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Præsentationer:

Godfredsen:

Præsentation og repræsentation

Præsentation: En kuglepen

Repræsentation: billede af kuglepen

Formsprog:

· Et udtryk er ikke tilfældigt

· Har altid en form
Hovedtelefoner: store, utrykker fokus på god lyd
Kompositioner på en flade
Kadinsky:

Punkt til linje

Øjet irriteres af små ubalancer/asymetrier

Punktovervejelser, billedet ændrer sig hvis ”prikken” flyttes

Billedet ændrer sig hvis det spejlvendes, betydningen ændrer sig alt efter hvor f.eks. mørket
”Helten” kommer fra højre, ”Skurken” kommer fra venstre
Billedet af den syge pige: Pigen læses først, hun er den vigtige, ser mod mørket. Hvis det spejlvendes bliver moderen den vigtige.

Man går ind i billedet fra vestre (grunde kan diskuteres, IKKE fordi det er læseretning, knyttes til hjernehalvdelene)

Godfredsen:

Symmetri

Det gyldne snit

Linjer i et billede
Arnheim:

Balance i billedet
Farver:
Gotfredsen:
Johannes Ittens Farvecirkel, de tre grundfarver i midten, sekundære farver udenom, cirklen yderst er finere afstemning. Komplimentærfarver overfor hinanden

Der skal forskellige mængder af farver til at ”opveje” hinanden

Farverne har forskellig medbetydning

Primærfarver benyttes ofte i reklamer som blikfang

Kontrasteffekt opnås eksempelvis ved at bruge komplementærfarver
El. ved brug af kolde og varme farver

Man kan skabe stærke udtryk alene ved brug af kontraster. 

Analog: Farverne lægges sammen (maling)

Digital: Farverne trækkes fra hinanden (hvis du blander alle farver får du hvid)

Visuel kultur, repræsentation, etc. (20. september)

Man skaber sin identitet, ”man er hvad man ejer” 
Man køber et image, udover blot det fysiske du køber

Bricollage: Man tager noget og giver det en ny betydning (feks at gå med gummistøvler selvom det ikke regner)

Counter bricollage: Når et firma producere ud fra bricollage, altså genstandende producers til at bruges ”anderledes” end originalt tænkt

Rammesætning: At skabe nye rammer for ting

Sturken og Cartwright kap 1+2+4 
3 niveauer af ”at se”

See:

Look:

Intepreted:

Charles Peircon:

Semiotik (læren om tegn):

Signifier: genstanden (en ipod)

Signified: medbetydning (en ipod er sej)

Sign: produkt af signifier of signified (hvis du har en ipod er du sej)

Barthes ud fra Fiske: 

Denotation: Hvad der bliver fotograferet (hvad man helt konkret ser)
Konnotation: Hvordan det bliver fotograferet (medbetydning, fortolkning)

Konnotation kan forklædes som denotation:

Ex: O.J. Simpson. Beskueren tror det er en denotation, da billedet fremstilles som om, det er det der er virkeligheden. Men da billedet er manipuleret, gjort mørkere, er der langt en konnotation ned over det, som er usynlig for beskueren. 

Eks.

Kaffe >< vand:

Denotation: De indeholder begge vand

Konnotation: Vand er sundt, kaffe er usundt

Konnotationer er meget afhængige af kulturen:

Hvis vi ser et italiensk flag i forbindelse med mad tænker vi gourmet. I Italien vil de aflæse det anderledes.

VISUEL KULTUR! 

Kap. 4 Sturken og Cartwright

Indledning: Musik video (HIP)

Begreber:

Diskurs:
En diskurs er en slags ordforråd og måde at tale om ting om som er anerkendt inden for en gruppe.

· Man har f.eks. en akademisk diskurs (Ole og Lone prøver at lære os) (Man tilpasser sig situationen, i mange lag)

· Socialt defineret sprogbrug, kan man sige. (På mange niveauer)

Foucault s. 94 S&C

Aura: (Æstetisk)

- Walter benjamin: Kunstværket i den tekniske reproducerbarheds tidsalder(1936)

- Forbundet til et objekts autenticitet

( Et kunstværk som kun findes i 1 eksemplar (Van Gogh)

( Kan ikke reproduceres

- Autenticitet er også

( Noget der ikke (virk)er iscenesat (Marlboro virker autentisk, cowboy, cigaretten er forbundet med macho, mandlige værdier)

( noget der refererer tilbage i tid (Noget der har en historie, spor tilbage i tiden)

- Har noget at gære med at værdifastsættelse og hvordan noget der får mere værdi end noget andet.

( Hvordan noget får mere værdi end andet. (Også via masse producering eks. Ipod)

( Mona Lisa eksemplet (Digital Reproduktion får Aura idet det er ”første” gang det bliver gjort, tvetydig, får Aura fra Mona Lisa og pga. det er første gang det bliver reproduceret digitalt)

Semiotik:

Hvordan tegnet er konstrueret

( Symbol forholdet mellem signifier og signified

· Ikonisk (Iconic)

( Tegnet referer fordi det ligner

( Fx et fotografi (Ligner virkeligheden, referer til en virkelighed fx et billede af en kat)

· Symbolsk (Symbolic)

( Tegnet referer fordi vi har lært at det referer

( fx at ordet ”kat” betyder et dyr der siger miav eller at et hjerte betyder kærlighed

( Har ikke noget forhold til objekt

· Indeksikalsk (Indexial)

( tegnet referer fordi tegnet og objekt har været i kontakt

( Fx et spor i sneen eller et termometer. (Relation mellem hvad der sker på termometeret og ude i verden.)

( Et spor i sneen (Den afskyelige snemand)

( Fingeraftryk (Referer til mennesket), Vejrhane(referer til vejret)

Realisme
Realisme afhænger af det verdenssyn man har.

For at beskrive hvordan man opfatter verden skal man have en forståelse af verden.

· Realisme er ikke en fast ting.

Perspektiv:

· En mekanisk Teknik

( Transformerer 3D til 2D på en ”realistisk” måde

· Et resultat af renæssancens interesse for at sammensmelte kunst og videnskab. S. 111

Perspektivet som teknologi.

· en stilistisk konvention

· I stedet for en stilistisk konvention om at vigtige ting er størst (Det egyptiske koncept)

( Ville jo også være realistisk, bare efter andre principper

· Har 1 perfekt sted for beskueren.

Perspektivets kulturelle aspekt

· ”Perspective reveals the desire for art to be an objektive, as opposed to subjektive, depiction of reality” (s. 114)

· Men i virkeligheden er det en ret reduktinistisk måde at forstå verden på, fordi vores blik jo aldrig ser verden fladt eller mono-perspektivisk”
( Kunst skal være et realistisk afbillede af verden.

( Vi har to øjne og danner dybde med dem!

Perspektiv som mode

· Der var rigtig meget teknologi hype over det

( Maleren ”viste sig” ved at vise, at han mestrede det

( Det var mode, at man kunne se perspektivets teknologi i malerierne.

( Empirisismen: Det vi ser i verden er den måde vi ser verden på.

Sammenhæng mellem teknologi og kunst

· Kan spores langt tilbage, men de fokuserer (S&C) på ca. 1800 og frem

Mekanisk æra

( Fotografiets opfindelse

( reproduktion

( massemedier (avis fx)

Elektronisk Æra (postmoderne) (ca. 1960 og frem)

(Digitale Medier

(”Virtual Space”

Teknologisk Determinisme

( Teknologien venter på at blive opfundet

( Vi kan ikke stoppe udviklingen og den går sine egne veje

( Teknologien bestemmer et samfunds sociale kultur

( ”På et tidspunkt vil det ske, uanset hvad, kulturen tilpasser sig teknologien”

(
Teknologiens Indeterminisme
( Teknologien opfindes som konsekvensen af sociale og kulturelle aspekter

· Man kendte fx til fotografiets kemi længe før flere mennesker på samme tid forskellige steder opfandt fotografiet(117)

( Teknologien har en betydning for og effekter på samfundet, men får også selv betydning i kraft af det samfund, den findes i.

Billedet s. 121 Foto Collage
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· Moderne form for Kubisme

( Flere måder at se en ting på, på samme tid (Ligesom Van Gogh)

Analoge billeder, der er digitale i udtrykket

· Chuck Close (Pixel selvportræt)

Hvad afgør et digitalt fotografis udseende?

· objektivet (linsen)

· chippen

· kompression (algoritmen, en lang formel, den måde man vælger verden på)

( Forskellige valg i programmering

( Farven sort er kombineret af rød, grøn(Dobbelt op på grøn) og blå(I digitale medier, rgb). Algoritmen og chippen afgør det. (Optagelsen af et sort lokale med en Nokia telefon)

.raw – Et ægte digitalt format

· Flere lag, flere udtryk (ikke et der er rigtigt)

· Et ”åbent” billede, der kræver redigering før udskrift m.m.

· Komprimerer ikke.

· Gemmer al information.

· Faktisk et fladt 3D billede.

· Større farvedybde.

( Information ligger i lag. (3 farvelag)

Teknisk set er billeder med et almindeligt digitalt kamera, digitale.

Konceptuelt set er de analoge, da de komprimere billedet for at vi kan arbejde med det. (En analog tankegang)

Normann og cognitive walkthrough (16. November)

Visibility:

Den synlighed man har I sit digitale artefakt 

Affordance: 
Hvad ”ligger” der ubevidst i genstanden

Eks.

Glas fordrer at man kigger gennem det eller smadrer det
Constraints:
Modstykke til affordance, ”begrænsninger”, kan både være om designet (f.eks. ressourcer), eller i selve designet (f.eks. at man ikke kan bruge en saks, hvis man har for store hænder)

Mapping: 

Forholdet mellem to ting, repræsentation (f.eks. at lave en hvid baggrund mappes til et hvidt lærred.) Man har lært f.eks. at en rød knap med et kryds betyder luk.

Natural mapping: 

Bygger på fysiske analogier eller kulturelle standarder, intuitive eller… mere brugervenlige (man kan se hvad man skal, man behøver ikke tekst), refererer til den virkelighed man er i.

Feedback:

Brugeren får information ud fra sine handlinger.

Conceptual Models:

Designeren laver en hæveautomat, vi bruger den, men ser ikke bits and bytes, vi får måske feedback på, at vi ikke kan få penge, men du får ikke forklaring på hvordan.

Learned helplessness:

Man lærer at man ikke kan finde ud af det

Tough helplessness:

Ting der garanterer fejl, f.eks. en fejl kan medføre andre fejl.

The Gulfs

Hvad er intention?

Hvilke handlinger kræver handlingen?

Hvad skal jeg gøre når jeg laver handlingen?

Systemet udfører handlingen for dig!

Perception: vi oplever at systemet har udført rigtig eller forkert handlingen på baggrunden af vores execution (feedback).

Interpretation: Forstår vi det system siger til os? (Fortolkning af systemets feedback)

Evaluationer: Evaluering af ens handling og den feedback hun har fået. 
Knowledge in workd/head

Tacit knowledge? Det ligger I baghovedet, man tænker I over det. 
10 heuristics

Kopieret:

 These are ten general principles for user interface design. They are called "heuristics" because they are more in the nature of rules of thumb than specific usability guidelines.

Visibility of system status
The system should always keep users informed about what is going on, through appropriate feedback within reasonable time.

Match between system and the real world
The system should speak the users' language, with words, phrases and concepts familiar to the user, rather than system-oriented terms. Follow real-world conventions, making information appear in a natural and logical order.

User control and freedom
Users often choose system functions by mistake and will need a clearly marked "emergency exit" to leave the unwanted state without having to go through an extended dialogue. Support undo and redo.

Consistency and standards
Users should not have to wonder whether different words, situations, or actions mean the same thing. Follow platform conventions.

Error prevention
Even better than good error messages is a careful design which prevents a problem from occurring in the first place. Either eliminate error-prone conditions or check for them and present users with a confirmation option before they commit to the action.

Recognition rather than recall
Minimize the user's memory load by making objects, actions, and options visible. The user should not have to remember information from one part of the dialogue to another. Instructions for use of the system should be visible or easily retrievable whenever appropriate.

Flexibility and efficiency of use
Accelerators -- unseen by the novice user -- may often speed up the interaction for the expert user such that the system can cater to both inexperienced and experienced users. Allow users to tailor frequent actions.

Aesthetic and minimalist design
Dialogues should not contain information which is irrelevant or rarely needed. Every extra unit of information in a dialogue competes with the relevant units of information and diminishes their relative visibility.

Help users recognize, diagnose, and recover from errors
Error messages should be expressed in plain language (no codes), precisely indicate the problem, and constructively suggest a solution.

Help and documentation
Even though it is better if the system can be used without documentation, it may be necessary to provide help and documentation. Any such information should be easy to search, focused on the user's task, list concrete steps to be carried out, and not be too large.

Cognitive Walkthrough

En måde hvor man kan gå igennem sit eget design (prototypen), på baggrund af nogle overvejelser går man ind og prøver at finde store fejl, det er ikke en usertest, det er noget man kan gøre før.

Systematisk gennemgang af ens design for at finde fejl før brugerdeltagelse. Usability test
