid
Alle afmasrkede billeder skal pa at kigge pa billedoversigten, men her er det ikke muligt at
tilfeje s i aesken: oprette nye @sker. Testpersonen opdager herefter, at han forst
skal trykke pd menupunktet 'Mine Asker’, for han kan oprette
en @ske. Testpersonen virker lettere frustreret over, at han forst
23 Detalje fra mockups skal ind under 'Mine @sker’ for at oprette en aske.

“Wasly flere ascker _—

Konsekvensen af denne opdagelse er, at vi velger at at implementere muligheden for at oprette
en ny @ske, ndr man star i billedoversigten, eller efter man har klikket sig ind pa et billede, i
stedet for at man skal ind under menu-punktet 'Mine Aisker’ hver gang.

Prov at finde frem til dine aesker, og tilfoj et nyt billede til zesken "Zoologisk have’

Testpersonen bliver bedt om at finde "Mine @sker”, og tilfgje billede til esken zoologisk have.
Herefter forseger han at trykke pa aesken ved siden af overskriften, som ikke er tilteenkt som
knap i denne prototype. Da der ikke sker noget vealger han at trykke pd et miniaturebillede
under @sken zoologisk have, og havner pé billedet i sterre udgave. Efter at han har brugt cirka
fem minutter pa at lose opgaven, gar testlederen ind og hjalper. Testlederen gor opmarksom pa
knappen “Tilfej billeder til denne aske”, som findes pa siden "Mine @sker” under hver aske.
Testpersonen er meget uklar pa, hvad der sker, nar han trykker pa denne knap, og getter sig til,
at han har mulighed for at uploade nye billeder fra digitalkameraet til denne @ske. Testlederen
forteeller ham, at han ryger tilbage til billedoversigten, hvor han har mulighed for at lede efter
billedet til den valgte aeske.
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Konsekvensen af denne opdagelse, er
vi undlader at implementere Tilfgj
Q Fastelavn 2006 billeder til denne aske” under menu-
— punktet 'Mine asker’, og velger i

Mine aesker

stedet at erstatte det med en knap der
sletter mappen i stedet for. Det virker
ogsa mere logisk at kunne tilfgje et
billede til en ske fra billedoversigten

e — e og under de enkelte billeder.
24 Detalje fra mockups
Efter interview

Testpersonen synes generelt at Billedkassen er bygget op pa en struktureret og brugervenlig
made, og han synes, at han klarede testen godt, selvom vi havde gjort det klart fra starten, at det
var vores system som skulle testes og ikke ham. Han synes idéen med Billedkassen var rigtig god,
og var ivrig efter at hore mere om systemet ndr det var feerdigimplementeret.

Diagrammer og den fgrste implementering af systemet

Folgende afsnit handler om forberedelsen til implementeringen og nogle af de udfordringer, vi
fandt under programmeringen. Afsnittet kan virke en anelse teknisk, men pointerne er enkle
nok.

For at gere implementeringen af koden mere overskuelig valgte vi at legge stor vagt pa
arbejdet med diagrammer. At lave diagrammer i forbindelse med programmering er lige si
tidsbesparende som at skrive en god huskeseddel, inden man valger at handle dagligvarer for en
hel uge gangen.

Med listen over funktioner fra designet af vores mockups, samt viden om hvilke skermbilleder
Billedkassen skulle bygges op omkring, havde vi et godt grundlag for at kunne begynde at lave
diagrammet. Vi valgte at lave diagrammet som et simplificeret UML-diagram®. UML-
diagrammer egner sig bedst til objektorienteret programmering, hvilket ikke er oplagt i PHP.
Derimod kan den grundleggende idé sagtens benyttes. Hvor det essentielle element i UML-
diagrammet klassisk set er objektet, har vi valgt at bruge den enkelte PHP-fil som
grundelementet. Hver PHP-fil har saledes sit ansvarsomrade. S& vidt muligt har vi ladet
skeermbillederne vere centrum, men forsegt at placere al logik uden for disse. Saledes bliver det
filen overview.php’s opgave at vise et overblik over de billeder der er valgt og filen
makeviewaction.php, der har faet opgaven at udvalge billeder, der skal vises i overview.php ud
fra et givent argument. Vealger brugeren f.eks. at se indholdet af en @ske, vil
makeviewaction.php lave en liste over de billeder, der er i den valgte @ske, og sende den til
overview.php, som Vil sette dem paent op pa siden og vise dem for brugeren. Brugeren oplever

52 Unified Modelling Language — se Larman 2002
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ikke andet end at hun trykker pa knappen ’Se alle billeder fra denne kasse’ og far vist alle
billederne.

For at kunne gore en proces som denne nemmere at programmere, har vi i diagrammet forsegt
at forudse hvilke variable der er brug for. I ovenstdende eksempel skulle makeviewaction.php
f.eks. vide hvilken kasse den skulle hente billederne fra, mens overview.php skulle bruge en liste

over billeder, den skulle vise.
Hver fil i diagrammet er illustreret som en kasse med tre pladser. En til titel, en til funktioner

(f.eks. hent billederne fra @sken), og variable (f.eks. listen billeder).

makeviewaction

-aeske
+hentbilleder()

—

overview
-billeder
+visbillederne()

25 Eksempel péd diagram
Ovenstaende er et simpelt eksempel pa forholdet beskrevet ovenfor. Stregen mellem de to filer
illustrerer blot, at der er en funktionel sammenhaeng mellem de to filer. Som sagt er det en
forenklet made at lave diagrammer over software pa, men til et projekt af Billedkassens storrelse,
udger diagrammet et godt overblik.
Det endelige diagram ser saledes ud:

— " header footer rightbar COOKIE
o - type( +terms of use() |  [+grouptag() +validuser()
t +css() i +kintergarden()
Forsideheader | |+terms of use() dates +htmi() +body-slut() [+search() +userlevel()
typel Frquery0 +header() +html-slut() [+filterdates()
+ess() +body-slut() lmakeview() +body-start-tag()
htmi) +htm-slut()
+header() \
+body-starttag()
makeviewactio tagaction boxaction
argument for visning? “pictures(] Fpictures(]
[+pictures[l) tag [box
[+tagem() Frboxem(
1 11
index overvie slides upload myboxes settings ny bruger
Fusername Fpage Fbilledid eeskerl]
-pa recentpic Faeskerl] ledigplads billederl] Fpassword Email
fojimeddelolse | | lnumpages Hags rupload) ropreiy0 Femailupdate | Peedagog
+checkloggedin() billeder(] [next +nytuple() +sealle() rags fropret()
+Login0 ——e@skerll [previous [+tiekplads() [+tilfaje til aske( [boxes I
+ostpassword() [ sogesder? current i
[+errormessage( rviewboxes() [+tilfaj tags()
_knexto [+leeg i zeske()
[+previuos naeste()
[+getpics) l+forrige()
[+delete() [#slet)
updatesettingsaction newuser
Fusername Fusername
[ -password -email
_ -emailupdate -userlevel
loginaction - tags password
-username uploadaction boxes 5
-password Fpicture newbox 0 )
Fuser
l+checkpassword() | [-acti ‘addtobox) [date i
+controllogin(db)() roviowT ple) [name
ssetsessioncookiesq ke o -upLoapER. 70 5
P
Moxes] 1_—-boxes[]
lostpassword rdropboxes
Femail
rgetuser(
+createpassword() deletepicturewarning deletepictureaction
[+mailpassword( C— -
P i P 0
[+deletepictures() [+droppictures()

26 Diagrammet der ligger til grund for vores system
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Diagrammet indeholder 27 php-filer. Det lyder maske af meget, men som programmeringen
skred frem, fandt vi pd mange sma detaljer, der gjorde programmeringen lettere og mere
fleksibel. Andre steder blev vi overrasket over kompleksiteten af simple funktioner, og blev nedt
til at udvide. Det endte med at vi fik 37 php-filer til at héndtere den fundamentale
funktionalitet. Vores diagram over filerne blev dog brugt fra start til slut.

Programkoden — inklusiv CSS-stylesheets og layout-orienteret php - endte med at fylde knap
80.000 karakterer. Det svarer til antallet af bogstaver du kan né at lave, hvis du abner et word-
dokument og holder en bogstav-tast nede i fire og et halvt minut.

boxes
\ generatepassword()
7 z [Fupdatesetings) teuser(
[[ectoniey, saatobory | fate I - g
[*makevietist) ewtuple() |nar
o

27 Den efterhinden noget nussede oversigt over filer og deres sammenhange. Billedet er taget efter kode-arbejdet
var afsluttet.

Problemer under programmeringen
Der var enkelte udfordringer, der havde konkret betydning for vores design undervejs i
programmeringen. F.eks. har vi kebt domanet www.billedkassen.dk, hvor man i dag kan se
vores projekt. Udbyderen af vores webhotel har dog nogle restriktioner pd, hvor mange
ressourcer man har til radighed for at udfere visse arbejdsopgaver. Den mest kraevende opgave,
vores system udferer, er at lave thumbnails® - og greensen for, om der kunne laves et thumbnail
la pa, om billedet man havde uploadet var fire eller fem megapixel. Var billedet pa fem
megapixel, lavede systemet simpelthen en fejlmeddelelse. Vi valgte derfor, ved hvert upload, at
tjekke om der var ressourcer nok tilbage, til at kunne udfere opgaven, at lave et thumbnail.

53 En thumbnail er en meget mindre gengivelse af et storre billede.
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Kunne det ikke lade sig gore, har vi programmeret en funktion, der i stedet for at lave en
fejlmeddelelse laver et lille billede af et kamera, med teksten ’klik her for at se billedet’. Sdledes
kunne vi beholde det meste af vores funktionalitet uden at systemet gik ned. Flyttede man vores
webservice over til en bedre udbyder, vil systemet automatisk korrigere for dette, og holde op
med at lave disse 'vikar-thumbnails’.

Et andet problem var, at vi gerne ville have vist en serlig skeerm, der viste hvor langt systemet
var med at uploade et billede. Dette viste sig desverre ikke at kunne lade sig geore i PHP.
Ligeledes viste det sig, at vaere problematisk at have flere trykknapper pé siden. Det kan derfor
ikke lade sig gore at skrive noget i et felt pd skermen, og blot bruge Enter-tasten. Nej, man bliver
desvaerre nedt til at klikke pd trykknappen med musen. Trykker man Enter, bliver der
automatisk trykket pa den forste, den bedste knap — og man risikere at fi en meddelelse om, at
man ikke har skrevet noget i sagefeltet. Desvaerre er dette en begrensning i PHP, og derfor ikke
noget vi har kunnet arbejde os uden om inden for vores projekts omfang. Havde det veret
muligt, ville vi ogsd have implementeret muligheden for automatisk at temme et digitalkamera,
og legge samtlige billeder op pa en omgang. Ogsd her er vi begrensede af
programmeringssproget. Man skal velge og uploade billederne et efter et.

Da vi var ferdige med at programmere funktionerne, kunne vi begynde at overfere vores idéer

fra mockups til funktionaliteten, og sa at sige samle delene. I det folgende kapitel vil vi se pa,
hvilke overvejelser vi havde i forbindelse med udarbejdelsen af programmets overflade.
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Overfladen repraesenterer det sidste lag i modellen. Overfladen beskeftiger sig med, hvad
brugerne opdager forst, nemlig det visuelle udtryk. Her vil indhold, funktionalitet og aestetik
blive bragt sammen, sa det danner det ferdige design, som opfylder alle malene i de
underliggende lag. Vi vil i dette afsnit begrunde de enkelte designvalg, vi har truffet for at
komme frem til det endelige design.

Valg af farver

Vi har valgt tre farver ud fra den symbolik de repreesentere. De tre farver skal vare
gennemgdende i designet af billedkassen. Farverne er bla, orange og gra. I bogen 'Brug farverne
bevidst’” sammenfatter arkitekt og psykoterapeut Lene Bjerregird, hvorledes bestemte farver
pavirker os.>

Bla
. Fremmer koncentrationen og giver ro.
. Orange
Skaber glede, udadvendt, opmuntrende og aktiverende.

Gra
Kan virke depressiv, men kan ogsa vaere med til at skabe balance og elegance.

Vi har valgt farven bl4, fordi den for os ogsd repraesenterer noget
troverdigt og sikkert. For vi gik i gang med design af overfladen
var vi inde pa diverse netbanker, da de ligger stor veegt pa
sikkerhed. Det var sldende at de alle brugte farven bld i rigelige
mangder. Vi valgte at gere selve billedkassen bld, da den
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indeholder alle billederne som findes i systemet, og dermed gerne skal fremsta som en kasse med
hgj sikkerhed.

Asken valgte vi at gore orange for at gere udtrykket gladere og
mere imgdekommende. En anden grund til valg af orange er, at
det er komplementerfarve til bld, og vi vil gerne visuelt
kommunikere, at den bla billedkasse er forskellig fra de orange
aesker.

Den gra farve bliver udelukkende brugt som baggrund for billedkassen, og har dermed ikke
nogen funktion, udover at skabe balance pa siden. I det endelige design har vi ogsa inkluderet en
lysere gra farve til at reprasentere baggrunden for vores funktionsrammer. Det er vigtigt, at vi
ikke har for mange farver pa siden, da de ellers kan tage opmarksomhed fra sidens egentlige
fokus, nemlig billederne. Gré springer ikke ligefrem i gjnene, da det er en meget neutral farve

Formgivning

Vi har valgt at holde at holde designet i blede organiske former. Det menneskelige oje finder
mest ro ved blede former, i stedet for firkantede kasser, hvor linjerne brydes ved hver kant. Vi
fandt det naturligt med blede afrundede hjerner. Hvis man kigger rundt péa de ting vi bruger i
dagligdagen, sa har de alle mere eller mindre afrundede hjerner. Det har selvfelgelig den
praktiske funktion at man ikke skerer sig nar man bruger genstanden, men gor ogsa at det bliver
langt mere behagelig at rore ved. Vores inspirationskilder til de meget afrundede former i
billedkassen er designeren Verner Panton, filmen Rumrejsen 2001 og Apples design af bade
computer og brugergranseflade.

lkoner

Siden de forste hulemalerier for over 40.000 ar siden, har mennesket altid vaeret vant til at
kommunikere i billeder. Fordelene ved billedlige reprasentationer er, at de hurtigt kan
kommunikere et budskab som alle kan forstd pa tveers af sprogbarrierer og kulturer. William
Horton skriver i "The Icon Book”, at veldesignede ikoner kan opfattes og forstds af brugeren ved
et enkelt gjekast, da vi ikke skal lese, analysere eller oversatte dem. Ikoner kan gere
brugergraensefladen mere effektiv, lettere og hurtigere at navigere rundt i. Horton skriver ogsa,
at vi lettere genkender og husker i billeder. Eksempelvis er mange af os bedre til at huske
ansigter, end vi er til at huske navne. Nér vi ser et ikon, kobler vi det sammen med et navn, og
husker det derfor bedre. En anden grund til at bruge ikoner, er at det gor systemet mere
attraktivt at bruge. Det visuelle indtryk har ifelge Horton stor betydning for lysten til at bruge et
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system.> Vi er lettere inspireret af Windows XP’s brug af ikoner i vores design. I stedet for at
opfinde vores egne ikoner, har vi brugt nogle af de konventioner som man eksempelvis finder i
netop dette styresystem. Garrett advarer ogsa imod at afvige for meget fra konventionerne®, da
mange mennesker eksempelvis har veennet sig til at et sege-ikon oftest er illustreret med en lup.

... you should simply be cautios about deviating from convention and only do so when a different approach offers
clear benefits. Creating a successful user experience requires having explicitly defined reasons for every choice that
you make.

Garrett 2003:117
Vivili det folgende kort gennemga og begrunde designvalg af ikoner.

Seg efter ord
Et lup er standard i forskellige styresystemer og pa Internettet.

})

Seg efter dato

2\3 Vi valgte at vise en kalender for at illustrere at man kan sege pa dato
A Mvengen.
Aske

Hver orange @ske reprasenterer en billedkategori, som brugeren selv
definerer.

Mine &sker
Mustrerer de &sker man finder under fanebladet mine sesker

Beskriv billedet
Ikonet bestir af et polaroid-foto og en blyant, da der er afsat plads til at
skrive kommentar i bunden af billedet.

Plads tilbage
Ikonet er udformet som en lagkageform, som illustrerer hvor meget plads
der er anvendt og hvor meget der er ledigt.

Et polaroid-foto og en gron pil som peger opad illustrerer at man kan
uploade et billede.

‘ Upload billede

% Horton 1994: 5
%6 Garrett 2003: 116
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Ga tilbage
En pil der peger mod venstre angiver at man kan gi tilbage, hvis man
trykker pé den.

Slet billede

* Et redt kryds angiver at man kan slette et billede
4

Advarsel
Bliver vist hver gang brugeren forseger noget, som systemet ikke tillader.

Det endelige design

til dk - Login - Internet Explorer B@E
i

Eilr Rediger Vis Foretukne Furktioner Hizlp
Qrsgs - © - ¥ B & L5 Ferorerire @ 3+ 15 B <}

tdresse | @) http:/fwww billedkassen.ck/index.php v|Bcs Hyperinks

’ Billedkassen.dk

€] Udfort ® Intemettet

28 Skaermbillede af login-skaerm

Det forste man ser, nar man abner billedkassen.dk er login-skaermen. Vi forsegte at holde login-
skeermen pa et minimum af tekst og detaljer, sa eventuelt nye brugere af Billedkassen ikke ville
blive skraeemt veak. For at tilfere Billedkassen lidt personlighed valgte vi, at inkludere et billede af
mor og datter, som angiveligt bruger systemet. Moren peger pa skaermen, og de smiler begge.
Billedet kunne ogsd vaere med til at afmystificere Billedkassen for nogle foraeldre, som maske er
lidt skeptiske over siden. Under billedet er der en kort beskrivelse af hvad Billedkassen er.
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29 Det endelige design af Billedkassen.dk

Test af beta-version af systemet

Formalet med test af beta-versionen er at finde ud af, hvorvidt vi har gjort forstaelsen af den
konceptuelle model klar for brugeren. Vi tester ogsa hvordan det er at benytte billedkassens
funktioner, samt navigere rundt pa siden. Derudover vil vi gerne teste det astetiske udseende, og
om det har en gavnlig effekt pa brugervenligheden.

I slutningen af vores implementeringsfase testede vi vores produkt pa den kvindelige
bernehaveleder pa Qsterbro, som vi havde vores indledende interview med. Testpersonen er 40
ar gammel, og bruger til dagligt word og excel fra office-pakken. Hun har dog ikke erfaring med
at overfore billeder fra digitalkamera til computeren. Den opgave var overladt til en af
paedagogmedhjelperne. I stedet for at beskrive testen i detaljer vil vi i dette afsnit kun navne,
hvor der opstod brugervenlighedsproblemer i brugergrensefladen. Alle testopgaver kan ses i
bilag C. Testen tog i alt 23 minutter.

Prov at finde billeder af Oscar

( ' Advarsel! |

&

Ingen billeder blev fundet
30 Eksempel pa Advarsel fra systemet

I en opgave skal testpersonen prove at finde billeder af Oscar i Billedkassen. Testpersonen far
lynhurtigt gje pa segefeltet oppe i hgjre hjerne og taster ’Oskar’ med k i stedet for c. Der dukker
derfor ingen billeder af Oscar frem pd skaermen, men i stedet fair hun et billede af et redt
udrabstegn efterfulgt af teksten Advarsel! Ingen billeder blev fundet”.
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Bade i ansigt og i stemmeforing virker testpersonen meget overrasket over resultatet, og hun
sporger "Hvorfor far jeg en advarsel”?

Her er det tydeligt, at vi her ikke taler samme sprog som brugeren. Det rode udrabstegn-ikon og
ordet ’Advarsel!’ virker meget staerkt, og brugeren kan opfatte det som en loftet pegefinger.
Meddelelsen kan virke bebrejdende sa brugeren foler at det er ham/hende der har gjort noget
forkert, selvom problemet ligger i systemet. Ifaslge Molich skal en handlingsmeddelelse vaere
forstaelig, konstruktiv, preecis, tydelig, heflig og defensiv.”” Setningen ’Ingen billeder blev
fundet’ er hverken heflig eller konstruktiv. I naste version af systemet, ber vi indsatte en mere
imedekommende meddelelse som kunne vere:

Din segning pa ’Oscar’ matcher desvarre ingen af billederne. Prov at kontrollere om ordet er stavet rigtigt og prov
igen.

Da opgaverne blev givet mundtlig havde testpersonen heller ikke en jordisk chance for at vide,
om vi mente Oscar med 'c’ eller ’k’. Ifelge Molich mislykkedes sogninger ofte, fordi brugerne
intuitivt forventer, at sggemaskinen arbejder anderledes end den rent faktisk gor. Arsagerne kan
eksempelvis vere slafejl, stavefejl, ordets gradbgjning eller om ordet skal deles i to ord. Der er
dog mulighed for at udbygge sogefunktioner, sa den tager hejde for alt dette, og bliver mere
tolerant. Segefunktioner er per definition ikke sarlig brugervenlige, da brugeren ikke kan
forventes at vide, hvordan de fungerer i praksis. Derfor vil det vaere en god idé, hvis der teet pa
sogefunktionen var et link til sogetips.

Prov at finde tre billeder, som du vil ligge i aesken 'Skovtur’
Testpersonen far stillet en opgave om at finde tre billeder og leegge dem i ®sken skovtur. Asken
skal hun selv oprette. Hun finder hurtigt frem til den rigtige funktionsramme "Leeg i sesker”,
men hun opdager slet ikke funktionen "Opret ny @ske” i bunden af rammen, og klikker i stedet
pé knappen "leg i @ske”, som kun fungerer, nar man har valgt en @ske i dropdown-listen, og far
derfor advarslen “der er ikke valgt en @ske”. Hun forseger ogsa at kigge i dropdown-listen, men
ogsa uden held. Til sidst opdager hun feltet til at oprette ny @ske i bunden.

= : Funktionsrammen ’'Lag i @sker’ virker forvirrende da den
B Lag i aesker ] . . .

Y indeholder to forskellige typer af funktionalitet. For det

5 Seneste sasker | v forste kan man finde en eksisterende @ske, og legge billedet

i denne, og for det andet kan man oprette en ny @ske. De to

[ Flere sesker... ] funktioner er ikke adskilt pd nogen made, og stdr meget taet

[ Leeg i saske ] pa hinanden. Ifelge Gestaltloven om narhed, sid vil de to

funktioner blive opfattet som samheorige og méske oven i
Ny sske: kebet som en og samme funktion. Derfor havde testpersonen
svert ved at finde frem til funktionen ’Opret ny @ske’, da

31 Detaljer fra den beta-versionen
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den druknede under funktionen 'Leg i eksisterende aske’. En lgsning pa dette kunne vere at
adskille de to funktioner, og give dem hver sin funktionsramme. Desuden kunne det vare en
hjeelp at indfore mere konsistens mht. hgjrejustering af alle knapper.

Prov at eendre dit password

Testpersonen bliver bedt om at @ndre sit personlige password. Hun trykker herefter pa
fanebladet Brugerkonti, men finder ikke muligheden for det her. Under brugerkonti kan man
slette og oprette nye brugere. Fanebladet er kun synlige for pedagoger med administrator-
rettigheder. Testpersonen opdagede dog at hun kunne andre sit password under fanebladet
‘Indstillinger’ i stedet for.

N | |

32 Detalje fra beta-versionen

Umiddelbart virker det ogsa mest logisk at man kan @ndre sit password under brugerkonti, da
det ikke fremgdr af ordet indstillinger hvad der gemmer sig bag. Under indstillinger kan man
@ndre sit password, @ndre sin email-adresse og valge at modtage en mail ved nye billeder i
systemet. Et mere passende navn til fanebladet kunne i stedet veere 'Mine Indstillinger’.

Prov at oprette en ny foreelder-bruger

G erugerkont Testpersonen far til opgave at oprette en
foraelder-bruger ved navn Jens Jensen. Hun
1. mpejslet denne bruger ° . . . .
2. khhpslet denne bruger gar direkte ind under brugerkonti og indtaster
R A
brugernavn og e-mail, og trykker opret.
G Ny bruger Testpersonen virker forundret over at hun
ikke far nogen tilbagemelding fra systemet om
e ff el samio llor i at brugeren er oprettet. Hun kigger i listen

E-mail {f.eks. chi@mailudbyder.dk):
e S over bruger og ser at Jens er oprettet.

Padagog (saet kryds hvis brugeren skal have padagog- 0
rettigheder)

Ifolge Molich er det vigtigt at give
33 Detalje fra beta-versionen. Her ser vi tilbagemeldinger til brugeren om hvad de
skermbilledet under fanebladet 'Brugerkonti’ foretager sig.

Brugere forventer tilbagemelding pad opgaver, som de opfatter som kritiske, f.eks. opret, slet, sikkerhed.
Tilbagemeldingen kan komme i form af en informativ meddelelse.

Molich 2000: 64

Det vil derfor give brugeren en ekstra tryghed, at der efter tryk pa knappen 'Opret’ bliver
meddelt at brugeren Jens med mail-adressen jens@jensen.dk nu er oprettet i billedkassen.
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7.5.5 Efter interview

Generelt synes hun at billedkassen er overskuelig, struktureret og pent sat op. Hun synes den
virker brugervenlig. Askerne ser hun som en slags fotoalbums, hvor hver en aske kunne
reprasentere en af stuerne i bernehaven.
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Diskussion, test og evaluering

Diskussion af udvalgt litteratur

Vi vil i dette kapitel beskrive nogle af de overvejelser vi har haft, i forbindelse med den litteratur
vi har lest.

I forbindelse med vores tekster om fotografiet, bar det understreges, at ingen af teksterne
handler om det digitale fotografi og dets rolle i privatlivet. Dette skyldes teksternes alder — ikke
desto mindre er det de mest interessante tekster om fotografiet, vi har fundet.

Kritik af Garretts model

For at strukturere processen har vi brugt Garretts model "The elements of User Experience”, der
stammer fra bogen af samme navn. I bogen gennemgas modellen kronologisk fra nederste lag til
overste lag. Modellen strukturerer processen pd en letforstdelig og overskuelig méde, men at
omsaette det til praksis er en anden provelse. Efter vores mening, ville det hjalpe, hvis bogen gav
konkrete bud og eksempler pa, hvordan man omszetter teorien til praksis. Garrett gor dog rede
for, at han ikke vil komme med konkrete lasningsforslag i bogen. Han skriver i indledningen:

This is not a how-to book [...] This is not a book about technology [...] This is not a book about answers. Instead
this book is about asking the right questions.

Garrett 2003: 1

Ifolge Garrett er den rigtige fremgangsmade, at man skal forholde sig kritisk overfor ethvert
designvalg, og intet skal overlades til tilfeeldighederne.

The simple fact is this: The right approach is one in which no aspect of the user's experience is left to chance. Make
every decision consciously and deliberately and ground each decision in your understanding of the underlying
issues at play.

Garrett 2003: 167

Fordelen ved dette er, at det tvinger os til at forholde os refleksive til processen og de valg, vi
treffer lobende. Derfor har vi sat os ind i en raekke teorier og metoder for at kunne argumentere
for, om de vil vere nyttige at have med i processen. Modellen er som sagt meget letforstielig, nar
man leser den, men den er sver at bruge konkret, ndr man star med orene i maskinen. Modellen
er ganske enkelt sa abstrakt, at den virker bedre som model til efterrationalisering, end som et
reelt veerktgj. For vores vedkommende har det dog ikke voldet de store problemer, da vi er
blevet introduceret til en rakke teorier og metoder i kurset Interaktionsdesign, som vi har
benyttet sidelosbende. Heriblandt interviewteknikker, referencelinieplanen og metoder til
inddragelse af brugere i designfasen.

Modellen er opbygget kronologisk, hvor man ferst kan gé et trin op, ndr man har afsluttet en
fase. Men der gives ikke nogen konkret bud eller lgsning pa, hvad der eksempelvis sker, hvis
brugerbehovet andrer sig i strategi-laget i bunden, og at man i mellemtiden arbejder pa
overflade-laget overst. Man kunne forestille sig, at man var tet pa at feerdiggere et system, der
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effektiviserer brugernes arbejdsprocesser i et firma. Pa grund af nedskeringer beslutter ledelsen
at @ndre brugernes arbejdsgange fuldstendig, sa de ikke lengere passer med systemet. Systemet
er nu ubrugeligt. Eksemplet er sat pa spidsen, men som udvikler er det interessant at vide, hvad
man sa gor. Garrett bruger selv ordet ripple-effekt, om at en @ndring i et lag kan forplante sig og
pavirke bade de ovre og nedre lag, men giver altsd ikke noget konkret bud pa hvad
konsekvenserne af dette kan blive, eller hvilke handlingsplaner man ber ty til i sidanne
situationer.

Et andet punkt, hvor bogen er mangelfuld, er omkring planlaegning af processen, som er uhyre
vigtigt i et projekt som dette, hvor vi har en fast tidsramme pi fire uger. Da vi startede havde vi
kun en vag idé om, hvor lang hvert lag vil tage — hvorfor det var heldigt, at vi havde valgt at
bruge en referencelinieplan fra start.

Diskussion af Susan Sontags essay

Susan Sontags essay®® er, som et essay ber vare, meget personligt. Det virker naermest som en
lang brainstorm over associationer til kameraet, fotografiet og de ritualer og konnotationer det
medferer. Essayet har spillet en stor rolle, for vores arbejde med at sette ord pa hvad fotografiet
er for en storrelse. Men vi ma ikke glemme, at Susan Sontag er essayist, og hendes vark ikke er
decideret videnskabeligt. Dette kommer klarest til udtryk i mange af hendes pastande, som ikke
stottes af litteratur eller dybere argumentation. Hun forklarer - naesten poetisk - at vi lever i en
nostalgisk tid. ”Fotografiet er en elegisk kunstart, en tusmorkekunst.”>®. Men hvad hun mener
med denne nostalgiske tid, om det er postmodernismen, det 20. arhundrede eller drene siden
Kristi fadsel hun mener, beskrives ikke — ej heller hvad det er, der gor tiden nostalgisk.

Sontags metode virker til at vere en slags ’stream-of-consciousness ’, hvor emnerne passeres
gennem smd poetiske og filosofiske pointer. Desveaerre bevaeger hun sig lidt kvikt over enkelte
emner, og kommer sjeldent ind til benet af sine overvejelser. Eksempelvis i hendes afsnit om
fotografiet og det at fotografere som noget 'uartigt’, far vi at vide, at Diane Arbus anser det at
fotografere som noget pirrende og perverst, og Sontag tager forsigtigt afstand til dette, og
fortsetter med andre seksuelle, pirrende og perverse associationer til kameraet. Hun skriver altsa
pd den ene side, at hun ikke rigtig synes det har noget pa sig, men fortsatter alligevel sin
associationsrekke ned i dybet. Som laser star vi tilbage uden viden om, hvorvidt hun
anerkender eller bespotter disse associationer, eller anser dem for at vare platte.

Nar vi har brugt Susan Sontag i vores rapport, er det dels fordi hun anses for at vere et af de
mennesker, der abnede mange forskeres gjne for det private fotografi, og dels fordi hendes
famlen efter at fange feenomenet fotografi, afspejler vores egen sogen efter de héndgribelige
argumenter. Som filosofisk katalysator har Sontag her fungeret strilende.

58 Sontag 1985
> Sontag 1985: 23
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Diskussion af Bruno Ingemanns kapitel om pressefotografiet

Vi skal huske pa, at Bruno Ingemann ikke taler om det private fotografi i det kapitel vi har taget
fat i. Hans beskrivelser knytter sig til pressefotografiet. Men da vi alligevel fandt det relevant at
kigge pa hans fire leesninger, var det fordi vi sd noget mere universelt i disse leesninger. Vi mener
godt, at man kan viderefore disse leesninger pa ethvert fotografi.

Desvaerre kommer Ingemann ikke ind pa hvordan, der appelleres til disse laesninger. Er det
noget, der ligger i billedernes @stetik? Er det kontekstbestemt? Er det leseren af billedet, der
bevidst tager et serligt par briller pa? Ingemann forsker i receptionsanalysen, men kommer ikke
ind pa hvilke mekanismer der styrer vores leesende blik. Han kommer ind pa at konteksten har
en betydning — men stdr billedet da helt magteslest over for at pavirke leserens blik?

Ingemann navner konkret, at konteksten er vigtig for det billede vi ser. Her er det en skam, at
disse fire laesninger er knyttet s specifikt til pressefotografiet. Han naevner billedtekster og
artikler som kontekst, men kommer ikke ind pa den evrige kontekst. F.eks. det papir billedet er
trykt pa, det rum billedet leeses i osv. Ikke sa meget en kritik som et enske, er et indblik i
hvordan kontekst aendres i forhold til leesning. Hvis man forst tilegner sig ’det laste blik’, ser man
jo netop pa billedet som et indeksikalt tegn®, og hvad vi ser pé billedet bliver da ogsa en del af
den kontekst billedet tolkes fra. Med det dbne blik ville det forholde sig omvendt, da det her er
det @stetiske, der styrer vores tolkning. Her ma enhver kontekst ligge uden for billedet — da
billedet i sig selv er mere symbolsk end indeksikalsk.

Realistisk kommercielt produkt

Vi er gruppen interesserede i, at vurdere hvorvidt dette projekt ville vaere et realistisk
kommercielt produkt. Vi har ikke lavet produktet for at tjene penge, men da denne
projektrapport er et led i en uddannelse, som kan betyde, at vi skal ud og lave lignende
produkter, er det relevant at vide, om et projekt som dette, rent faktisk ville beere frugt i den
virkelige verden.

Vi har ikke haft nogen serlige udgifter i forbindelse med udviklingen af produktet, og de
udgifter vi har haft, sdsom software, print mv. har vi faet daekket pa ITU. Hvis vi ikke medregner
udgifter til soft- og hardware, men udelukkende ser pa den tid vi har investeret i projektet, har
vi brugt fire uger pa at lave systemet og dokumentere processen. Hvis vores mélgruppe var
berneinstitutioner ville kravet til en projektrapport som denne nok ikke vere sé fremtredende,
som kravet om dokumentation i form af manualer og evrig hjelp. Vi vurderer at arbejdet med at
lave en velfungerende manual nogenlunde opvejer den tid vi har brugt pa rapporten. Tre
mennesker har arbejdet mere end fuld tid i fire hele uger. Lad os sige at vi har arbejdet under en
kontrakt, og derfor far en fuldtidslen pa kr. 32.000%! hver, vil det koste kr. 100.000 at udvikle
systemet. Her bor det noteres, at systemet ber testes yderligere, for vi kan kalde det en alpha-
version®.

6 Kjerup 2002
6111992 var gennemsnitslennen for en akademiker mellem 25 og 29 ar 23.535. Kilde: www.statistikbanken.dk
62 Vi anser vores produkt pa nuveaerende stadie at vare en beta-version. Dvs. funktionel men ikke gennemtestet.
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Lederen af bernehaven navnte, at hun formentlig ikke ville betale mere end kr. 3.000 for
produktet. Dvs. at det kan udelukkes at systemet skulle kunne fungere med kun en enkelt
kunde, da vi ville std med underskud pé kr. 69.000. Der er dog et par detaljer, der @ndrer sagen
betydeligt. For det forste naevner lederen, at de betaler mellem kr. 7.000 og kr. 10.000 for deres
nuverende hjemmeside. Vi har utrolig mange moduler, der ville kunne genbruges til at lave et
samlet system, og det ville vere realistisk pa fa uger, at lave et komplet hjemmesidesystem for
under kr. 150.000. Hvis systemet kan bruges af alle berneinstitutioner i Danmark® — pa lengere
sigt ogsa uden for Danmark, og hvis systemet kan salges for kr. 5.000, begynder regnestykket at
se mere realistisk ud. Dog md man sa ogsd paregne udgifter til drift af systemet, support mm.
Desuden skal systemet have omkring 30 brugere for der begynder at vere tale om et reelt
overskud. Ved markedsforing gennem BUPL®, og med en pris der er markbart
konkurrencedygtig med den pris vores bernehave betaler i dag, er der et reelt marked at na. Hvis
vi bare rammer 10 % af bernehaver og vuggestuer alene (som i alt udger ca. 3.000 institutioner),
taler vi om en omsatning pa kr. 1.500.000.

Med andre ord er projektet ikke usandsynligt, men det kraever en udvidelse af funktioner,
strategiplanlegning i forbindelse med serverplads og hosting samt en markedsfering blandt
berneinstitutioner.

6 Der findes i over 7.000 berne institutioner i Danmark. Over 3.000 af disse er bernehaver og vuggstuer.
http://www.bupl.dk/web/internet.nsf/3a4987563758994ac1256c000025298b/9¢98422d3a0b0822c12570fb0072ccb2!
OpenDocument

¢4 Forbundet for paedagoger og klubfolk
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Konklusion

Vi har i dette projekt beskrevet hvordan vi ved at bruge brugercentreret design har udviklet en
webservice til en bernehave pa Osterbro, som tillader dem at dele deres digitale fotos med
bernehavebernenes forazldre. Bornehaven har stillet sig til radighed, dels i forbindelse med
interviews og dels med test. Vi har desuden testet vores brugergrenseflade pi en anden
bernehave, hvilket har givet os et indtryk af, at vores produkt godt kan bruges af andre end den
specifikke bernehave vi har udarbejdet systemet til.

Vi har, i vores analyse af hvilken rolle det private fotografi spiller, konkluderet, at konteksten
for representation af fotografier har stor betydning. Vi har desuden beskrevet hvordan vi
oplever en af de mest betydningsfulde forskelle mellem det analoge og det digitale fotografi - at
det digitale ikke er bundet til et fysisk medie i samme grad som det analoge. Dette, mener vi, har
en betydning for forstielsen af en naturlig ssmmenhaeng mellem fotograf og fotografi.

Vi er i processen stadt pé etiske problemstillinger, som vi har forsegt at tage stilling til. Forst og
fremmest blev vi medt med en stor skepsis over for vores idé, sarligt delen om at bern bliver lagt
til skue péa nettet. Dette har betydet et vaegtet fokus péd sikkerheden og kommunikationen om
denne i vores ferdige produkt savel som i designfasen. Herudover har vi vaeret opmarksomme
pé, at der kan opsté nye etiske problemer, nar systemet tages i brug.

For at undga fejl i systemet, og for at undersgge om brugerne ville kunne bruge programmet
som forventet uden store forhindringer, har vi udfert brugertest. Dette har ogsd hjulpet til en
bedre brugervenlighed, da testpersonerne har pédpeget, hvor designet ikke agerer efter
forventning.

Vi har designet en brugergranseflade, der skal udtrykke bade sikkerhed, tryghed og hygge
uden at miste et vist serigst look. Vi har opnaet et konsistent design, ved at sette os ind i hvad vi
selv fandt sikkert, trygt og hyggeligt. I et kryds mellem noget paedagogisk (kassen) noget
futuristisk (de runde hjerner) og noget smart (den glatte overflade) har vi skabt en designet
konceptuel model, som samler vores system om en enkelt metafor.

Projektet er i sin nuvarende udformning ikke klart til at blive kommercialiseret, men uden en
naermere markedsanalyse, virker det ikke urealistisk at gore Billedkassen til en reel forretning.
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Perspektivering

I vores arbejde med dette projekt, er vi stedt pa emner, som kunne vere interessante at
undersoge narmere. I forbindelse med produktet finder vi det ogsé relevant, at se pa, hvad det
ville kreeve, at ga videre med systemet, sd nogle mennesker rent faktisk kunne fa glede af det.
Denne perspektivering skal ikke ses som en forretningsplan eller en dagsorden, for hvad der nu
skal ske, men blot som en raeekke overvejelser, vi har gjort os.

Af emner, der kunne vare interessante at dykke videre ned i, er emnet om fotografiet og dets
rolle i privatlivet. Det kunne vere interessant at undersege, hvordan forholdet mellem fotograf
og fotografi har @ndret sig, efter det digitale kamera er blevet hver mands eje. Deler vi faktisk
billederne med hinanden, eller er der stadig en skarp opdeling mellem vores foto og andres foto?
Man kunne forestille sig at folk, der bruger mange penge pé et kamera, ogsa ser deres fotografier
som en slags vark, og at de derfor folte en sterk tilknytning til billedet — en tilknytning som
madske beted, at billeder de selv har taget, vil blive prioriteret hgjere i det digitale fotoalbum. Alt
dette er et sociologisk forskningsprojekt vaerd — og det kunne muligvis give nogle spendende
vinkler pa vores konkrete produkt.

Desuden har vi overvejet hvad fotoet har i vente i fremtiden. Norman taler om
audiophotographs, som sammen med den visuelle optagelse, laver en lydoptagelse, for at fange
stemningen, da billedet blev taget. Det kunne vere interessant at undersoge dette felt nermere.
Hvad sker der ndr vi begynder at fjerne et medies begraensninger? Betyder det @ndret brug af
fotografiapparatet? Er der en grund til, at det stadig er mere populart at bruge et traditionelt
kamera end et videokamera? Igen er vi ude i en undersogelse, der ikke kunne omfattes af dette
fireugersprojekt.

Skulle vores produkt bruges, ville det vere spendende at folge med i, hvordan systemet blev
brugt. Det ville veere interessant at se, om foraldrene fandt systemet interessant, om bgrnene
havde interesse i Billedkassen og det kunne vare spendende at folge med i hvilke billeder, der
blev udvalgt til at blive vist i systemet. Vil bernene reagere pa, om nogle begrn er mere ’synlige’ i
Billedkassen end andre? Og det ville vaere en undersogelse vaerd, at finde ud af hvordan man
handterede en sddan situation.

Skulle vores system udvikles til et produkt, som bernehaveinstitutioner skulle kunne kebe og
bruge, ville det forst og fremmest kraeve flere tests, for at sikre at systemet virker som forventet i
alle aspekter. Dernast ville det vere relevant at lave en markedsundersogelse, for at finde ud af
hvilke konkurrenter, der er pa markedet, og om det er muligt at selge produktet til en pris, hvor
vi ikke ville tabe penge pa projektet. Herefter ville man skulle markedsfere produktet. Desuden
skal systemet hostes et sted, f.eks. pa et webhotel eller pa egne servere. Dette er der ogsa en reel
udgift i, som ogsa ma medregnes.

Igennem vores kontakt til bernehaverne, er vi ogsa blevet opmarksomme pa, at
institutionerne har et dokumentationskrav, som de blandt andet daekker ved at tage billeder.
Denne dokumentation gennem fotografering, kunne det vere interessant at understotte i
Billedkassen.

At arbejde med projektet, har givet gruppen et bedre indblik i, hvad det vil sige, at skulle
udvikle et produkt inden for en deadline, og har givet et bedre kendskab til de metoder, vi har

60/64



Billedkassen.dk

benyttet os af. Vi har forsegt at kere projektperioden som et professionelt foretagende, og
resultatet er i vores gjne ganske tilfredsstillende.
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12 Abstract

The Picturebox project is a User Centered Design project for a product, which will allow
pedagogues to share photos of kindergarten children with the parents. The project draws on
design methodology from User Centered Design and usability. Through the process of designing,
ethics of sharing photos of children on the internet are discussed. The role and purpose of the
family picture as well as the contrasts between digital and analogue photography are discussed as
well. It is concluded that User Centered Design together with other methods of project
scheduling works well together, and the product has a positive evaluation with the end-users.

13 Resume

Vi har i projektforlebet udviklet en webservice, Billedkassen, til sikker deling af fotos mellem
institution og hjem. Som gennemgaende udviklingsfilosofi har vi benyttet brugercentreret
design.

Brugervenlighed blev hurtigt et negleord, da vi lerte, at vi ikke ma forvente at brugergruppen
har megen tid og hgje it-kundskaber.

Inden starten af forlebet forestillede vi os at bruge Participatory Design — metoder, der direkte
inddrager brugerne i designforlebet. Dette gik vi dog vek fra, da vi hurtigt erkendte, at vi havde
brug for et leengere forleb for at kunne bruge disse metoder tilfredsstillende.

Vi vaegtede konstruktion af et feerdigt brugbart produkt hejt, og vi har ndet at teste det indenfor
de fire uger, som udgjorde rammerne for dette projekt. Testen viste, at det er lykkedes os at lave
et brugervenligt produkt. En tidlig test af en papirprototype viste, at vores design ikke kun
imgdekommer den bernehave vi har foretaget vores observationer i, men tilgodeser
daginstitutioners behov generelt.

Tidligt i processen blev vi opmarksomme pé en etisk problemstilling omkring billeder af bern pa
nettet. Vi lerte, at det er vigtig at prasentere og udvikle vores projekt med fokus pa sikkerhed og
tage hojde for brugeres forbeholdenhed, der viste sig som foraldres angst overfor nye medier og
paedofili.
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