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Inleiding

Dit is een zoektocht. Dit is een avontuur. Al zo’'n tweeénhalf jaar studeer ik Interaction Design aan
de Hogeschool voor de Kunsten Utrecht. Maar nog steeds heb ik niet helemaal vat op de opleiding.
Intuitief heb ik altijd gemerkt dat de opleiding voortdurend veranderde. Vakken die ik in een vorig jaar
volgde, zijn inmiddels al weer veranderd. Of worden door andere docenten gegeven.

Ook weet ik dat de indelingen in de studie vroeger anders waren. Indelingen in de studie? Voor de
onwetenden: de studievakken worden ingedeeld in verschillende lijnen. Zo zijn er tegenwoordig de
lijnen vormgeving, techniek en content & management. De hoofdlijn is interaction design. ledereen
volgt die hoofdlijn. ledereen wordt interaction designer. Maar vroeger was dit anders.

Nu ik erover nadenk, is dit misschien vooral een organisatorische kwestie. Dat zou jammer zijn.
Hoewel... Als er een hoofdlijn context en filosofie was, dan werden er waarschijnlijk wel andere
vakken gegeven dan nu. Vakken waarin wellicht andere dingen werden benadrukt dan nu. Nu is er
geen lijn context en filosofie meer. Content & management komt misschien een beetje in de buurt.

Hoe komt het toch dat de afstudeerrichting zo voortdurend veranderde? Veranderde ook de
inhoud? Of ben ik straks, als eindproduct van deze opleiding, nog steeds dezelfde interaction designer
als ik tien jaar geleden was geworden? Geeft de som van de voortdurend veranderende delen op de
€én of andere niet-wiskundige manier toch dezelfde uitkomst?

Het fascineert me. Ik zal me hier nu eens goed in gaan verdiepen. Er is namelijk geen document
dat het ontstaan en de ontwikkeling van de opleiding in kaart heeft gebracht. Dus ga ik dat doen.
Maar het zal moeilijk worden. Een echt archief met documenten en studentenwerk van de opleiding
bestaat helaas niet. Er zijn vele verschillende en verspreide bronnen. Er zijn wat folders en brochures.
Er zijn wat artikelen, waar de opleiding in genoemd wordt. Ze komen uit voornamelijk uit de jaren ‘90.
Ik heb natuurlijk de studiegidsen. Uit de beginjaren. En de huidige opleidingengids. Dan is er
misschien wel hét document uit 1994. Het is het artikel in het sigchi bulletin over interaction design
aan de HKU. Hier zal ik veel informatie uit kunnen halen. In dit artikel wordt uitgebreid verteld over de
visie en aanpak van de grondleggers van de opleiding.

De grondleggers... Er zijn talloze verwijzingen naar betrokkenen. Mensen die een rol hebben
gespeeld bij de opleiding. Misschien zelfs bij interaction design in het algemeen. Ik zou ze willen
spreken. Ik moet deze mensen bereiken. Door al deze bronnen door te spitten, te beschrijven en te
vergelijken, krijg ik misschien de veranderingen in beeld. Ik krijg misschien een goed idee van de
ontwikkeling die de opleiding doormaakte. En misschien krijg ik zicht op een antwoord op de vraag of
Interaction Design van nu zoveel anders is als Interaction Design uit 1991. Wat waren de inhoud, de
filosofie en de theorie? Hoe werd dit onderwezen? En is dat zoveel anders dan nu?

Vervolgens kan ik dit beeld, dit idee wat ik dan heb ontwikkeld, koppelen aan
mediawetenschappelijke, filosofische stromingen of maatschappelijke ontwikkelingen en bovendien
aan de meningen van de betrokkenen. Zodoende kan ik ‘mijn’ opleiding plaatsen in een groter kader.
Wat voor plaats neemt het in in de (media)wetenschap? Of wat voor plaats neemt het in in de
beroepspraktijk? Hoe oordelen vroegere en huidige betrokkenen over de opleiding?

Al mijn vragen hoop ik te kunnen beantwoorden vanuit de hoofdvraag. Hoe is Interaction Design
ontstaan, hoe heeft het zich ontwikkeld op het gebied van inhoud, filosofie, theorie en onderwijs, en
hoe verhoudt het zich daarmee tot de beroepspraktijk, de wetenschap en de maatschappij? Zodoende
zal ik het ontstaan van de opleiding, de ontwikkeling van de kern van overtuigingen, feedback en
kritiek daarop van betrokkenen en de koppeling met het bredere kader kunnen behandelen. Deze
opbouw is ook waarneembaar in de hoofdstukken die zullen komen. Eerst zal ik me altijd op de kern
van overtuigingen richten. Daarna zal ik de ontwikkelingen die deze overtuigingen doormaakten
behandelen. Vervolgens geef ik ruimte aan het vormen van een oordeel hierop, door middel van
verschillende feedback en kritiek. Hierna zal ik steeds de koppeling maken met praktijk, wetenschap
of maatschappij. Alle tekst in de scriptie zal ik verweven met interviews met betrokkenen.

Voordat de echte zoektocht kan beginnen, geef ik in het eerste hoofdstuk achtergrondinformatie
bij Interaction Design als opleiding. Hierna begint het echte werk. Aan de hand van talloze bronnen
beschrijf ik in het tweede hoofdstuk het ontstaan van Interaction Design. Hierna behandel ik in vier
hoofdstukken de inhoud, de filosofie, de theorie en het onderwijs van Interaction Design; voortdurend
de kern, de ontwikkeling, de feedback en kritiek en de koppeling onderscheidend. Tenslotte richt ik
me in het laatste hoofdstuk nog eens extra op de koppeling met de beroepspraktijk.

Zodoende hoop ik een helder en kritisch beeld te kunnen ontwikkelen op de opleiding. Wat dit
beeld precies zal zijn? We zullen het zien. We? Jij en ik. Ik zal jou meenemen in deze zoektocht. Zodat
we eindelijk weten wat er toch eigenlijk allemaal achter het begrip Interaction Design schuilgaat.



Hoofdstuk 1 — Achtergrondinfo

Kijk, begrijp me goed; op een concreet niveau weet ik natuurlijk wel wat interaction design is. Ik
ga in deze scriptie echter op zoek naar dat bijna mystieke niveau. Naar de fascinerende, onzichtbare
ontwikkelingen van de afstudeerrichting. Naar inzicht in de belangrijkste, opvallendste overtuigingen.
Naar de plaats van Interaction Design in het grotere kader.

Nu is het alleen het geval dat ik daarbij al meteen tegen een klein probleempje aanloop. Want je
hebt interaction design, Interaction Design en Human-Computer Interaction. Wat het allemaal inhoudt
en hoe het zich allemaal onderscheidt, weet ik niet precies. Dat is lastig en verwarrend. Voordat ik
daarom ook maar één verdere uitspraak zou willen doen met betrekking tot het doel van deze scriptie,
zou ik een definitie op willen stellen van interaction design. Dit lijkt mij zeer belangrijk om een
eenduidig beeld te kunnen hanteren. Ik zal hierbij verschillende definities aanhalen en daarna een
onderscheid, aanvullend op deze definities, verduidelijken. Vervolgens zal ik uiteindelijk mijn eigen
visie op de definitie geven.

Hierna zal ik het tweede stuk achtergrondinformatie behandelen. Dit is belangrijk voordat de
echte zoektocht kan beginnen. Eigenlijk is dit het opbouwen van de context waarin de verdere info in
geplaatst kan worden. Ik zal me daarom verdiepen in de ontstaansgeschiedenis van het vakgebied
interaction design. Zodoende ontstaat de benodigde basis voor het verdere onderzoek.



1.1 Definitie?

Hoe definieer ik interaction design? Op deze vraag zijn talloze antwoorden te geven. Vaak zijn dit
persoonlijke opvattingen en invullingen van dit jonge, dynamische en interdisciplinaire vak. Juist
omdat er zoveel antwoorden zijn, oftewel zoveel definities, wil ik hier een aantal definities aanhalen.

1.1.1 Uitleg van de boeken

In de oudste studiegids die ik tot mijn beschikking heb, uit 1992, staat het volgende. “De voltijd
opleiding Interaction Design is gericht op het ontwerpen van de interactie (communicatie) tussen
mens en machine / systeem. Daarbij wordt er vanuit gegaan dat de technologie er is voor de mens:
de gebruiker staat centraal. In de opleiding leert men om creatief en vernieuwend te zijn in het
toepassen van computertechnologie voor menselijke gebruik. Vanuit de gebruiker denkend bevestigt
men welke functies wenselijk en nuttig kunnen zijn, hoe die functies toegankelijk gemaakt kunnen
worden en welke stijl gehanteerd moet worden om een harmonie te bewerkstelligen tussen gebruiker,
omgeving en product. De interactie ontwerper is een specialist op het gebied van de
gebruikerservaring. Dit is niet tastbaar, maar essentieel voor de uiteindelijke waardering (en
functioneren) van een product. Interactie ontwerpers geven een deel van onze toekomst vorm. De
visie die ten grondslag ligt aan de opleiding is dat die toekomst er een moet zijn, waarin de
technologie in dienst staat van de mens.” *

In het sigchi bulletin van juli 19942, waarin een uitgebreid artikel staat over de interaction design
opleiding aan de HKU, wordt geen letterlijke definitie gegeven. Over het algemeen kan echter worden
opgemaakt dat interaction design een richting is binnen het vakgebied van Human-Computer
Interaction, dat cultuur-, mens- ontwerpgericht is. Dit in aanvulling op de sterk technische oriéntatie
in het vakgebied. Hierbij is de ‘kunst attitude’ en het gevoel voor de menselijke ervaring en waarden,
van groot belang. “We believe that good design of interactive systems requires a sensitivity for human
values and human experience that does not result from reading books or practising the scientific
method. (...)” Nee, het gaat verder dan wetenschap en technologie. Dit gebeurt door deze te
integreren met het grote art & design element in de opleiding. Ook dienen interaction designers te
kunnen omgaan met de complexiteit en voortdurende veranderingen in het vak en gebruiken deze
zelfs als inspiratiebron.

Een mooie, beknopte uitleg geeft een concepttekst voor een brochure over Interaction Design uit
1994.% “Interaction design is ontwerpen en vormgeven van interactieve producten en
informatiesystemen vanuit een optiek van mensgerichte vormgeving. Interaction designers passen
kennis en inzichten toe uit verwante vakgebieden: ergonomie, psychologie, informatica, vormgeving
en taalbeheersing. Interaction designers ontwerpen producten en systemen van-omgeving-naar-kern.
Vanuit dat doel, de omgeving waarin het gaat functioneren, en de wensen, taken en doelen van
gebruikers, vormen zij een beeld van functionaliteit, opbouw en inhoud. Naar dat beeld ontwerpen zij
een interface die het systeem of het product voor de gebruikers optimaliseert.”

De definitie uit The Handbook of Human-Computer Interaction* is academisch van aard. Het gaat
hier dan ook niet om een definitie van interaction design, maar om een definitie van het Human-
Computer Interaction vakgebied. Toch zijn ook hier belangrijke overeenkomsten te herkennen. “In
human-computer interaction knowledge of the capabilities and limitations of the human operator is
used for the design of systems, software, tasks, tools, environments, and organizations. The purpose
is generally to improve productivity while providing a safe, comfortable and satisfying experience for
the operator.”

In de studiegids van 1998 krijgt Interaction Design een meer toegepaste definitie. “De
afstudeerrichting Interaction Design leidt op tot interaction designer en richt zich daarbij op het leren
ontwerpen en vormgeven van interactieve producten, interactieve informatiesystemen en interactieve
(multiymedia.” Ook hier wordt de mens- en cultuurgerichte houding genoemd. Ook wordt benadrukt
dat zowel de huidige als de toekomstige technologieén in dienst moeten staan van de mens, en niet
andersom. “Een interaction designer is in staat om, rekening houdend met toekomstige gebruikers, op
creatieve wijze en met vooruitziende blik een interactief systeem te definiéren en vorm te geven.” °

! Studiegids 92/93, Hogeschool voor de Kunsten Utrecht, blz. 136

2 Rijken, D. en van Burgsteden, W. Interaction Design at the Utrecht School of the Arts, SIGCHI bulletin, vol. 26, nr. 3, 1994
% concepttekst voor brochure voor Centre for Interaction Design, oktober 1994

* Helander, M., Landauer, T., Prabhu, P. Handbook of human-computer interaction, Elsevier Science 1997, preface

5 Studiegids 98/99, Hogeschool voor de Kunsten Utrecht, blz. 163-164



In 2000 schrijft Bernard Weerdmeester in zijn reader over ergonomie: “Interaction Design is een
ontwerpdiscipline waarin de (...) vertaalslag van techniek naar mens centraal staat. Hiervoor wordt
geput uit kennis en vaardigheden uit bestaande disciplines als ergonomie, psychologie, informatica en
vormgeving die in het daadwerkelijke ontwerpen van interactie bijeenkomen. Uitgangspunten zijn de
belevingswereld van de gebruiker en een systeem dat van buiten-naar-binnen wordt vormgegeven.
De interactie ontwerper ontwerpt het systeem dat door de gebruiker waargenomen wordt —
technologie vo66r mensen dé6r vormgeving op basis van kennis met betrekking tot mens, interactie en
(ondersteunende) technologie. (...) Interaction Design is niet een enkele activiteit maar een rode
draad die door het hele ontwikkelproces loopt en betrekking heeft op zowel analyse, ontwerp,
implementatie en evaluatie.”®

Ook vond ik een definitie in het interessante boek Interaction Design: Beyond Human-Computer
Interaction uit 2002. “In essence, we define interaction design as: designing interactive products to
support people in their everyday and working lives,” schrijven de auteurs in hun voorwoord. Er wordt
benadrukt dat interaction design een aparte, bredere richting is binnen het traditionele gebied van
Human-Computer Interaction. Bij een ontwerpproces is het van belang om stil te staan bij wie het
product gaat gebruiken, waar het product gebruikt gaat worden en wat de belangrijkste activiteiten
zijn die ondersteund moeten worden.’

Tenslotte presenteert de afstudeerrichting zichzelf tegenwoordig in de opleidingsgids® als de
studie naar het vakgebied waarin de omgang (de interactie) van mensen met toepassingen van
moderne techniek wordt ontworpen. Dit vakgebied is dynamisch: het verandert voortdurend. Hierbij
wordt benadrukt dat het werken vanuit een beeldend en kunsttechnisch perspectief centraal staat.
Daarbij dient technologie uitsluitend op een functionele wijze te worden ingezet. De werkwijze is
project- en teamgericht en de gebruiker en de kwaliteit van interactie neemt tijdens een
ontwerpproces een centrale plaats in.

1.1.2 Uitleg van de personen

Ook de definities van de mensen die betrokken zijn of waren bij de opleiding en/of de
beroepspraktijk van het interactief ontwerpen zijn zeker noemenswaardig. Hoe beantwoorden zij de
vraag: wat is interaction design?

Phillipe Wegner, ontwikkelaar onderwijsprogramma en oud-docent, zegt:

“Er Is sprake van een interface, en die interface, kun je als ontwerper uiteenrafelen in de
componenten inhoud, structuur, gedrag en verschifning. En de context waarin het gebruikt wordf,
speelt dan een hele belangrijke rol. Dat is eigenlifk een soort basismodel waar je alles aan kunt
ophangen.

Ik geloof daar nog steeds in. En dat gebruik ik nog steeds.”

“Interaction Design is voor mij het ontwerpen van interfaces, waarin je dus inhoud, structuur,
gedrag en verschijning bij elkaar brengt, en de context van de bezoeker. Waarbij de
Interactiecomponent, met name hoe informatie gestructureerd wordt, en hoe het zich gedraagt;
de perceptie van de bezoeker, een hele belangrijke, sturende rol daarin speelt.”

Lon Barfield, oud-docent Interaction Design, zegt:

“The design of interaction between people and agents, thus the design of interaction between
one person and a system or a group of people and a system, or between people supported in
some way with a system. And a system can be new-media or it can be two people moving a table
together and communicating by how they shove the table back and forth. | suppose it is the
design of all elements of communication within that interaction and its immediate context.

 Weerdmeester, B. Ergonomie, idk3-5, 2000, blz. 7

" Preece, J., Rogers, Y., Sharp, H. Interaction Design: beyond human-computer interaction. John Wiley & Sons. 2002, preface,
blz. 4

8 Opleidingengids 2004-2005, Hogeschool voor de Kunsten Utrecht



[Just focussing on designing the interaction with technology] is a limiting way of looking at it,
there is always so much to be learnt from looking at what has gone before, especially since we
have evolved to deal with interaction in certain ways and new technology works better iIf it 'slots
in' to those ways that we already deal with interaction - | should add that there is always room
for new things or new ways of doing old things. You have to build on it [on old existing
knowledge] and take it into consideration - it could be that that consideration involves chucking it
all away and starting again but you have to have understood what has gone before or understand
how people do interaction in ‘normal’ circumstances before you can do anything in the new media
world.”

Martin Lacet, docent kunstbeschouwende vakken, zegt:

“Het is natuurlifk ook een vraag die je tifjdens een open dag krijgt. Ik begin dan toch altijd te
zeggen dat het in wezen vormgeving van gedrag is. En dat is natuurlifk abstract. (...) Om er
meteen bif te betrekken dat het zo op de gebruiker gericht is. Of het nu een apparaat is, dan wel
een softwareprogramma of wat dan ook. Dat die interface dusdanig in elkaar gezet moet worden,
ausdanig moet functioneren dat het voldoet aan de verwachtingen van de gebruiker. (...) Als ik
het uitleg, doe ik dat meestal in deze termen. En als dat dan nog niet overkomt, dan gewoon met
concrete voorbeelden. Ook gewoon buiten de computerwereld. Hoe zit nou het dashboard van
een auto in elkaar? Want dat is toch de interface van een auto. Dat hele gebied tussen de
gebruiker en de machine... het bedieningspaneel, hoe je die auto moet besturen... Dan wordt het
denk ik wel wat duideljjker. Je kunt het natuurlijk ook nog groter nemen, dat doe ik ook wel eens:
de bewegwifzering in een nieuw winkelcentrum zou een interaction designer kunnen bedenken.
Dat heeft ook te maken met navigatie. De bewegwijzering is dan eigenlijk ook weer een soort
interface. (...) Maar (...) dan ga je weer te weinig in op interactie en interactiviteit. Wat is dat
dan? Dat is de deurknop bif wifze van spreken. Dat is, in gradaties, dat het apparaat ook weer
reageert op fouw handelen. Dat het altijd wederzijds is. En niet eenrichtingverkeer. [Maar in
principe aus:] vormgeving van gedrag. Wat dat betreft onderstreep ik dus ook heel nadrukkelijk
het hele psychologische verhaal erachter.”

Jurriénne Ossewold, oud-docent en vroeger hoofd Interaction Design, zegt:

“Interaction Design is een vakgebied dat natuurlijk ontzettend in beweging is. En heel veel
verschillende aspecten vallen daaronder. De basisdefinitie is nog steeds het ontwerpen van
interactie tussen mens en machine. Dat s nog steeds de definitie. Alleen die mens en die machine
veranderen continu. Die mens, kan een mens van viees en bloed zijn, maar kan ook een afgietse/
van de mens zijn, de virtuele mens bijvoorbeeld. Die machine, wat voorheen puur hardware was,
/s natuurlijk nu software geworden. Hoewel de hardware weer terugkomt. De intelligente
producten zeg maar. (...) Die machine is niet meer een machine, maar is eigenlijk een intelligent
product. Complex, per definitie. (...) Waar Interaction Design feitelijk op neerkomt, is die
Interactie tussen mens als subject en intelligente objecten. (...) En dat is fascinerend.”

Dick Rijken, ontwikkelaar onderwijsprogramma en vroeger hoofd, zegt:

“Leuk vak, belangrijk vak, miskent vak, je zou verwachten dat het inmiddels groter zou zijn. Als
vak ook. lk ben nog steeds aan het proberen dat van de grond te krijgen. [Interaction Design] is
een ontwerpvak en daarbif gaat het voor mif over het omgaan en het vormgeven aan waarde en
betekenis. Niet aan vorm ofzo, het gaat voor mij niet over esthetiek. Het gaat over om kunnen
gaan met waarde en betekenis.”
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1.1.3 De noodzaak voor onderscheid

Veel verschillende definities, zoals je ziet. Maar ook valt op dat deze definities toch veel
overeenkomsten vertonen. Bovendien merkte je misschien dat het belangrijk is om je bij de definitie
af te vragen of het over ontwerpen van een interactief systeem in het algemeen gaat of over een
bepaalde visie en aanpak daarvoor. Zoals mijn afstudeerrichting hier zo’n visie en aanpak voor is. In
principe houden veel mensen zich bezig met het ontwerpen van de interactie tussen mens en
systeem. Talloze bedrijven, scholen en instituten houden zich met ditzelfde onderwerp bezig. Hoewel
er waarschijnlijk wel een redelijke consensus is over wat dit vakgebied omvat, doet iedereen het op
zijn eigen manier.

Eén van die manieren is de afstudeerrichting Interaction Design aan de HKU. Die houdt zich dus
ook bezig met het algemene vakgebied, maar doet dat vanuit bepaalde overtuigingen. Juist de
opleiding is nu het uitgangspunt. En niet het ontwerpen van interactiviteit in het algemeen. Deze
cultuur-, mens-, en ontwerpgerichte interaction design werkwijze onderscheidt zich van bijvoorbeeld
het wetenschappelijke en technische Human-Computer Interaction. Hier kom ik later, in paragraaf
1.2.4, op terug.

In deze scriptie zal ik bovendien een onderscheid maken tussen interaction design en Interaction
Design. Het laatste begrip, geschreven in hoofdletters, duidt de opleiding aan de Hogeschool voor de
Kunsten Utrecht aan. Het begrip geschreven in kleine letters, duidt de cultuur-, mens-, en
ontwerpgerichte ontwerpdiscipline in zijn algemeen aan, zoals deze ook buiten de HKU bestaat. Het is
dus belangrijk om aan de ene kant bewust te zijn van dit onderscheid tussen interaction design in het
algemeen en andere benaderingen voor het ontwerpen van interactieve systemen. Aan de ander kant
is er nog het onderscheid tussen interaction design in het algemeen en Interaction Design aan de HKU
om bewust van te blijven. Het klinkt misschien verwarrend, maar het zal al snel logica voor je zijn.

1.1.4 Eigen uiteindelijke visie

Laat ik nu de overeenkomsten proberen samen te voegen tot één definitie. Want er hebben nu al
heel wat definities de revue gepasseerd. Ik heb benadrukt dat het onderscheid tussen interaction
design in het algemeen en andere benaderingen voor het ontwerpen van interactieve systemen
enerzijds, en het onderscheid tussen interaction design in het algemeen en Interaction Design aan de
HKU anderzijds, erg belangrijk zijn. Nu zal ik dus mijn eigen uiteindelijke visie op de definitie geven.

Interaction design is een ontwerpdiscipline die zich bezighoudt met het gebied waarin mens en
systeem elkaar tegenkomen; elkaar ontmoeten. Over de ontmoeting, oftewel de interactie (dus de
mens doet iets met een apparaat en andersom), wordt goed nagedacht en vervolgens tot stand
gebracht door het ontwerpen van interfaces en de achterliggende inhoud en structuur van een
systeem. Dit vraagt om een combinatie van invalshoeken vanuit talloze andere vakgebieden, zoals
Human-Computer Interaction, ergonomie, psychologie, kunst en vormgeving, informatica,
management, mediawetenschap en filosofie. Hierdoor ontwikkel je de kennis, vaardigheden en de
houding die benodigd zijn om zowel het denken als het doen in een ontwerpproces te kunnen
verwezenlijken. Interaction design is daarin de rode draad die wetenschappelijke vakgebieden,
techniek en vormgeving integreert. Je moet zowel de gebruiker als het systeem (en alles wat
hierachter verschuild gaat) kennen. Vervolgens kun je een systeem op een (voor de eindgebruiker)
begrijpelijke, prettige en/of (taak)ondersteunende manier vormgeven, programmeren, structureren en
inhoudelijk vullen. En zo'n systeem kan tegenwoordig van alles zijn; van cd-rom’s, internetpagina’s en
dvd’s tot aan kaartjesautomaten, polshorloges en spelletjes voor de mobiele telefoon.
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Belangrijk bij interaction design is:

De omgang, of interactie van mens met een systeem

De gebruiker staat centraal

De cultuur-, mens en ontwerpgerichtheid

De interface, het conceptuele model en het mentale model

Het is een rode draad die door het hele ontwikkelproces loopt en betrekking heeft op zowel
analyse, ontwerp, implementatie en evaluatie

Een kunstzinnige (creatieve, associatieve) houding

Een vooruitziende blik op maatschappelijke / technologische ontwikkelingen

De complexiteit en voortdurende veranderingen als inspiratiebron

De technologie als middel en niet als doel

De team- en projectwerkwijze

Het doel om de omgang met (technologische) systemen, in al zijn huidige vormen, te
verbeteren en daarmee puur de ervaring en het doel van de gebruiker te dienen

De opleiding Kunst en techniek met afstudeerrichting Interaction Design is een studie naar dit
brede en creatieve vakgebied. Tijdens deze studie ontwikkel je de benodigde kennis, vaardigheden en
houding voor ontwerpprocessen in interaction design gebied. Je leert de vele benodigde vakgebieden
kennen die hierbij dienen als kennis- en inspiratiebron. En misschien nog wel het belangrijkste is de
ervaring die je op doet in talloze projecten en opdrachten. Het blijft natuurlijk maar één van de
meerdere visies op wat belangrijk is en op hoe je te werk moet gaan. Maar het is een hele
interessante en prikkelende. En daarom pluizen we deze opleiding helemaal uit. Het is gewoon leuk.
En leerzaam.



1z

1.2 Het ontstaan

Ik ben maar even begonnen met het tekenen van onderstaand schema. Kort gezegd komt de
ontstaansgeschiedenis hier op neer. Alhoewel het ontstaan van interaction design vanuit Human-
Computer Interaction wat onduidelijk is. De grens tussen deze twee vakgebieden is nu eenmaal wat
onduidelijk.

Ergonomie, .| Onderzoeksgebied _ ‘Interaction
menswetenschappen, i Human- " design’
communicatie- en Computer
computertechnologie Interaction

Het is wel duidelijk dat zo'n zestig jaar geleden het vakgebied interaction design in ieder geval nog
niet bestond. Human-Computer Interaction moest nog gaan ontstaan. Computers moesten nog gaan
ontstaan. Hetzelfde geldt voor de mensen die deze apparaten zouden gaan bedienen: ‘de gebruikers.’
Alles moest nog beginnen. Tenminste, wat betreft het ontwerpen van de omgang van mensen met de
talloze toepassingen van computertechnologie dan. Het bestond nog niet. Ik zal terug gaan naar deze
beginperiode; naar de vakgebieden die zouden gaan versmelten. Vervolgens bespreek ik hoe de
computer deze versmelting min of meer tot stand bracht. Tenslotte ga ik in op hoe interaction design
zich onderscheidde van het grotere vakgebied.

1.2.1 Communicatie, computers en menswetenschappen

Zestig jaar terug was de communicatie- en de computertechnologie in volle ontwikkeling. De
communicatietechnologie had zich in principe ontwikkeld van rooksignalen en de tamtam tot de
telegraaf, telefoon, radio en televisie met de bijbehorende infrastructuren. De mechanische
rekenmachine van Pascal, de analytical engine van Babbage, de concepten van Turing en Neumann
zijn enkele van de hoogtepunten uit de ontwikkelingen die tot de eerste computers zouden gaan
leiden. °

Los van deze technologische ontwikkelingen, waren er twee gebieden die zich in bepaalde mate al
bezighielden met mensen en hun omgang met machines (met name oorlogsmaterieel). Dit waren de
menswetenschappen, zoals bijvoorbeeld psychologie en ergonomie. Door de eerste computers kwam
er een ontwikkeling in beweging waardoor deze vakgebieden zich voor nieuwe vragen en uitdagingen
gesteld zagen. Sterker nog, door een versmelting van de menswetenschappen met deze
technologische ontwikkelingen zou zich een nieuw vakgebied vormen.

1.2.2 Computer en gebruikers

Toch bestond er in de tijd, waarin de computers in ontwikkeling waren, in eerste instantie nog
helemaal geen interesse voor de omgang van mensen met deze nieuwe machines. De mensen die
zich namelijk met deze machines bezighielden, waren volledig op de hoogte van hoe het ding
functioneerde. Deze eerste gebruikers waren technici, computer professionals, of in ieder geval
mensen die uitermate technisch georiénteerd waren. Deze mensen wilde, met plezier, veel tijd
investeren in het leren omgaan met de (onhandige) computers om het vervolgens voor elkaar te
krijgen zelfgemaakte programma’s uit te voeren.

Later, in de jaren zestig, kwamen echter steeds meer mensen in contact met deze nieuwe
apparaten. Steeds meer verschillende soorten mensen gebruikten met steeds meer verschillende
soorten taken en doeleinden de computer. Al snel ontstond hierdoor de noodzaak voor aandacht en
onderzoek voor de interactie tussen mens en computer. *°

1.2.3 Human-Computer Interaction

Voor het nieuwe onderzoeksgebied Human-Computer Interaction begonnen ergonomen,
psychologen, informatici en mediawetenschappers onderzoek te doen, artikelen te schrijven en
congressen te organiseren. Taakanalyses, doelgroep- en omgevingsonderzoek,
bruikbaarheidonderzoek, prestatieanalyses zijn verschillende manieren waarop men onderzoek
verrichtte. Ook werd reeds bestaande fundamentele kennis uit bijvoorbeeld de psychologie in de

® Helander, M., Landauer, T., Prabhu, P. Handbook of human-computer interaction, Elsevier Science 1997, blz. 4
1% Helander, M., Landauer, T., Prabhu, P. Handbook of human-computer interaction, Elsevier Science 1997, blz. 11, 8
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nieuwe context van Human-Computer Interaction toegepast.’* De computers en de verbreding van
zowel het gebruikerspubliek als de doeleinden hadden ervoor gezorgd dat er vanuit de
menswetenschappen en de techniek een nieuw vakgebied was geboren.

Tegenwoordig zal iedereen erkennen dat de verbreding van het publiek en de doeleinden zich tot
het uiterste heeft doorgezet. Gebruikers variéren van kleuters tot bejaarden. Veel mensen zijn noch
technisch opgeleid, noch geinteresseerd in de techniek op zich. Het gebruik van de computer door
deze mensen dient totaal het doel van verdere ontwikkeling van deze machine niet meer. Het gebruik
van de computer is slechts een middel geworden voor talloze activiteiten: van entertainment en
communicatie tot informatietoegang en informatieverwerking.

Ook de ontwikkeling die de computer zelf heeft doorgemaakt in ongeveer de laatste dertig jaar,
heeft bijgedragen aan deze ontzettende verbreding van de gebruikers en doeleinden. De computers
zijn al lang geen rekenmachines meer die puur op zich zelf staan en als zodanig herkend kunnen
worden. Hoewel de machines werden ontworpen om wiskundige berekeningen te verrichten, zijn de
computers van tegenwoordig in staat zeer uiteenlopende typen data te verwerken.?? Ze zijn
multimediaal en onderling verbonden. Bovendien zijn ze overal: de toepassingen reiken van
magnetrons en internet op de mobiele telefoon tot aan speelgoed en interactieve kunstinstallaties.

Over het algemeen wordt zelfs gezegd dat deze ontwikkelingen in de informatie- en
communicatietechnologie leiden tot een ‘informatisering van het wereldbeeld; een transformatie van
de wetenschappen, samenleving, cultuur en mens- en wereldbeeld. “Onze ervaring van en omgang
met de fysische en culturele werkelijkheid [wordt] in toenemende mate door informatie- en
communicatietechnologieén gemedieerd. De beelden en geluiden die dagbladen, tijdschriften, boeken,
radio, televisie en film en het internet over ons uitstorten worden in toenemende mate met behulp
van computers bewerkt of zelfs gegenereerd. Maar ook het ingrijpen in de fysieke werkelijkheid en de
interactie met andere mensen vindt steeds vaker door computers gemedieerd plaats.”*® Ook in de
wetenschap is de computer niet meer weg te denken. Bovendien is het begrip informatie in bijna alle
wetenschappelijke disciplines een kernbegrip geworden. Het huidige mens- en wereldbeeld, het
dagelijkse leven, van arbeider tot professor, iedereen en alles in onze cultuur lijkt omgeven en
vormgegeven door de computer- en communicatietechnologieén. Overigens wil ik hier wel opmerken
dat het hier niet gaat om een eenvoudig causaal verband tussen de technologische ontwikkelingen en
de invloed daarvan op de samenleving. Naar mijn mening is er in het samenspel van technologie en
samenleving geen primaire oorzaak of gevolg aan te wijzen. Op deze sociaal-constructivistische of
technologisch interactionistische visie kom ik later in de scriptie terug, in paragraaf 4.3.4.

1.2.4 Het ontstaan van interaction design

Bij het horen van een begrip als informatisering, krijg ikzelf het beeld van een droge, saaie,
zakelijke wereld. Misschien heb jij dat ook wel. Belangrijk om te weten is dus dat dit er niet mee
wordt bedoeld. Het gaat om de grote verspreiding en verbreding van de informatie- en
communicatietechnologie over samenleving, mensen en doeleinden. Het gaat dus over jou en mij.
Hoe wij omgeven zijn van (grotendeels digitale) media. Zittend, werkend, internettend,
communicerend, recreérend achter een computer, luisterend naar een radio en voortdurend
bereikbaar via vaste en mobiele telefoon, voicemail, e-mail enzovoorts, enzovoorts. Het gaat daarbij
dus niet puur om informatietoegang en informatieverwerking. Het gaat om veel meer. Het gaat om
jouw context, gevoel, smaak en sfeer. Om kunst, cultuur en vormgeving. Het gaat om jouw ervaring
bij al die media. Plezier en entertainment tijdens het gebruiken van een of andere toepassing van
moderne techniek is heel belangrijk.

Hiermee komen we aan bij Interaction Design. De verspreiding, verbreding, multimedialisering
van de huidige computer- en communicatietechnologieén en de toenemende grafische mogelijkheden
van computers leidden tot een visie die verder gaat dan het traditionele Human-Computer
Interaction."* Hoewel de grenzen tussen deze twee gebieden niet duidelijk zijn, onderscheidt
interaction design zich wel op een aantal punten.

Human-Computer Interaction is van oorsprong een gebied van wetenschappers: ergonomen,
psychologen en ingenieurs. Human-Computer Interaction was lange tijd slechts een specialisatie, een

" Helander, M., Landauer, T., Prabhu, P. Handbook of human-computer interaction, Elsevier Science 1997, blz. 11-18

2 Mul, J. de, Filofsofie in cyberspace: reflecties op de informatie- en communicatietechnologie, Kampen: uitgeverij Klement,
2002, blz. 15

3 Mul, J. de, Filofsofie in cyberspace: reflecties op de informatie- en communicatietechnologie, Kampen: uitgeverij Klement,
2002, blz. 21

4 Rijken, D., Interaction Design, Vormberichten, oktober 1994
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verdieping in het afstudeerjaar van ergonomen of psychologen. Tegenwoordig is er echter een veel
bredere achtergrond nodig om inzicht te kunnen krijgen in de kwaliteit van interactie. Kennis van
grafisch ontwerp, industrieel ontwerp, architectuur zijn bijvoorbeeld van even groot belang als
wetenschappelijke feiten. Interaction designers nemen alle disciplines die een rol spelen in
ogenschouw. Daardoor zijn Interaction designers creatieve ontwerpers en geen wetenschappers.

De doelen van de twee gebieden verschillen hierdoor ook enorm. Human-Computer Interaction
richt zich op doelen en taken van gebruikers en hun efficiéntie. Men meet de kwaliteit van de
interactie ook door die efficiéntie en productiviteit te meten. Interaction design kan zich hier ook wel
op richten en dit als uitgangspunt nemen, maar gaat veel verder. Hier gaat het over de
gebruikerservaring in zijn geheel. Die moet misschien wel efficiént zijn, maar vooral ook prettig. Soms
gaat het zelfs ook helemaal niet meer om efficiéntie. Hoe efficiént is een computerspel? “Hoe meten
we tevredenheid, plezier, motivatie en het uiterlijk van een product?” is bijvoorbeeld een vraag van
Jonas Loéwgren, professor in interaction design aan de Malmé university college in Zweden. Want dat
zijn de dingen waar het ook om gaat bij interactief ontwerp. Ik deel Léwgrens mening dat Human-
Computer Interaction de neiging heeft om de gebruikerservaring op te delen in de meetbare
onderdelen als bruikbaarheid en efficiéntie en vervolgens ‘de rest’ te interpreteren zoals dat het beste
uitkomt. Interaction design maakt in mijn ogen deze scheiding niet. Zowel de informatieve,
productieve, intellectuele kant, als de kant van het gevoel, sfeer en smaak bij een interactie vormt
deze ervaring. Hoewel het ons, zoals ook Léwgren aangeeft, nog ontbreekt aan een taal om goed
over de kwaliteit van deze interactie(ervaring) te kunnen spreken, moeten we dat toch proberen.
Human-Computer Interaction zal in ieder geval niet de inspiratiebron zijn om hier verder mee te
komen. *°

Interaction design gaat dus verder dan de wetenschappelijke en technische benadering van
Human-Computer Interaction door een ontwerpdiscipline te zijn, met bijbehorende kennis en
vaardigheden uit kunst, vormgeving en cultuur. Zodoende is een interaction designer een volwaardig
lid van een ontwerpteam, met zijn eigen cultuur- en gebruikersgerichte focus op het project. Doordat
interaction design zich hierdoor ook niet vastpint aan enkel huidige onderzoeksfeiten en techniek,
ontstaat er ruimte. In deze ruimte kunnen interactie ontwerpers innoverend zijn. Ze kunnen
experimenteren. En kunnen zodoende zieners, pioniers, kunstenaars en grondleggers van de toekomst
worden.

Afsluitend vind ik het belangrijk op te merken dat het begrip interaction design overigens pas laat
wereldwijd zijn intrede deed als naam voor de cultuur-, mens-, en ontwerpgerichte benadering van
systeemontwikkeling. In feite werd het waarschijnlijk voor het eerst in de wereld gebruikt in Hilversum
aan de Hogeschool voor de Kunsten Utrecht. Inmiddels maakt het begrip echter deel uit van het
vakjargon. Deze ontwerpdiscipline laat zich nu wereldwijd zo aanduiden. Er komen internationaal
boeken uit, waarin het begrip gebruikt wordt. Hoewel deze manier van werken dus in eerste instantie
nog geen naam had, kunnen we deze ontwikkeling achteraf wel duidelijk aanduiden met interaction
design.

5 | swgren, J. Just how far beyond Human-Computer Interaction is interaction design?
http://www.boxesandarrows.com/archives/just_how_far_beyond_Human-Computer Interaction_is_interaction_design.php (31-
01-04)
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1.3 Conclusie

In dit hoofdstuk bouwde ik de context op die benodigd is voor de verdere scriptie. In eerste
instantie werden verschillende definities van interaction design behandeld. Vervolgens benadrukte ik
dat het onderscheid tussen interaction design in het algemeen en andere benaderingen voor het
ontwerpen van interactieve systemen enerzijds, en het onderscheid tussen interaction design in het
algemeen en Interaction Design aan de HKU anderzijds, erg belangrijk zijn. Vervolgens besprak ik
mijn eigen uiteindelijke definitie van interaction design. lk besprak dat interaction design een
ontwerpdiscipline is die zich bezighoudt met het gebied waarin mens en systeem elkaar tegenkomen;
elkaar ontmoeten. De ontmoeting, oftewel de interactie, wordt bestudeerd en tot stand gebracht.
Interaction design is de rode draad in een ontwerpproces die de kennis, vaardigheden en de houding
van wetenschappelijke vakgebieden, techniek en ontwerpen integreert.

Hierna werd de ontstaansgeschiedenis van de ontwerpdiscipline behandeld. Kort gezegd ontstond
uit de versmelting van communicatietechnologie, computertechnologie en menswetenschappen het
onderzoeksgebied Human-Computer Interaction. Dit groeide vervolgens uit tot een min of meer
opzichzelfstaand vakgebied. Doordat de ontwikkeling van de verspreiding en verbreding van de
informatie- en communicatietechnologie over samenleving, mensen en doeleinden zich snel doorzette,
werd de persoonlijke context, gevoel, smaak en sfeer steeds belangrijker. Het draaide steeds meer
om kunst, cultuur en vormgeving, naast de oorspronkelijke doelen als productiviteit en efficiéntie. Het
begon te draaien om de gebruikerservaring in zijn geheel. En zowel de informatieve, productieve,
intellectuele kant, als de kant van het gevoel, sfeer en smaak bij een interactie vormt deze ervaring.
Dit ging veel verder dan het oorspronkelijke Human-Computer Interaction vakgebied. Dit was de
combinatie van Human-Computer Interaction en design, oftewel: interaction design.

Hiermee is de achtergrondinformatie behandeld. Ik besprak wat er wordt verstaan onder
interaction design en hoe deze discipline ontstond. Nu begint vervolgens de echte zoektocht. Aan de
hand van vele bronnen zal ik op zoek gaan naar het ontstaan en de verdere ontwikkelingen van de
opleiding Interaction Design, naar inzicht in de belangrijkste, opvallendste overtuigingen, en naar de
plaats die het daarmee inneemt in het grotere kader.
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Hoofdstuk 2 — Het ontstaan van Interaction Design

Hoe de opleiding Kunst en Techniek met afstudeerrichting Interaction Design is ontstaan, is een
geschiedenis die tot de publicatie van deze scriptie niet was vastgelegd. Er zijn geen bronnen die deze
geschiedenis volledig beschrijven. En het grootste gedeelte van het verhaal bevind zich in de vorm
van herinneringen in de hoofden van betrokkenen.

In dit hoofdstuk zal ik dus met name deze betrokkenen aan het woord laten. Vervolgens zal ik het
aanvullen met enkele feiten uit de bronnen die ik heb kunnen verzamelen. Ook bespreek ik het
bestaan van het expertisecentrum dat tegelijkertijd naast de opleiding ontstond. Zodoende hoop ik het
totaalbeeld van het ontstaan van de opleiding en haar context te kunnen beschrijven.
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2.1 Een nieuw centrum

In 1989 zag ook de Nederlandse regering in dat er iets gaande was met computers in de
samenleving. Men besloot geld vrij te maken om het gebruik van computers in het onderwijs te
stimuleren. Dit beleid zou uiteindelijk leiden tot een nieuw centrum binnen de Hogeschool voor de
Kunsten Utrecht. En dit werd vervolgens de bakermat van de opleiding Interaction Design.

Ad Wisman, directeur faculteit KMT en (formeel) hoofd Interaction Design, zegt:

“De overheid vond dat het HBO iets moest gaan doen met computers. Daar werd geld voor apart
gezet en je kon daar dingen voor aanvragen. Dat heette het (...) informatica stimuleringsplan. Dat
was de bakermat. (...) Alle scholen kregen een paar computers. (...) lk geloof dat we ze terug
hadden gestuurd. Daar kon je grafisch dus helemaal niks mee (...). Dat INSP werd op een
gegeven moment opgeheven, maar er was geld over. (...) En een stichting die dat geld beheerde,
die zel, een tiental grote projecten, daar willen we dit geld aan opmaken. En de mensen die in de
geest van die profecten dingen aanvragen, kunnen daar geld voor krijgen. Niemand wist welke
tien die mensen beschreven hadden. (...) En heel toevallig...”

“[Het idee leefde bif ons voor] een centrum van kennistechnologie. Die hebben we aangevraagd
en gekregen. (...)”

“In het centrum zaten Dick Rijken en zijn kompaan, die is later weggegaan. (...) Ik heb toen
geholpen geld binnen te krijgen voor dat centrum.”

“Toen we dat binnen hadden, toen hadden we zoiets van: je kunt zo'n centrum alleen staande
houden als (...) daar een opleiding onder komt te staan.”

“Kunstmatige intelligentie, waar iedereen zo kapot van was, dat vond ik niet zo'n sterke. En toen
hebben wij [Peter Janssen en ik] Dick naar Amerika gestuurd. En Dick kwam terug met cognitief
ergonomisch ontwerpen. (...) Toen kiikte er iets en wij vonden dat een logisch iets onder het
centrum (...). Het enige nadeel was, dat het een rotnaam was. (...)”

“Onadanks dat we het een rotnaam vonden, zagen we wat het is, wel zitten als opleiding daar naar
toe [naar de richting van kunstmatige intelligentie]. Overigens is dat (...) niet gelukt, want toen
we de opleiding hadden, toen hebben we later dat centrum van de hand gedaan. Dat heeft de
Hogeschool Utrecht overgenomen.”

“Ik weet niet meer precies wie, maar uiteindelijk kwamen we op Interaction Design. Dat is
eigenlifk zoals het gebeurd is. Dat is geweest in... nou, het zal ‘88 geweest zjjn.”

“In [de periode rond 1987] is het INSP-project Kunstmatige Intelligentie ontwikkeld en in de jaren
daarna uitgevoerd. Dit project heeft geresulteerd in het centrum voor Kennistechnologie dat tot 1993
een onderdeel is geweest van de hogeschool. Door de ontwikkelingen op het gebied van
kennistechnologie konden de verwachtingen, een nauwe relatie tussen kunstmatige intelligentie en
kunst, niet waargemaakt worden. De doelstelling van dit centrum paste dan ook niet langer in de
missie van de hogeschool, maar paste uitstekend in de doelstelling van de Hogeschool Utrecht. Het
Centrum is dan ook in 1993 overgedragen aan de Hogeschool van Utrecht. (...) De Faculteit Kunst,
Media & Technologie heeft het VIT-project Cognitief Ergonomisch Ontwerpen — Interaction Design
uitgevoerd, dat geresulteerd heeft in de toewijzing van de samengestelde studierichting Kunst en
Techniek, binnen de samengestelde sector Kunst en Techniek onder het regime van de Wet HBO. Bij
de invoering van de WHW is de samengestelde studierichting Kunst en Techniek als opleiding Kunst
en Techniek ondergebracht bij het Hoger Technisch Onderwijs. Hierbij is de aanvullende bepaling dat
de hogeschool mag selecteren bij de toelating van studenten van kracht gebleven, evenals het
verlenen van de ingenieurstitel bij het afsluitend examen.”*®

16 Jaarverslag 1998, Hogeschool voor de Kunsten Utrecht, juli 1999
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2.2 Een nieuwe opleiding dus

Men vond dat een meer mens- en cultuurgerichte benadering nodig was voor het ICT werkveld,
wat tot dat moment zeer technisch georiénteerd was. Zoals in het artikel over de opleiding in het
sigchi bulletin van juli 1994 te lezen is, werd op de faculteit Kunst, Media en Technologie van de
Hogeschool voor de Kunsten Utrecht moderne technologie al gebruikt en ingezet voor meer
kunstzinnige doelen. Maar nu zette men de stap om kunst en ontwerp te gebruiken voor
technologische doelen. En dat dus vanuit deze cultuur-, mens- en ontwerpgerichte visie.

Bernard Weerdmeester, docent menswetenschappelijke vakken, zegt:

“Ik weet dat er van tevoren een heel gesteggel is geweest over hoe de opleiding nou moest
heten. Uiteindelifk is dat Interaction Design geworden. Voor die tijd was interaction design niet
echt een begrip. (...) Nu zie je boeken erover enzo... Ik weet niet... Het is niet oorzaak en gevolg
denk ik. (..) Het is niet zo dat het hier is bedacht en dat daarna het begrip interaction design
overal in de wereld ineens opkomt. (...) [Het is hier wel voor het eerst opgeworpen...] tot een
vakgebied. (...) In Twente heb ik een tijdje gewerkt en daar zat een jongen bif mif op de kamer.
Die zou daar AIO worden, maar die ging ineens hier aan de Hogeschool voor de Kunsten (...), het
centrum voor kennistechnologie, aan een nieuwe studierichting werken. Dat zou oorspronkelijjk
ook binnen het centrum voor kennistechnologie plaatsvinden, dus het zou vooral over
kunstmatige intelligentie gaan. En pas later, toen dat een beetfe uit was gewerkt, toen is hij aan
de kant geschoven en zijn er andere mensen opgezet om er voor de Hogeschool voor de Kunsten,
Interaction Design van te maken. (...) Door allerlei politieke krachten enzo, is toen pas de hele
[Taculteit] KMT naar Hilversum gegaan en is er gedacht we halen dit ook naar Hilversum toe en
we maken er iets algemener kunstzinniger van en iets minder Artificial intelligence. (...) Als je ziet
wat voor vakken ze van plan waren te geven, ligt de nadruk veel meer op de ergonomie en
dergelijke.”

“Dick heeft dus de uiteindelijke studie voorbererd. In de jaren ‘90 zat ik bif de PTT en toen is hif
daar een keer langs geweest om te vragen wat wif daar als bedriff van vonden, van zo'n studie.
Toen ben ik ook uitgenodigd om bif de eerste open dag een verhaal te houden vanuit de praktifk.
Want er was nog niks natuurlijk. (...) En pas veel later [ben ik] docent geworden. Maar op die
eerste open dag waren dus veel mensen van buiten die verhalen hielden, om een beeld... [te
geven van het vakgebied]. [Want het was nog een heel onbekend gebied?] Ja, best wel.”

Dick Rifken, ontwikkelaar onderwijsprogramma en vroeger hoofd, zegt:

“Deetman was minister van Onderwifs in begin jaren ‘80. Die zei van: nou, er moet ook meer
onderzoek gedaan worden op HBO's. Dus we gaan een aantal expertisecentra op verschillende
HBO's, gaan we opstarten, die gaan we wat geld geven, die mogen onderzoek doen. Toen waren
er een paar mensen binnen de HKU die zeiden van: dat doen wij, een expertisecentrum, op het
gebied cognitie en technologie en kunsten. (...) Ik studeerde zelf in ‘88 af en was ooit, op dat
moment, ik geloof, de eerste werknemer van het centrum van kennistechnologie. Dat werd toen
echt opgestart. (...) Alleen het bizarre was een beetfe, dat centrum was dus net gestart en in
hetzelfde jaar, meen ik hoor, ik geloof dat het ook ‘88 was, nam Ritze het stokje over van
Deetman en Ritze zei: geen goed plan, gaan we niet doen. Die blies als het ware het hele idee op
van die expertisecentra in het HBO, dat blies hij af. Dat was nogal vervelend, want opeens moest
dat centrum, waar inmiddels toch al een man of viff, zes werkte ofzo, moest zijjn eigen broek
ophouden.

7 Rijken, D. en van Burgsteden, W. Interaction Design at the Utrecht School of the Arts, SIGCHI bulletin, vol. 26, nr. 3, 1994
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Dat is uiteindeljjk redelifk gelukt. Maar wat wel heel sterk gebeurde, was dat het helemaal weg
dreef, inhoudelijk ook, bif de school vandaan. Het werd echt een soort cursuscentrum over
kunstmatige intelligentie voor het bedriffsleven. Dat was de enige plek waar geld was. En waarbif
we nog enigszins bif het onderwerp konden bljjven. En toen in ‘89, in de zomer van ‘89, ontstond
het idee om een opleiding te gaan verzinnen, als een soort vehikel om dat centrum weer wat naar
de school toe te laten drijven. En met ook het idee van een reguliere opleiding is een veel
stabielere financiéle constructie dan ja, zo'n cursusinstituut waarbif je gewoon elk jaar 8
studenten nodig hebt (...) en vanaf 8 studenten konden we overleven en onder de 8 studenten
niet, Weet je wel, echt een soort stress die je niet elk half jaar weer wilt. En, daar is uiteindelijk
het idee uitgekomen van een opleiding op het gebied van human interface design. (...) In die tijd
zat ik bif Apple. Ik deed een project voor hen in Amerika, maar wel werkend vanuit de school. En
toen ik terugkwam, toen zeiden ze: doe je ook mee? We zijn hier mee bezig, het heette ook in
eerste instantie cognitief ergonomisch ontwerpen. Dat was nog wel vrif ‘brainy’ ingestoken. Heel
erg cognitief, cognitieve ergonomie. (..) Toen was Ik eindredacteur van het allereerste
subsidievoorstel aan de HBO raad. Dat ging goed. We hadden een heel stuk, iedereen had er
dingen aan gedaan, meegeschreven. En de HBO raad zei: doe maar, we geloven dit wel. Dit is
voor ons wel belangrifk.

En dit zie je dus zo'n beetje door de geschiedenis van de hele opleiding heen lopen.: zo gauw er
aus iets lukte, of er heel veel geld kwam, dan begon iedereen zich er ineens mee te bemoeien.
Toen al dat geld binnen was, (...) toen zei de school: oh... kom maar, bedankt. We gaan het bif
BKV doen. Inmiddels heette het Interaction Design. (...) Er was een soort samenwerking met het
Britse instituut Middlesex Polytechnic, en de naam Interaction Design, komt voort uit het
volgende. We waren er zelf al wel een beetje mee bezig, maar zif hadden dus bedacht dat het
Human Computer Interface Design Engineering zou moeten heten. Want, psychologie deed mee,
informatica deed mee, en elke opleiding die mee deed vanuit hun instituut, moest dus een woord
in de titel hebben. (...) En wij zaten daar aan die tafel van.: nou, volgens ons is dat een goed idee,
als jullie het zo noemen, maar wif noemen het... uh... uh... Interaction Design. (...) We hebben
daar toen aan vastgehouden. (...) Interface Design vonden we toen al te plat, zeqg maar. Dat zou
te veel de associatie werken met die platte schermen. En formeel is de naam natuurlijk niet juist,
want die interactie ontwerp je niet, die interactie komt tot stand... (...) Maar, het kiinkt ook
gewoon lekker. Het is een mooi begrip. Zeker in dat stadium. Er was nog geen world wide web,
er was nog niet eens een cd-rom. Er was geloof ik wel wat cd-i geneuzel. Mensen kwamen echt
bij ons studeren op... ja, zeg maar, beviogen verhalen over dat het nu maar eens afgelopen
moest zijn met die stomme videorecorders. (...) Verder hadden we de voorbeelden in de
automatisering, de geautomatiseerde computersystemen in grote bedrijven: dat was ook een
drama toen. Dat zjjn niet de meest sprankelende voorbeelden, maar toch is het gelukt om het
eerste jaar een handvol studenten te krijgen.

Wij werden er toen ook met een grote schop uitgekickt. De mensen van het centrum voor
kennistechnologie. Zo van: bedankt, voor de twee miljoen en wif gaan er nu iets leuks mee doen.
Want het moet wel over design gaan en daar hebben jullie geen verstand van. Dat was zo'n
beetje de retoriek daar om heen. “Design must be the leading discipline” dat was een beetje het
verhaal toen. Wat toen niet begrepen werd [door de school], was: zjj bedoelden visual design,
maar wif zeiden van design is meer dan alleen plaatfjes. Er was ook niet zo heel veel discussie
over, (...) het was gewoon. bedankt, we gaan het bif BKV doen. Ja, en dat lukte dus niet zo goed.
Ik werd wel een paar maanden later meteen gebeld van: wil je komen zitten in het curriculum
ontwikkel team? (...)

Het gekke was dat ze toen wel een heel leuk ontwikkelteam hadden samengesteld. Daar zaten
Flip Wegner in, Antonio Latsfak, dat was een collega van Fljp, Ray Lauzana, dat was een soort
compleet gestoorde Amerikaanse architect, en kunstenaar en computerscientist, informaticus. En
hij had ook echt die drie dingen gestudeerd. Had ook echt gebouwen gebouwd. Die man was
compleet maf, echt een hele leuke vent. En ik als vierde dan. We waren met z'n vieren. En wif
hebben toen ejgenlijk de allereerste versie van het curriculum verzonnen. Ja, wif snapten het wel.
Wij waren heel erg geinspireerd, wif konden het goed met elkaar vinden.
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En we hadden eigenlijk heel snel een helder beeld van wat, een gedeeld beeld ook, van wat waar
het vak in de essentie over zou moeten gaan. Maar het was voor mij wel heel raar. Dat je eerst
aan de kant gezet wordt, en dan toch wel weer mee mag doen, maar ook weer niet echt, want ik
werkte nog steeds bif het centrum van kennistechnologie. 1k was voor het ontwikkelen voor het
curriculum, meer niet. (...) Het lukte gewoon niet, het kwam gewoon niet op gang. En toen was
Peter Janssen, die was [van KMT] en volgens mif heeft die (...) ook gewoon gezegd van: jongens,
geef ons nou die opleiding. (...) Het past hier hartstikke goed bij.

Toen heeft KMT die opleiding gekregen en toen heeft Peter Janssen mij meteen de dag daarna
gebeld van: Dick, (...) we gaan nu op KMT Interaction Design doen en ik wil dat jij het gewoon
hier komt doen. Jij hebt dat stuk geschreven, volgens mif weet jij wel waar het over gaat. En kom
in godsnaam nou hier hoofd van die opleiding worden. En toen hebben we eigenlijk een paar hele
leuke jaren gehad. Toen, onder Peter Janssen was er heel veel ondersteuning voor ons verhaal.
Er was ook een soort crisissituatie, want inmiddels waren er eerstejaarsstudenten én de
tweedefaarsstudenten. Dus er was heel veel belang bif om het goed laten lopen van het hele
verhaal. Onder Peter Janssen waren er ook heel veel mensen die ons heel erg hielpen. En, wat
heel erg leuk was in de beginperiode (..), er waren weinig mensen in Nederland die dit vak
deden. ledereen die wat was, sterker nog, we waren de enige opleiding ter wereld die het deed
(...). Dus iedereen wilde met ons dingen doen. We waren overal welkom. Naar Sun, of naar
Apple, of naar Interval, wat destijds ook een heel toonaangevend bedriff was in Amerika, als ik
daar naartoe belde, dan mochten we ook echt langskomen. Dan werden we uitgenodigd om
dingen te komen doen. Alle mensen in Nederland die goed waren in het vak, die vonden het
geweldig! Leuk zo’n opleiding. (...) Er was echt een heel erg leuk soort enthousiaste geinspireerde
groep mensen. Omdat we dus allemaal heel erg dat concept in het midden deelden, van: die
menselifke waarden, die betekenisgeving, dat culturele ontwerpen, dat iedereen vervolgens op
zijn eigen manier vertaalde. (...) Maar in dat midden lag het concept en wij voelden allemaal heel
naadloos aan wat dat was.”

Martin Lacet, docent kunstbeschouwende vakken, zegt:

“Ik heb de pilotgroep ook mee mogen maken. Dat was in 1991. Toen behoorde ID nog bif [de
faculteit] BKV. En toen zaten we in centraal [het hoofdgebouw in Utrecht], aan de lange Vie. Met
een groepje van, nou, 25 studenten. lk was eigenlijk een soort afgevaardigde van [de faculteit]
KMT, want ik had eigenlifk geen functie bif BKV, maar ze hadden daar gehoord dat ik iets deed
over het gebied van kunsttechnologie, zoals dat werd genoemd (...). Toen ik hier les begon te
geven, (...) had ik mijn vak kunstgeschiedenis natuurlijk al enigszins afgestemd op de filosofie van
deze faculteit, kunst, media en technologie, dus de kunst in relatie brengende met media en
technologie. En zo ontstond het woord kunsttechnologie. En of ik dat bij Interaction Design wilde
geven. (...) Maar volgens mij bestaat dat hele woord niet. lk weet nog steeds niet hoe ik het moet
plaatsen, maar het is: in relatie tot elkaar (...). Ja, want gaat het dan over de technologie van de
kunst? Of de kunst van de technologie?”

“Dat [cognitief ergonomisch ontwerpen] is eigenljjk vooraf gegaan aan de opleiding. Het
cognitieve, vanuit de psychologie, het ergonomische als aanduiding voor gebruiksvriendelifkherd,
gebruikergericht denken en werken. (...) Door Dick Rijken zelf [ben ik gevraagd], die was dan,
zeg maar het eerste brein die de theorievorming en de hele filosofie heeft geformuleerd.
Psycholoog ook, van huize uit. Die ging gewoon te rade natuurljjk bij andere faculteiten, voor
docenten die enigszins inpasbaar zijn in zijn filosofie. (...) Het jaar daarop ging het deel uit maken
van, logischer ook, in de lijn van de verwachting, van KMT.”
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Phillipe Wegner, vroegere ontwikkelaar onderwijsprogramma en oud-docent zegt:

Ik kwam ermee in aanraking in de tijd dat ik nog bij Philijps werkzaam was. Met de club die bezig
was om een opleiding op dit gebied te ontwikkelen: het onderwifsprogramma. (...) ZIf waren toen
bezig met een ronde om te kijken wat het draagviak was, of dit draagviak te creéren, tussen de
opleiding in ontwikkeling en het bedriffsleven. De bedoeling was dat het bedrijfsleven een
bijdrage zou leveren aan de opleiding. (...) Dat was het eerste contact. Ik was gewoon één van de
representanten van Philips, corporate design, en dus één van de deuren naar Philips als
organisatie. In die tijd was de insteek van de opleiding heel erg geént op de ergonomische
insteek. Menswetenschappen, wat de mens wel en niet kan, fysiek, maar met name qua
processen van informatie; informationele ergonomie. Vervolgens is dat contact wat verwaterd. Ik
was bezig met het opzetten van mijn eigen bedriffje, mifn eigen ontwerpbureau.

Vervolgens zijn we weer met elkaar in contact gekomen toen ik mijn eigen bureau had. Toen
hebben ze ons bureau vervolgens gevraagd mee te helpen met het ontwikkelen van het
onderwijsprogramma. Voor het ontwikkelteam werden wij ingehuurd. Dat had te maken met het
feit dat de insteek van de opleiding veranderde van machinale ergonomie naar een focus op
vormgeving, design. Dat had alles te maken met de positionering van de opleiding, de eisen die
de HBO daar aan stelde en ook het feit dat de HKU daar een belangrijke rol in ging spelen. Dus er
waren een aantal bewegingen die tegelijk speelden. Nou, het paste ons heel goed. En we hebben
eigenlifk in de opleiding een aantal zaken ingebracht, naast dat van de andere mensen die in het
ontwikkelteam zaten, waar vooral Dick Rijken een belangrijke rol in speelde. Het was een heel
compact team. Met zijn vieren: (...) Antonio Atjak (...), Dick Rijken en Ray Lauzana (...). Gaande
het proces is Ray langzaam weer op de achtergrond geraakt en Is er uiteindeljjk uitgestapt.
Omadat hif weer terug ging naar Amerika. Het grootste gedeelte van het werk is gedaan door Dick
Rijken, Antonio en door mif. Dat was erg geént op onze eigen ervaringen. Antonio en ik zijjn op dit
gebied autodidact. Allebei oorspronkelijk industrieel ontwerpers en zijjn bif Philips langzamerhand
in aanraking gekomen met de zachte kant van een product; het ontwikkelen van complexere
interfaces, vanuit een design perspectief en een van-buiten-naar-binnen perspectief. We hebben
in die tijd samengewerkt met een aantal Amerikaanse ontwerpbureaus, [met daarin een aantal
mensen] die aan de wieg hebben gestaan (...) van alles wat je zeg maar kent in de wereld van
graphical user interfaces. Dus die ontwikkelaars zifn geweest van de Xerox star interface. (...) Dus
Je kunt je laven aan de bron.

Dat heeft ook heel sterk het onderwijsprogramma gekleurd. Die ideeén van deze mensen zaten er
ook heel duidelijk in verweven, naast onze eigen ervaringen, die natuurlifk weer gekleurd waren
door die mensen. Zo is de opleiding eigenlijk tot stand gekomen. [Welke ideeén van deze mensen
waren dit dan?] Dat zijn ideeén als het principe van user centered design, van-buiten-naar-binnen
ontwikkelen, het belang dat context van gebruik speelt, vanaf direct gebruik tot de culturele
context. En heel sterk toch ook de functionele insteek. Dat zijn wel belangrijke visies, principes,
waar de opleiding op geént is. [En welke jaren spreken we dan over?] (...) We zijn onze eigen
bureau begonnen in begin ‘91, dus vrij kort daarop. (...) [En dat je in contact kwam met het
centrum van Kennistechnologie?] Dat was daarvoor, dus eind jaren ‘80.

(...) Voordat de opleiding van start ging, is het onderwijsprogramma zoals wif dat ontwikkeld
hadden uitgebreid gereviewd door een aantal bedrijven, opleidingsinstituten en ontwerpbureaus
in Amerika. (..)Er /s dus zo'n review geweest en we hebben daarvoor een paar weken door
Amerika getrokken, met zijn drieén dus, Dick, Antonio en ik. En hebben in werksessies (...) het
hele onderwifsprogramma doorgenomen, de achtergronden en daar is elgenlifk extreem positief
op gereageerd. Zo vreemd ook niet eigenlijk, omdat het op dat gedachtegoed ook heel sterk
geént was. Dus het was raar geweest als het heel anders was geweest. Het was in wezen de
droomopleiding die je nog nergens had. Want efgenlifk is Interaction Design aan de HKU een
wereldprimeur geweest. Het bestond nergens als een volwaardige (...) opleiding. Het hele gebied
van interaction design of user interface design, dat was niet verder gekomen dan specialisme bif
andere opleidingen. Dus keuzevakken of een verdiepingstraject. In dat opzicht was het echt de
eerste opleiding die dit van de basis (...) fulltime aanbood.”
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De kunstzinnige omgeving die de faculteit Kunst, Media en technologie bij deze kunsttechnisch
opleiding biedt, geeft twee voordelen. Ten eerste de grote kennis en ervaring die er is met betrekking
tot kunst- en ontwerpeducatie. Ten tweede is de omgeving ook multidisciplinair omdat je in contact
bent met, en dingen ziet van, studenten van andere kunstzinnige opleidingen.

Ingrid Mooij, oud-medewerker CID en tutor Interaction Design, zegt:

“Ik zie het [Interaction Design] echt als een ontwerpdiscipline. En ik denk dat het ons bijzonder
maakt dat we hier verbonden zijjn aan een kunstacademie. (...) In die zin kun je mensen ook
verbazen als je hier hebt gestudeerd denk ik door met minder voor de hand liggende oplossingen
te komen. Omdat je hier ook veel input ziet vanuit... cultuur... In ieder geval zijn de studenten op
een andere manier getriggerd dan mensen die op een wiskundig of technisch georiénteerde
opleiding zitten. Er komt hier een ander soort type.”

“lk denk dat het heel bijzonder is dat wij hier studenten om ons heen hebben van andere
disciplines. (...) [Er is contact met studenten van] AVM, BMT, Muziek... Ik bedoel: er is zoveel
expertise op het gebied van de oudere media. En dat schept denk ik een enorme voorsprong. Dat
maakt ons anders. Wat je ook ziet is dat deze vakgebieden ook samenkomen, samensmelten. Wat
fk nu ook zie in de vierdejaars groepsprojecten is adat het grijze gebieden worden. Wie doet wat?
Dat is heel mooi om dat in zo'n groepsprofect te zien.”

De regering vormde een nieuwe onderwijssector, Kunst en Techniek, en de Hogeschool voor de
Kunsten Utrecht werd de plek waar voor het eerst werd geéxperimenteerd met onderwijs in deze
sector. In 1991 begon Interaction Design als de eerste vierjarige afstudeerrichting binnen de sector
Kunst en Techniek. Hiermee was het de eerste opleiding met het nieuwe, ontwerpgerichte perspectief
voor het Human-Computer Interaction vakgebied.

Zoals ik al eerder aangaf, schreven de auteurs van het artikel in het sigchi bulletin dat goed
ontwerpen van interactieve systemen een gevoel vereist voor de menselijke waarden en ervaring. Dit
resulteert niet uit het lezen van boeken of het uitvoeren van wetenschappelijke methodes. Nee, het
gaat om de integratie van ontwerp, wetenschap en technologie, waarmee ze zich als heel vroeg en
heel juist aansloten bij de (informatisering) ontwikkelingen in de maatschappij. Je zou kunnen zeggen
dat Design en HCI samenkwamen en dat Interaction Design uit dit paar werd geboren. En hiermee
begon een interessante periode in het kunsttechnische onderwijs, die nu uitgangspunt is van deze
scriptie.
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2.3 Een expertisecentrum

Vanaf het begin is men ook bezig geweest met het ontwikkelen van een expertisecentrum voor
interaction design, dat als ontmoetingsplaats tussen onderwijs en bedrijfsleven zou moeten fungeren.
Zowel in het sigchi bulletin®®, als in andere bronnen'®, wordt het centrum en zijn doelen beschreven.
“Het centrum wil een brug slaan tussen onderwijs en vormgeving voor informatie-, communicatie-, en
mediatechnologie. Kennisoverdracht gebeurt door seminars en workshops. Daarnaast worden
onderzoeks- en ontwikkelingsopdrachten uitgevoerd en kunnen interactieve producten en diensten
getest worden op bruikbaarheid. Het centrum kan verder adviseurs leveren die inzetbaar zijn in alle
fasen van de ontwikkeling van interactieve producten en diensten. De visie die ten grondslag ligt aan
het centrum is dat in de toekomst technologie in toenemende mate in dienst moet staan van de
mens.”?® De wisselwerking tussen onderwijs en bedrijfsleven zou vele voordelen hebben. Aan de ene
kant zorgt het onderlinge contact ervoor dat bedrijven kunnen profiteren van de groeiende expertise
binnen de faculteit Kunst, Media en Technologie. “Zo blijft het bedrijfsleven voortdurend op de hoogte
van de nieuwe ontwikkelingen in het vakgebied.” Aan de andere kant zorgt de wisselwerking ervoor
“dat de afstudeerrichting [Interaction Design] voortdurend contact houdt met de praktijk, waardoor
beroepsgerichter en innoverend kan worden gewerkt.” Het expertisecentrum speelde hiermee ook een
sterke promotende rol. In begin jaren '90 was de interaction designer een totaal nieuwe speler in het
veld. Steeds meer bedrijven liepen aan tegen omgangsproblemen met de moderne techniek. Het
centrum probeerde de interactief ontwerper te vestigen als een nieuwe en hoognodige functie in
ontwerpprocessen.

Ingrid Mooij, oud-medewerker CID en tutor Interaction Design, zegt:

“De school had bedacht een expertisecentrum op te richten, dat heette het centre for interaction
design. En de bedoeling was, de aanwezige expertise vanuit de opleiding, toegankeljjk te maken
voor het bedrijfsleven. (...) Het idee was, we zetten studenten, of docenten, in en die gaan
mensen bijscholen, voorlichten, cursussen geven. Dat heb ik in het begin vooral gedaan.
Workshops opzetten. Maar, die ontwikkelingen zijjn zo snel gegaan. De medewerkers van het
centrum, dan heb ik het over Fljp, Dick, Elselien, die kwamen ook heel veel bij het bank- en
administratiewezen. Grafische userinterface? Nou, wij werken nog zus en zo. (...) Wif lieten hele
maffe ontwerpen zien, destijds ook veel ontwerpen van Bas Ording. Dat was een openbaring voor
veel mensen. Goh, zo'n totale andere benadering. Het begrip van look-and-feel enzo. Dat was in
leder geval voor de cursisten (...) zo van.: oh, kan het ook zo! (...) Het centrum is eigenljjk een
beetje, ja, een zachte dood gestorven, doodgebloed. Mensen zifn vertrokken.

Maar eigenlijk is het steeds heel lastig geweest om een positie te bepalen. Met zo'n centrum. Wat
doe je dan met studenten? En de mensen die er destifds koers aan gaven, die mensen wilden
echt een soort cursusinstituut worden. En toen waren er in Nederland ineens allemaal van die
cursusinstituten. Denk aan multimedia research instituut en weet ik veel hoe ze allemaal destijds
heetten. Die hadden een enorme mailingapparaat. Die bestookten half Nederland met al dat soort
dingen. Wijj hadden dan wel de expertise en het onderwifs, maar we waren natuurlijk een heel
ander soort organisatie. Dus ja, wil je dit dan zijn? Dat is niet je kracht. Je kracht is anders, dus
elgenlijk continu gezocht naar wat willen we dan? Wat is een goede positie? (...) Toen hebben we
gedacht dat het centrum vooral research en development moest doen. (...) Het /s nooit een echt
succes geworden. (...)

Toen is het centrum opgegaan in het centrum voor Nieuwe Media, dus deels projectenbureau en
deels centrum. (...) Het heeft vooral ook heel veel weerstand opgeroepen, sowieso binnen de
organisatie. Het past niet bij ons. Het projectenbureau [wel]. Ik bedoel, je core business is
studenten. En daar voelen we ons allemaal prettig bij, anders kies fe niet voor zo'n organisatie. En
dit... Het centrum werd steeds meer een vreemde eend in de bijt. (...)

18 Rijken, D. en van Burgsteden, W. Interaction Design at the Utrecht School of the Arts, SIGCHI bulletin, vol. 26, nr. 3, 1994,
blz. 51

¥ De opleiding Interaction Design, concepttekst leerplan en studiegids, HKU, Hilversum, 1992, blz. 22 & concepttekst voor
brochure voor Centre for Interaction Design, oktober 1994 & stencils voor het Centre for Interaction Design uit 1995

L\ journaal, jaargang 4, nummer 20, 13 oktober 1995, “HKU richt Centre for Interaction Design op”
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Al vrif snel ging het, denk ik, een verkeerde koers varen. [Het marketinggedeelte enzo] dat was
niet onze kracht. We hadden denk ik een andere positie moeten kiezen. Op zich hebben we op
een gegeven moment ook wel plannen gehad hoor. (...) Er was heel veel vraag naar parttime
scholing, nog steeds, dus weet je wat we gaan doen? We gaan bepaalde leergangen opstellen.

Dus, [stel], ik ben grafisch ontwerper, ik wil meer leren van interactie, en welke leergangen moet
ik dan doen? (...) Uiteindelijk hadden we viff leergangen ofzo... Vijf typen mensen. Maar op een
gegeven moment hadden we zoiets van, ja, hallo, dan ben je eigenlijk concurrenten van je
Studenten aan het opleiden. Hoe doen we dat dan in de organisatie? Moeten we dan s avonds
open?

In jeder geval, er waren praktische bezwaren, inhoudelijke bezwaren, nou legio bezwaren, en het
laatste wat ik weet (...) was: t.z.t zullen we kifken of we bepaalde modules toegankelijk kunnen
maken vanuit het vierde jaar voor de mensen van buitenaf... Maar het idee an sich was natuurlijk
fantastisch. Je hebt nu ook de stichting maatschappif voor oude en nieuwe media, de Waag. (...)
Dat soort dingen... (...) Maar goed, de docenten (...) hadden op een gegeven moment heel veel
werk. Deden ze voor ABN Amro. Dat liep allemaal wel. (..) Het sloeg aan, en dat soort
opdrachten zijn uiteindeljjk wel onder het centrum gebracht. (...) Ohja, toen hebben we ook een
eerste website gemaakt. Nouja, niemand wist hoe je een website moest maken... Ja, je hebt
HTML... oh... Wat is HTML? (...) En nu denk je, pardon?”

“Dat merk je wel, als je hier [bif de opleiding] werkt... Men werkt met studenten. Je hebt een
Jaarrooster met lessen. Met examens. Ik bedoel, alles draait om dat onderwijs. En dat had het
centrum niet. En dan is het al snel een eenzaam bestaan hoor. En daar was het projectenbureau
veel beter in geslaagd. (...) Dan heb je meteen die aansluiting.”

“[Het eerste contact?] Een vacature in de volkskrant... Daar werd gevraagd naar een tutor,
onderwifscodrdinator en assistent bif het centrum. (...) Toen waren er in ieder geval zo'n vijftien
of twintig mensen op gesprek. Toen hadden ze bedacht, volgens mij, moeten we er maar twee
banen van maken. En toen kwam ik hier, en toen vroegen ze mij: wil je bif de opleiding gaan
werken of wil je bif het centrum gaan werken? En toen heb ik gekozen voor het centrum. (...) 1k
dacht: anders moet ik de hele tijd studenten achter hun broek aan zitten! Verschrikkelijk!
Misschien kende ik mezelf nog niet zo goed...”
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2.4 Conclusie

Het begon allemaal met het stimuleringsplan van de overheid. De regering vond dat het HBO iets
met computers moest gaan doen. Het geld dat overbleef, zou uitgegeven gaan worden aan een tiental
projecten, waarvoor men aanvragen kon doen. Eén van deze gesubsidieerde projecten werd het
centrum voor kennistechnologie aan de faculteit Beeldende Kunst en Vormgeving van de Hogeschool
voor de Kunsten Utrecht. Om dit centrum op de lange termijn draaiende te kunnen houden, besloot
men hierbinnen een opleiding te ontwikkelen. Eerst zou het in de richting gaan van Kunstmatige
intelligentie, maar na verder onderzoek, koos men voor het zogenaamde cognitief ergonomisch
ontwerpen.

De meer interessante naam Interaction Design werd bedacht, nieuwe mensen werden
aangetrokken en een onderwijsprogramma werd samengesteld en uitgebreid geévalueerd via
Nederlandse en Amerikaanse instituten en bedrijven. De regering vormde een nieuwe onderwijssector,
Kunst en Techniek, en de Hogeschool voor de Kunsten Utrecht werd de plek waar voor het eerst werd
geéxperimenteerd met onderwijs in deze sector. In 1991 begon Interaction Design met de eerste
pilotgroep. Hiermee was het een wereldprimeur: de eerste voltijd opleiding met het nieuwe,
ontwerpgerichte perspectief voor het Human-Computer Interaction vakgebied. De volledige aandacht
ging daarmee uit naar de nieuwe opleiding. Het centrum voor kennistechnologie werd uiteindelijk
overgenomen door de Hogeschool Utrecht.

De opleiding verhuisde in 1992 letterlijk en figuurlijk naar de faculteit Kunst, Media en
Technologie in Hilversum. Binnen de nieuwe opleiding ging het om de integratie van ontwerp,
wetenschap en technologie, waarmee ze zich als heel vroeg en heel juist aansloten bij de
(informatisering) ontwikkelingen in de maatschappij. Design en HCI kwamen samen en Interaction
Design was het interessante gevolg.

Ook ontstond er naast de opleiding een expertisecentrum: het Centre for Interaction Design. De
bedoeling van dit centrum was om een wisselwerking, een wederzijdse uitwisseling van expertise,
tussen onderwijs en bedrijfsleven tot stand te brengen. Seminars, workshops, evaluaties en direct
inzetbare adviseurs waren de voornaamste producten die het centrum bood. Hiermee promootte het
centrum tegelijkertijd de nieuwe discipline als een hoognodig onderdeel in de beroepspraktijk. Het
centrum heeft echter nooit een goede positie kunnen bepalen binnen en buiten de Hogeschool. Het is
uiteindelijk opgegaan in een nieuw centrum en is daarmee stilletjes een zachte dood gestorven.

Dat is het verhaal van het ontstaan van de opleiding en haar omgeving. In de volgende
hoofdstukken zal ik me richten op de ontwikkelingen die de opleiding doormaakte nadat deze was
ontstaan, zoals ik in dit hoofdstuk besprak.
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Hoofdstuk 3 — De inhoud

Wat betekende en betekent Interaction Design qua inhoud? Wat voor vakken werden en worden
gegeven? Op wat voor manier werden deze vakken ingedeeld? En dus: hoe is dit alles veranderd in de
loop der jaren? Deze vragen zullen nu centraal staan. De antwoorden hoop ik te vinden door me te
verdiepen in interne documenten, externe brochures en publicaties, en studie- en opleidingsgidsen.
Door deze onderling te vergelijken en te beschrijven hoop ik een kern te kunnen onderscheiden van
veranderingen.

Deze kern en vervolgens de verdere ontwikkelingen zal ik ten eerste behandelen. Hierna zal ik
feedback en kritiek op de inhoud geven. Hierbij zal ik weer verschillende betrokken personen hun
woordje laten doen. Daardoor zullen verschillende punten ter sprake komen. Punten waarvan je zegt:
“hé, ja, daar heb je wel een punt mee.” Tenslotte zal ik de inhoud in een bredere context proberen te
plaatsen. Proberen deze te koppelen aan wetenschap, maatschappij en beroepspraktijk. Voor de
duidelijkheid wil ik opmerken dat het dus (nog) niet gaat om Aoe er werd onderwezen, maar om wat
er werd onderwezen.
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3.1 De kern

“In dealing with change, we need to discover what is constant.” Zo stelde de auteurs van het
artikel over Interaction Design in het sigchi bulletin van 1994*. Hoewel het in een andere context
bedoeld was, gaat deze uitspraak prima op voor deze paragraaf. Ik geef namelijk een algemene
beschrijving van de inhoud van de opleiding. Min of meer onafhankelijk van de tijd. Meningen en
indelingen die altijd stand hebben gehouden voor Interaction Design.

3.1.1 Algemene hoofdindelingen

Een aantal manieren van het indelen van de inhoud zie ik steeds terugkeren als ik verschillende
bronnen vergelijk. Ten eerste is dat de indeling in kunst enerzijds en techniek anderzijds. Dit heeft
alles te maken met de naam van de opleiding: Kunst en Techniek.

Ad Wisman, directeur faculteit KMT en (formeel) hoofd Interaction Design, zegt:

“Voor de ontwerpkant vind ik die Vvifftig procent kunstvakken belangrijk. (..) Dat s
kunstgeschiedenis, (...) semiotiek, beeldopbouw; iets weten van de kunsten. En het uit kunnen
oefenen, het ontwerpen. En aan de technische kant. Meer of minder kunnen programmeren, of
op z'n minst mee kunnen denken met iemand die programmeert. En het kunnen ontwerpen in de
techniek, het begrijpen van de techniek. En het je ejgen kunnen maken van de techniek. Dankzij
deze industrie... Een student die van school komt, en een jaar later een baan heeft, dan staan er
andere spullen als dan hier stonden. Zo snel gaat dat. Die moet hif zich elgen kunnen maken. (...)
[hetzelfde geldt] voor software. (..) [Het je eigen kunnen maken] is belangrijker dan het
beheersen.”

De ene helft van de inhoud zouden we dus in moeten kunnen delen onder de vijftig procent
kunstvakken. De andere helft zou onder de vijftig procent techniek passen. Dit is een indeling die
altijd aan de basis van Interaction Design en ook van de andere kunsttechnische afstudeerrichtingen
heeft gestaan, en nog steeds staat.

Vervolgens is er meer specifiek voor Interaction Design de indeling te maken in “design, science
and technology.”?* Oftewel in “techniek, wetenschap en vormgeving” door middel van “psychologie,
informatica en kunst.”®® Of nog anders gezegd: “de menswetenschappen, informatietechnologie en
vormgevingsdisciplines.”*

Ingrid Mooij, oud-medewerker CID en tutor Interaction Design, zegt:

“[Het heeft] een interactiecomponent (...). Met alle ingrediénten van alle vakgebieden die daar
verband mee houden. Vanuit dat mensgerichte  perspectief.  [Daarnaast] een
vormgevingscomponent, een technologische component en inmiddels de meer content &
management component, maar misschien moet je er ook nog een soort context component bif
zetten, die er vroeger wel in zat. (...) Menswetenschappen zit denk ik in die interaction design
kern lijn, die er inmiddels is.”

Bernard Weerdmeester, docent menswetenschappelijke vakken, zegt:

“We hebben nu een opleiding met vier poten, he. Een stukje kern, waarin interaction design en
menswetenschappen zitten. (...) Content & management, hoort er gewoon in, samen met een
Stuk techniek. (...) En dit /s de Hogeschool voor de Kunsten, dus de kunsthoek moet je
benadrukken.”

2L Rijken, D. en van Burgsteden, W. Interaction Design at the Utrecht School of the Arts, SIGCHI bulletin, vol. 26, nr. 3, 1994,
blz. 74

2 Rijken, D. en van Burgsteden, W. Interaction Design at the Utrecht School of the Arts, SIGCHI bulletin, vol. 26, nr. 3, 1994,
blz. 50

% studiegids 92/93, Hogeschool voor de Kunsten Utrecht, blz. 136

% De opleiding Interaction Design, concepttekst leerplan en studiegids, HKU, Hilversum, 1992, blz. 12
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Phillipe Wegner, ontwikkelaar onderwijsprogramma en oud-docent, zegt:

“Als je kifkt wat er allemaal bij zo'n opleiding komt kijken, dan is dat gebied van interaction
design... Daar komen gewoon een heleboel zaken samen. (...) Je hebt te maken met de techniek,
Je hebt te maken met communicatie, je hebt te maken met mediatypen, met zijn do’s en don'’ts.
Je hebt te maken met mensen en met maatschappif en met culturele aspecten. En al die zaken
komen bif elkaar. In jouw interface. De ene keer zal de nadruk misschien wat meer liggen op het
ene, de andere keer meer op het andere, maar je hebt altijd te maken met een interplay tussen al
die verschillende gebieden. En dan heb je natuurlijk ook nog het ontwerpen an sich. De zaken
van: wat werkt wel, en wat werkt niet... esthetiek... (...) [het ontwerpen] is eigenlijk wat er
helemaal overheen ligt.”

Het betreft hier dus de drie vaste componenten van vormgeving (of toegepaste kunst),
(mens)wetenschap en technologie. Hoewel deze drie pijlers voortdurend verschillend vertaald zijn
naar de indelingen van de vakken, zijn deze drie altijd te herleiden.

Dick Rijken, ontwikkelaar onderwijsprogramma en vroeger hoofd, zegt:

“Techniek, vormgeving, mensachtige dingen en nadenken, dat waren zo'n beetje de vier pijlers.
En die staken in elkaar in het midden.(...) [Nadenken?] Je kunt het filosofisch noemen, maar dat
hoeft van mij niet. Het gaat mif echt over het algemeen om vrij eenvoudige dingen als kritische
vragen stellen, maar daar ook over na kunnen denken. Niet een kritische vraag stellen en zo snel
mogelijk daar een kritische mening over hebben. Dat is niet ingewikkeld. Het is heel eenvoudig
om heel snel ergens helemaal voor of tegen te zijn. Onderzoek doen, wie hebben hier eerder over
nagedacht? En wat vonden zij en waarom vonden zjj dat eigenlijk? Is er een soort traditie in dit
onderwerp? Een historie? Hoe verhoud ik mij daar toe? Zeg maar, dat wat kunstacademies echt
notoir slecht doen over het algemeen. Als ik een beetje grote stappen, snel thuis doe. dan zie ik
dat heel veel kunstacademies mensen wel opleiden om een kritische houding te hebben ten
opzichte van de dingen. Maar niet om daar dan ook over na te denken. [Om dat ook ergens op te
baseren] ja. lk heb ook wel eens lessen nadenken gegeven. Jongens, hier is een onderwerp, ga
d’r nou eens over nadenken. Ja, dan zie je iedereen heel glazig kijken. Ja, maar hoe doen we dat
dan? Ja, daar gaan we het nu maar eens over hebben. Hoe denk je dan ergens over na? Of, ik
heb ook wel eens gevraagd: wie gebruikt hier regelmatig zijn intuitie? En er steken twee mensen
hun vinger op. Dat is heel raar. ledereen gebruikt dagelifks zijn intuitie heel vaak. Maar het feit
dat je als ontwerper niet eens het verschil weet tussen ergens over nadenken of je intuitie
gebruiken. Ja, dat vind ik merkwaardig. Sterker nog, het zijn je twee meest waardevolle
instrumenten. Waarvan je dus niet weet wat ze zijjn en wat het verschil is. Als fij complexe
systemen ontwerpt, en ze gaan over betekenis en menselijk handelen, dan mag je dat wel eisen
vind ik. Die systemen zijn vaak gewoon te ingewikkeld om er niet over na te denken.

Flip Wegner was altijd één van mifn favoriete voorbeelden. Dat is echt een hele mooie intuitieve
ontwerper. Maar goaverdorie, die gozer had wel altijd zijn research op orde. Die zorgde er echt
wel voor dat ie wist wat er speelde. Als ie bij de bank een verhaal stond te houden over dat de
hele afhandeling met gesprekken bijf de balie anders moet, als je daar een soort vrijblijvend slap
verhaal staat te houden, dan schieten ze je gewoon af, voordat je met je tweede zin bezigbent.
Die had dat altijd goed op orde. Die had een goed verhaal. Die wist ook waarom dit idee, beter
was dan dat, dat en dat. (...)

Dat je dus gewoon kan kennis vergaren, met die kennis kun je er weer over nadenken, en je kunt
dat ter discussie stellen in gesprekken met andere mensen. (...) Wat is het verschil tussen
vrifblijvende cafépraat en een kritische discussie die gericht is op het verrijken van de kwaliteit
van een systeem. Dat is wat anders. Begin nou maar eens met het stellen van die vraag. (...) Als
Ik jou die drive weet te geven van: ja, maar ik wil uitzoeken wat er aan de hand is.
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Als je maar hard genoeg wilt, dan lukt het vanzelf wel. (...) Dat was voor ons de reden om dat
heel erg expliciet als vierde poot erin op te nemen. Reflectie is belangrijker in dit vak dan in het
ontwerpen van posters, affiches. Daar kun je nog heel ver komen met gewoon een soort lepe
intuitie. (...) Maar daar kom je dus in interaction design gewoon niet mee weg.

De systemen zijn te ingewikkeld. De menustructuren, het hele gedoe met categoriseren van
informatie, wat voor soort informatie, en voor wie is het... Zo gauw je een systeem hebt wat een
soort objectieve complexiteit heeft: gewoon veel soorten informatie, veel verbanden, veel van dit
en van dat... Je moet wel. En je wilt het wel cultureel doen, want wat er zo heel vaak gebeurt, is
dat het dan aan een soort halve wetenschapper wordt gegeven. Die dat dan heel keurig en
formeel gaat structureren. En zegt: dit /s het. Ja, dan heb je misschien wel de betekenis en
cultuur eruit ontworpen. Want nu heb je het allemaal strak geregeld, maar ging dat bedriff
daarover? Ging aat proces over dat het strak geregeld moest zifjn? Dus daarom dat nadenken.”

3.1.2 Wat er geleerd en gedaan zou moeten worden

Verschillende bronnen geven een opsomming van de kennis, vaardigheden en attituden die
geleerd en ervaren zouden moeten worden tijdens de opleiding. De elkaar overlappende punten zal ik
hieronder opsommen.

Je leert en doet ondermeer:

e Hoe je een creatieve ontwerptaak aanpakt, wat de stappen daarin zijn, wanneer je verder
kunt gaan of juist een paar stappen terug moet doen

e Hoe mensen waarnemen, interpreteren, informatie verwerken, onthouden, vergeten, spreken,
luisteren, schrijven, lezen, etc.

e Op welke manieren je informatie kunt overbrengen (tekst, beeld, geluid, muziek, tast) en hoe
dergelijke ‘kanalen’ elkaar beinvioeden

e Hoe mensen met elkaar samenwerken, op hun omgeving reageren, hun omgeving veranderen

Wat de verschillen tussen mensen (kunnen) zijn, wat de verschillen tussen culturen (kunnen)

zijn

Welke organisatiestructuren er zijn in instellingen en bedrijven

Hoe je gebruikers en andere betrokkenen interviewt

Wat de mogelijkheden en beperkingen zijn van de hedendaagse technologie

Computers programmeren om tot een concreet resultaat te kunnen komen

Welke interactie-instrumenten er beschikbaar zijn (muis, joystick, data glove, etc.) en hoe je

die kunt toepassen

e Je ideeén om te zetten in beeld, geluid, en/of tekst om ze aan gebruikers en andere
betrokkenen te presenteren

e Hoe je kunt testen of een resultaat voldoet aan de gestelde eisen

e Hoe je al deze factoren moet afwegen, hoe je moet kiezen als eisen elkaar ‘in de weg zitten’
(efficiéntie kan belastend zijn, teveel kan te verwarrend zijn, etc.) en

e Welke stijlen er zijn in je vakgebied en hoe je zelf je eigen stijl kunt ontwikkelen®

e Hoe te onderzoeken aan welke eisen en wensen van gebruikers en/of opdrachtgever een
product moet voldoen®

e Het doen van omgevings- en gebruikersonderzoek op het gebied van cultuur, relaties, taken,
wensen, kennis, ervaring

e Het doen van onderzoek naar een bepaald onderwerp met als doel een interactief systeem, -
product, of —programma te ontwerpen dat gebruikers informatie over dat onderwerp
verschaft.

e Het in staat zijn tot het nemen van beslissingen over het gebruik van het juiste
communicatiemedium en platform (interactief systeem, cd-rom, cd-i, internet, point of
information, etc.)

% Kers, S., Rijken, D. Interaction Design, uitgave 1991, jaargang 3, nr. 8, blz. 11
% De opleiding Interaction Design, concepttekst leerplan en studiegids, HKU, Hilversum, 1992, blz. 11
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e Het toepassen van de verkregen informatie in een creatief conceptualiseringproces, gericht op
de definitie van de inhoudelijke systeemcomponenten waar gebruikers mee in aanraking
komen

Het schrijven van scenario’s voor gebruikssituaties

Het schrijven van handleidingen

Het vormgeven van uiterlijk, bediening en gedrag van een interface

Het ontwikkelen, vormgeven en programmeren van demao’s en prototypes

Het testen en vergelijken van oplossingen met betrekking tot bruikbaarheid

Het presenteren van resultaten aan verschillende betrokkenen

Het functioneren in een interdisciplinair team?’

Verder zijn er twee inhoudelijke dingen altijd benadrukt bij Interaction Design. Dat is ten eerste
dat het een zeer brede opleiding is, waardoor studenten in staat gesteld worden om zich te
specialiseren door in projecten meer of minder vaak bepaalde verantwoordelijkheden op zich te
nemen. Hierdoor kun je je bekwamen op een terrein van je eigen voorkeur. In 1994 werd dit al
beschreven: “We value skilfulness in more than one area, but we realise that no one will ever be able
to master all contributing disciplines to expert level in a mere four years of education. Students have a
fair amount of freedom in making their own decisions about the actual list of peripheral courses that
will appear on their CV. Some develop their visual design talents in addition to general interaction
design skills, others shift towards ergonomics or prototyping, but all their activities are interaction
design oriented. In a way, we turn things upside down: we start with interactivity as a central notion
and then allow students to specialise in the direction of more traditional disciplines. This ensures the
attitude that is needed for interaction design, but also results in the ability to work in multi-disciplinary
teams.” ?® En ook in 2004 staat dit nog in de opleidingengids: “Interaction Design is een hele brede
afstudeerrichting die veel ruimte laat voor eigen specialisatie. Als eerste afstudeerrichting van de
bacheloropleiding Art and Technology ligt Interaction Design aan de basis van de andere
afstudeerrichtingen binnen deze opleiding. In zekere zin kunnen die allemaal beschouwd worden als
specialisaties van Interaction Design. (...) Interaction Design omvat dus alle aspecten die met kunst,
techniek, design en interactie te maken hebben en is daarin de breedste van de HKU-
afstudeerrichtingen op dit gebied.”*

Het tweede inhoudelijke aspect wat ik tenslotte wil noemen, is het belang van kennisvergaring.
Interaction designers zouden moeten beschikken over vaardigheden waardoor ze heel snel en goed
met nieuwe (technologische, maar ook inhoudelijke) ontwikkelingen om kunnen gaan. Nieuwe
technische snufjes, nieuwe onderwerpen en informatie, moet je je snel en goed eigen kunnen maken.
Ook dit wordt genoemd in de huidige opleidingengids. “Tijdens de opleiding BAT Interaction Design
ontwikkel je vaardigheden waarmee je met de voortdurende verandering in het vakgebied om kunt

gaan.”®

Phillipe Wegner, ontwikkelaar onderwijsprogramma en oud-docent, zegt:

“Ik vind het belangrijker dat iemand zich heel snel een bepaald kennisdomein eigen kan maken in
plaats van dat hij helemaal gepokt en gemazeld is door een specifiek kennisdomein. Ik heb liever
adat je weet hoe je op een hele handige en efficiénte manier kennis op kan doen en toe kan
passen. Dat je daar heel flexibel en speels mee om kan gaan. In plaats van dat je een soort
kennisdatabase wordt voor een bepaald domein. De ene keer ontwikkel je (..) een
beleggingstool, (..) aan de andere kant maak je een belevingsvolle actiesite voor
kinderboekenweek. Dan heb je toch twee heel erg uit elkaar liggende onderwerpen. Je moet in
Staat zijn om in hele korte tifd, je in zo'n kennisdomein in te vreten. (...) Anders kan fe niet meer
dan een mooimaker zijn van wat een andere bedenkt. Want je kan er geen oordeel over vellen.
(...) Dat betekent dus dat je in de opleiding de skill moet ontwikkelen van hoe kan ik snel en op
een adequate manier informatie vergaren, contacten leggen en me heel snel in de materie
inwerken. (...)”

# studiegids 98/99, Hogeschool voor de Kunsten Utrecht, blz. 164

% Rijken, D. en van Burgsteden, W. Interaction Design at the Utrecht School of the Arts, SIGCHI bulletin, vol. 26, nr. 3, 1994,
blz. 61

2 Opleidingengids 2004-2005, Hogeschool voor de Kunsten Utrecht, blz. 95

% Opleidingengids 2004-2005, Hogeschool voor de Kunsten Utrecht, blz. 94
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“Het heeft natuurlifk ook te maken met het ontwikkelen van skills hoe je je heel snel toegang
verschaft tot menselifke bronnen van kennis. En daar op de juiste manier mee om te gaan. (...)
Contactuele ejgenschappen, maar ook hoe kan je nou to the point komen, hoe kan je iemand zo
ver krijgen dat ie zijn tijd gaat gebruiken om jouw van dienst te zijn. Hoe kan fe daar op een
efficiénte manier mee omgaan? (...) [En 00k] hoe kan ik de juiste interpretatie maken van de
Informatie die mij aangereikt wordt? Wat is de essentie en wat is bjjzaak? Wat is betrouwbaar en
wat is niet betrouwbaar? En dat moet je ook leren door de verschillende media heen. (...) Er zijn
aspecten waar fe heel snel aan kan ontleden of het betrouwbaar is of niet. Zit er een gevestigde
naam achter of niet? Is de informatie verzorgd? (...) Als de informatie gedegen in elkaar steekt,
uitwaalert naar betrouwbare bronnen, waar allerlei mogelijjkheden van feedback in Zzitten,
mogelijkheden gefaciliteerd worden om het zelf te onderzoeken (...). Dan kun je daar uit
destilleren dat iets meer of minder betrouwbaar is. Bijvoorbeeld de diepgang waarmee bepaalde
materie wordt behandeld. Zo kun je bif een hele obscure site over fietsonderdelen, die misschien
helemaal niet mooi is vormgegeven, door het niveau van discussie al heel snel ontleden dat het
hier gaat om een site voor fijnproevers. Waarmee professionals, mensen die heel diep in de
malterie zitten, met elkaar in contact komen.”

3.1.3 Welke vakken?

Over het algemeen bevat Interaction Design dus vakken op het gebied van psychologie,
ergonomie, informatica, organisatieckunde / management en toegepaste kunst.*! Zoals ik al eerder
aangaf, heeft zich dit wel voortdurend vertaald naar verschillende soorten vakken, maar ook hier zijn
een aantal overeenkomsten aan te geven.

In de dertien jaren dat Interaction Design jong is, is er altijd een interaction design kern (even los
van het feit of het zo wel of niet genoemd werd) geweest, waarin interactietheorie in al haar facetten
werd besproken. Hiernaast zijn er de menswetenschappelijke vakken; vakken die de gebruiker
centraal stellen (zoals psychologie en ergonomie). Natuurlijk zijn er de vakken die focussen op
vormgeving en kunst, waarin het ontwerpen van beeld en geluid voor oude en nieuwe media centraal
staan. Technische vakken zorgen voor inzicht in de mogelijkheden en beperkingen van de techniek en
zorgen voor de benodigde technische vaardigheden zoals programmeren. Ook is er in meer of
mindere mate ook altijd ruimte geweest voor vakken die zich richtten op het organiseren van al deze
interaction design vaardigheden en —activiteiten. Tenslotte zijn er de projectvakken, waarin alle kennis
en vaardigheden van interaction design in de praktijk worden gebracht.

% De opleiding Interaction Design, concepttekst leerplan en studiegids, HKU, Hilversum, 1992, blz. 11
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3.2 De ontwikkelingen

Nu de inhoudelijke kern van Interaction Design is besproken, zal ik me richten op de
ontwikkelingen die de inhoud heeft doorgemaakt. Want er zijn wel veel overeenkomsten tussen alle
verschillende jaren, maar het is nu ook weer niet zo dat alles hetzelfde is gebleven.

3.2.1 Vroeger en nu

Met name de vergelijking tussen vroeger en nu die de betrokkenen bij de opleiding Interaction
Design maken, brengen verschillende ontwikkelingen aan het licht. De belangrijkste hiervan, wellicht
een logisch te noemen ontwikkeling, is die van het concreet worden en uitkristalliseren van het
vakgebied en de opleiding. In de beginjaren was alles veel meer conceptueel. En naar mate de
technologie zich verder ontwikkelde, steeds meer mogelijkheden bood en steeds meer verweven
raakte in de maatschappij, kreeg interaction design ook een veel meer toegepast en volwassen
karakter. Deze ontwikkeling zie je ook terug in de vakken en vakindelingen van Interaction Design.
Was er vroeger nog ruimte voor een vakindeling context, waar filosofie, cultuur en reflectie centraal in
stonden, is deze indeling nu volledig verdwenen. Tegenwoordig is er veel meer aandacht voor
specifieke computerprogramma’s en het ontwerpen voor nieuwe media. Nu dit allemaal ook werkelijk
bestaat.

“De volgende stap in de ontwikkeling van de periode waar ik bij betrokken was, was dat het world
wide web langskwam. Opeens was daar het world wide web. En, begonnen veel partijen binnen
de school zich volgens mif te realiseren dat ze elgenlifk al lang een opleiding hadden die zich
richtte op die enorm interessante belangrijke nieuwe dingen. Dus weer hetzelfde soort effect. Dat
ledereen er zich weer mee begon te bemoeien. Dat was eigenlijk een soort tweede moment
waarop het, vind ik, misgelopen is. Toen kregen we van die verhalen om ons oren van: hou nou
toch eens op met dat conceptuele gelul. Ga nou gewoon schermontwerpen en programmeren.
Want we waren kunst en techniek. (..) Je moet niet zo zeiken, je moet gewoon
schermvormgeving en softwareontwikkeling doen. En niet... al die ingewikkelde verhalen. En toen
dachten wij... ja, dat is nou precies wat we wél willen. Sterker nog, schermontwikkeling, als je
schermen wilt ontwerpen, dat leren ze bif grafisch ontwerpen. (...) Uiteindelijk denk ik dat je we/
kunt zien dat de school het gewoon niet trok dat we zoveel reflectie deden. Dat we zoveel
conceptuele en theoretische dingen deden. Doe nou gewoon plaatjes ontwerpen. En software
maken. Dat is heel erg de kern van de reden waarom wif toen met een aantal mensen zijn

weggegaan. (...)

Dit was nu juist het bizarre. Toen we heel erg begonnen op te stijgen, met de opleiding, op
Internationaal niveau, toen zei de school: dijt willen we niet. Daarom waren we ook zo verbijfsterd.
“Dit zien we dus niet zitten.” Dit is de eerste reactie die ik kreeg op school op het sigchi bulletin,
toen ze echt binnen kwamen in een doos van: hier zijn ze: “wat een leljjke plaatjes d'r bif...”
Terwijl ik nu nog mensen hoor, in het veld, of op het net, die nog steeds zoiets hebben van: ja,
dat was een heel erg toonaangevend artikel en dat is de manier waarop je het vak moet doen.
(...) We kregen de ene na de andere fax vanuit Amerika en Europa van: ja, dit is geweldig (...)
Dus dan had je een soort combinatie van ja, we hebben dus iets geweldigs, maar als ze ons echt
niet wifllen hebben hier... Dan is het op een bepaalde manier ook: graag of helemaal niet. Als je
nou heel actief tegengewerkt wordt... om te doen van de manier waarop je het wilt doen... dan is
het toedeledokie.”

“Ze hebben wel een kans gemist toen, vind ik. Als ze ons onze gang hadden laten gaan, dan was
het nu waanzinnig geweest. (...) We konden echt overal binnenkomen, iedereen wilde met ons
dingen doen. En het was toch een soort moment waarop je die kans moest grijpen of niet. (...)
Achteraf vind ik dat nog steeds jammer. Dat ze niet in hun hoofd konden opbrengen dat wif iets
deden dat niet normaal was binnen een kunstschool. Terwifl je dus in de afgelopen jaren steeds
meer ziet dat deze manier van inhoudelifk ontwerpen, dat wordt allemaal steeds belangrijker.”
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Ingrid Mooij, oud-medewerker CID en tutor Interaction Design, zegt:

“Je ziet natuurljjk ook dat de opleiding zich enorm heeft ontwikkeld en is uitgekristalliseerd. (...)
In het begin... (...) Ja, je kunt misschien zeggen in het land der blinden... Het was heel erg
zoeken. Heel conceptueel was de opleiding. tk heb de indruk dat men meer deed met de
verwante vakgebieden als cultuur, kunstgeschiedenis en filosofie. Dat er heel veel inspiratie uit
die hoek kwam. Ja, het was gewoon een hele andere tifd. (...) Toen kregen we dus wel meer de
kritiek dat studenten van school kwamen en die zeiden, ja, tk ben sterk in concepten. (...) Al die
tools werden je niet aangereikt, in zeer weinige mate en je werd niet bif de hand genomen. In die
zin zijjn er veel studenten verzopen. Er was een aantal studenten die zolets hadden van, ja, maar
dit moet ik leren, en dat, en dat. Die zich ontzettend hebben ontwikkeld. En ook kanjers zijjn in
het vakgebied.

En nu denk ik, dat de opleiding praktischer, pragmatischer is geworden. En kan het niet anders
dat studenten in ieder geval iets kunnen maken. En ergens in het midden, daar moeten we naar
zoeken en daar moeten we ooit weer uitkomen. (...)

In die zin, ik denk dat dit toch wel iets is. (...) [het heeft ook te maken met het vakgebied, want]
nu kristalliseert zich dat uit. Nu weten we: waar vraagt de markt naar? (...) Het een heeft zonder
meer met het ander te maken. (...) [Nu] is het veel meer algemeen bekend onder de mensen...
(...) Het pionieren, van: bij weinig mensen bekend, spannend, wat is het? Versus: oh, je doet
webdesign... afgezien dan van de platte uitleg.”

Lon Barfield, oud-docent Interaction Design, zegt:

“ID is een discipline die snel is ontwikkeld. In de eerste 5 jaar van HKU ID was er geen web dus
geen goede mogelifkheid om snel feedback te krijgen. En geen tijd voor langdurige user test
analyses. (...) De focus was meer op creatief denken en creatief ontwerpen met interactie. Dus
mensen waren bewust van het belang van de gebruiker maar hadden minder mogelijkheden om
er echt jets er aan te doen”

“I think it was more exciting in the early days when it was clear that ID was a subject but the
boundaries and limits were less well defined. In later years the focus on new media and web
design/game design was more pronounced and to some extent this diminished the focus on
interaction itself. Although having said that the digital stuff produced there was really good stuff.”

“The dotcom boom - there was a demand for web design/cd-rom design, the technology was in
its simple early days so students could get to grips with state of the art stuff and students were
sometimes the only ones that knew what was going on - they had the skills, the time to browse
and the kit to develop stuff on. The course | imagine had to acknowledge the changes that were
going on in the real world and build in course on these things but this was at the cost of the more
basic interactive stuff - not completely but the focus was different.”

“l think it was just that ID was almost a victim of its own success - the area changed so much
and became so big that the course couldn't fit everything in. And bringing in new media was good
because students could quickly put stuff together, real things that were interactive. However
there were some things skipped in the ‘big picture’ (..) ID at the HKU didn't really come from
graphics but it did end up getting a bit too visual - too much 'visual design for new media’ and not
enough ‘interaction design for all things"”

“It has lost the focus with the sudden explosion in digital media. In a way what | was advocating
- the getting down and actually doing design took over a bit too much. Students were distracted
by building websites and cd-roms. | think that there wasn't a consistent group of key people
charged with being the guardians of the core of the ID course. As a result as the context changed
the course changed fast but in a way that should have been better controlled or managed.”
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“However the area is so large now that there would have to be choices made about what things
to put in and what not - it would be 1D design or ID project management or 1D technology and so
on”

Phillipe Wegner, ontwikkelaar onderwijsprogramma en oud-docent, zegt:

“Ik zie wel veranderingen. Zo stond bif de HKU Interaction Design opleiding in het begin het
ontwerpen heel erg centraal. En had je het vaak over ontwerpen, in relatie tot, zeg maar de
achterliggende techniek, de human factor, (...) en dan heb je ook nog het proces, methodologie,
management, organisatie. Maar met name lag de focus op het ontwerpen en de menseljjke
component in het geheel.

Dan zie je dat het gebied waarvoor je werkt zich natuurlijk ook enorm ontwikkeld heeft. En ook
zeg maar, steeds meer ingebed is in het hele maatschappelifke gebeuren. De maatschappij is
veranderd. Door bijvoorbeeld de snelheid waarmee de mobiele telefonie zijn intrede heeft
gedaan. De mobiele telefonie an sich heeft de maatschappij enorm veranderd. Dat je op een
gegeven moment kan communiceren, ongeacht plaats en tijd. De grap is, dat als je dat vergelifkt
met de klassieke telefonie, zeg maar, de telefonie aan een draadje, dan bel je altijd naar een
plaats toe. En nu bel je echt naar mensen toe. De mobiele telefoo