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Abstract

Very many young people and children spend hours daily in front of the computer or the TV, which
reduces the social interaction between these people. One way to increase the social interaction could
be establishing an easy way to find subjects for discussio

What is more obvious for these people to discuss than a TV show or a movie sent the day before?
What if you very easy, when you are watclaniy/ show, could tell your best friend to tune in to

this TV show without using other technologie | i ke mobi |l e phone, PCb6s e
In order to learn different design methods, we went through a design process kisid of
sketching: VidRani gig:i zimDit nge®) (amd 2D paper.
Our final design is a TV remote control, which is equipped with special fedtunestant

communication betwen friends.
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Indledning

| hverdagen er der mange tjng ikke taenker over, vi er sa langt i den teknologiske udvikling,

hvilket bade har sine gode og darlige sider. Mange unge bruger mangdaditigt foran
computerskeermen,-skaermen osv. Men mennesker er et socialt dyr, der ogsa har brug for kontakt
til andre mennesker. Lige meget hvad kan vi ikke komme udemataeknologien er en stor del af
vores hverdag. Vi kunne derfor godt teenke ddgiie naermere pa bade de problemer og fordele,

der ligger i det.

Hvem har ikke pravet at sidde en aften og se noget rigtig spaendende i fiernsynet. Dageir efter

man sa mgdes med vennerne, vil man godt snakke gmmdeh s - og spRrger 0S-=
medgri@ i g-r ? 0 OgSamaran enten ferklamerhevedpainteijne i programmet eller
bare lade den samtale dg ¥ .synesderfor, det kunne veere smart, hvis marens man sa
programmetkunne twitte, uden for meget besveer, til sine venner, bgel®urde se det der

program.

Tema
Temaet fo vores projektforlgb har veeréet at veere alene adskilt af tid og rufweete ved at
bruge hverdagsafakter som en del af hverdaidiviteter og det at laeegge meerke til og blive lagt

meerke ti) mens man geandre ting.

Idéen

Vores idé/koncept bygger pa en ganske almindelig hverdagssituation, nemlig at sidde og se tv alene.
Vi vil gerne prave at skee noget socialt i en ellers asocial situation. Sa idéex &tade

kommunikation mellem venner, dsidder og ser tv pa samme.tidan skal kunne ggre en ven
opmaerksom pa det pagaeldende tv program, man sidder og ser. Enten i form af, at de to venner bare
kunne se desamme program hver deres séfldr maskdigefrem se det sammeNavnet Fedt TV,

kom helt af sig selv fra starten af og hang vétlis vi ville farekonceptet videre, ville vi nok

overveje et andet navMan kan ved hjeelp af fjernbetjeningen tweete videre til sine venner, hvad

man sidder og sqra tv'et. Dette kan man for eksempel gare ved at ryste fiernbetjeningen 3 gang
indenfor ca. 3 sekunder, hvorefter en besked dukker op pa sin ven/venners skeerm. Vennen kan sa
veelge at reagere pa tweeten eller ignorere den, da det er tilteenkt som erédsiadter ikke har

nogen konsekvenser, hvis man ikke reagerer pa den.



Metode

| alle tre forlgb drejede det sig om at sketche pa forskellige mdederat tegne emasse skitserar

det lettere for os at seette os ind i designet og komme ud med vores idéer. Da vi er en gruppe pa fem
personer, er vi ogsa fem, der teenker forskelligt, s& det har veeret vigtigt for vores kommunikation og
designproces, at vi har kunnet tegne, hvad \nenéDesign work entails thinking by sketching,

building models, and expressing potential ideas in other tangibledormé J . L° wgr en, Vv e
d. 30.09.09 ved Henrikpelvom 2Dpapirsketching var det sidste af de tre forlgb, havde vi faktisk

brugt cet helt fra starten af.

Buxtons figur viser, hvordan det er
ngdvendigt hele tiden at bygge
videre pa sine idéer for at komme
frem til noget brugbart. Hver gang \
havde skitseret en idé, skulle den
forstas, diskuteres og
gennemtaenkes, hvilket der s& kom
en ny ogfor det meste bedre idé ud
af. (Buxton, 2007, s. 114)

Designprocessen

Vi skulle starte med atride ud af, hvad vi helt preecist skulle havde som case/produkt. Vi satte os
med hver vores sketchbog og fik 5 ptihat komme op med tre idéer hvdr hvordan vi ville
implemerteretwitterfunktionen i en hverdagag i TwitterlDo. Vi var kun tre i gruppen den dag,

sa vi fik 9 fine idéer ud af detgennem designforlgbet brugte vi tre forskellige designteknikker:

Video, Dimse og 2D papir sketching.

1.1 A Bed®i.o
Det farste sketchingforlgli havde vayo Vi d ¥i vafgte 3 af de 9 fgromtalte idéer ud, en fra os
hver, som vi s& shie lave videosketchs ovev.i udelte hurtigt nogleoller og teendte kameraet, og

improviseree vi ellers bare drfra, mens kameraet rullede.



Sevidea http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=418

Neeste gvelsesgang var gruppen fuldtadiigvi valgte en af de tre idéer fra gangen far ud, som vi
ville bygge videre pa. Middelte rollerne (kameramaridstruktar, skuespillere, props,m).
Instruktgren skullemed en kort indledende forklaring seettecetrmrie op, som skuespillersiulle
lose mens kameraet kgrte. Roller skiftede ved hver angérgelse, hvilket vi fik rigtig mange
forskellige scenarier og lgsninger ud af. Vi sa videoerne igennem og diskuterede, hvad der

fungerede og ikke fungerede i forhold til brugeroplevelsen, empati for brugeran, m

Se video: http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=423

| dimseforlgbet ketchede vi med arduino. Efter lidt diskussion kom vi frepatibet var
fiernbetjeningen, der skulle tweete til et tv. Vi fik lavet en fiernbetjening, som tweetede, nar man
rystede den. Vi have bygget en accelameter ind idiehkunne maerke rystelserridan skulle

ryste den tilpas meget tre gange far den tweetede, sadan at elbaikkville tweete, hvis man

tabte den eller lignende. Efterfglgende fik vi ogsa sat en diode i den, som blinkede, nar man

tweetede, sa man selv kunnemsan havde gjort det


http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=418
http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=423

| 2D-papir forlagbet sattevi os alle sammened rund om et stort A2 papir. Vi giklle sammen i

gang mecpa samme papir at sketche vores faelles idé, som vi selv havde i hovedet pd samme papir.
Vi snakkede sammen undervejs og fandt hele tiden pa nye idéer og funktionezdilTwitteriDo

koncept. Undervejs drejede vi papiret rundt, sa vi kom til at tegne oven i hinandens sketchs. Der var
i ngen O0o0p 0 g ogdetdadstopt set ikkatipat,devent der havde sketchet hvddet
fungerede rigtig godt og de fem $iellige versioner af sammen jdé alle havde i hovedet, blev

forbundet og smeltet sammen til nye idéer.

——
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| falge Ylirisku & Buur er det vigtigt at der er en form for rammar der laves brugsscenarioer

(side 15). video-sketching har rammen eller Aggrunderdet formal at kanalisere designernes
spontanitetsaledest man far enactmentder er relevante og brugbare. Dette haenger sammen med
detalje og helhed. Hvis der ikke er nogen ramme omkring scenariet, sa kan man i selve skuespil og
enactmenprocessen tabe syhaf det brugsscenariman gerne ville udforske.

Pa den anden side kan det ogséa veere begreensende for idé og kreativitetsudviklingen at szette en for
fast ramme op og ga for meget ned i detaljerne, da man derved blokerer for designernes kanaliering
af deres spontanitet. Der skal netop veere plads og filketckunne agere spontant, men pa sadan

en madeat den bliver fokuseret pa en bestemt form eller baggrund, som der skal arbejdes med.

Vi oplevede, at nar vi ikke havde helt styr pa brugsscenariets hétineksempel hvem der
spillede hvad), sa endtet op i totalt kaos, hvilket ikke var synderligt produktivt. Til gengeeld
oplevede vi, at hvis der var en fast formragime, sa kunne vi udtrykke vores roller pa uforventet
(men stadig relevant) og spontan madesatte en lille fremlaeggelse sammen, sorfremlagde

for halvdelen af holdet, deriblandt vores opponentgruppe, som gav os god feedback.

| Dimseforlgbet var den teknologiske ramnferholdsvist fastlagt. Det vaderfor lettere at generere
nogle konkrete ideer med et fastere fokus, end det var tilfaeldetidesmbketching. Nar der ved
DIMS-sketching opstod en ny idé, sa skulle der investeres en forholdsvis god portion tid for at fa
den idé til at virke med opsaetning og programmering. Man blev altegevtil at veelge mellem de
idéer man havde, hvilket meaifer konstruktive og fokuserede sketches. Dette udfordrede os til at
teenke bade i lgsninger og mulighgdey DIMS-sketching kan saledes umiddelbart ses som en

naturlig forleengelse af mere frie typer af sketching, som eksempelvis videosketching.

En af c& helt store fordele ved 2Eketching erat det er utroligt nemt med fa virkemidler at

generere et stort antal sketches med tilsvarende stor varfagéoarelt er 2Bsketching en ma og

hurtig made at komme ud med masse tank@a Dennesketchingformaegger ogtil, at man
videreudvikler og leger med de sketches, man har skabt. Begrebet "backtalk" beskriver netop denne
side af sketchingprocessen, hvor man beskuer sketchen og "lyttevadl den siger, hvorved man

maske bliver inspireret til at arbejdiglere med specifikke detaljer eller maske kommer pa et helt

nyt objekt. Saledes kan man nemt fa udforsket et givent omrade eller emne, man gnsker at sketche.



Det erforholdsvis simpelt at skabe struktur og overblik ved at anvende geengse konventioner, sas
pile der binder elementersammen, streger med en specifik betydning (sdsom fartstreger) og
opdeling med bokseammer og linjer, der eksempia kan signalere adskillelse eller et skift i tid.
Dette forudsaetter naturligvis en vis feelles kulturel foetste. Ligeledes kan man skrive simpel,

forklarende tekst, hen over eller i forbindelse med sketchen.
Se falgende videoer:

http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=395

http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=393

En af de gode ting ved 2Bketching er, at man hurtigt kan lave om pa sin sketch for at tilpasse den
til brugeren. Det kan dog veere sveerere at saettdgigerens sted og fa en fornemmelse af, om det
vil fungere uden at have en fysisk artefakt at fgle pa og bruge i situatMaekanikke direkte

fale og afprave sketchen, som man kunne i dimseforlgbet og videosketching. Man far ikke den
kropslige erfamg af, hvadier virker og ikke virker. Den eneste sans vi egentlig kan bruge til at
opleve vores sketch med er synet, da man hverken kan fgle, lugte, hgre, osv. til en sketch og fa

noget brugtbart ud af det.


http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=395
http://www.staldnordlund.dk/blog/?p=393

Et af videosketchingstorekvaliteter som vi sattepris pa, er den levende dynansiom der opstar

nar der er uddelt forskellige roller, hvorefter et scenarie bliver udspillet med levende "props" og
gruppens skuespillere. Med de menneskelige props fik vi gjnene, @b faks vores fjernbetjening
maske kane meget mere, end det penalhus vi brugte som prop, og ligeledes at fiernsynet maske

ogsa kunne mere enavad vi havde forestillet os.

Sevideo: http://www.staldnordlund.dkibg/?p=421

Vi fandt dog hurtig ud afat uden en grov ramme blev videosketching meget kaotisk og ikke sa
produktivt da det ofte fde til, at "skuespillerne" ikke rigtig vidstévad de skulle gare.
Instruktgren havde altsd en meget vigtig rolle da han/hun satte en rammengga samme tid gav

skuespillenesig til at tolke instruktionen forholdsvis frit.

Fordelen ved denne type sketulier ogsaat det seetter gang i sansem& man kan anvende alle
fem sanser til atdforske med. Forlgbéliver optagetsa man kan ga tilbage og evaluere tidligere

sketches og evt. opna det Buxton kalder "backtalk".
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