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Synopsis:

Der udvikles et web typehuskatalog for hjemmemarkedets
typehuse, med fri adgang for alle internetbrugere til tegninger,
materialevalg, priskalkulationer samt produktkataloger.

M�lgruppen for kataloget er p� brugersiden kommende
typehusk¿bere, men opbygningen af sitet rummer muligheder for
udvidelse af m�lgruppen.

Udviklingen af kataloget er sket med anvendelse af
MII 2 �rs discipliner som Usability Engineering, Contextual
Design samt forskellige multimediemodeller.

Systemet er udviklet i ASP, og som database er anvendt Microsoft
Access med mulighed for senere at afvikle p� f.eks. Microsoft
SQL 2000 database.

Resultatet af etableringen af kataloget skulle gerne i f¿rste
omgang medf¿re, at de kommende typehusk¿bere f�r et optimalt
beslutningsgrundlag for valg af bolig.
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1 Indledning.

1.1 Formelle krav

Grundlaget for dette projekt er de teorier og den viden, der bliver udbudt p� 2. �r af MII
Byggeriet. Prim¾rt drejer det sig om anvendelse af viden inden for f¿lgende omr�der:

•  Videnstyring i virksomheder og i projekter. Videnrepr¾sentation.

Koncepter, teknikker og metoder til opsamling, genbrug og spredning af vital viden, i
virksomheden og i projekter, samt metoder til analyse, planl¾gning og styring af
¾ndringer i organisation og arbejdsrutiner.   

•  Multimedia.
Multimedia, omhandlende brugervenlighed, teorier omkring hvordan det designede
sikres i optimal udstr¾kning. Desuden  gives brugeren de v¾rkt¿jer og muligheder, der
ligger i anvendelsen af IT som platform.

•  Contextual Design
Contextual Design, som baserer produkt design direkte ud fra en forst�else af
brugerens/kundens forventninger og behov.

1.2 Problemformuleringen

Hvorfor et typehuskatalog ?

Der udvikles en portal, der giver adgang til produktkataloger, tegninger, priskalkulationer,
materialevalg mv., for hjemmemarkedets typehuse. Vores valg af netop en typehusportal er
anskueliggjort i f¿lgende ÓstoryÓ:

Familien Hansen fra X-k¿bing har igennem 2 �r haft en byggemodnet grund i udkanten af
byen. Familien har nu besluttet at f� opf¿rt et typehus p� grunden n¾ste sommer.

Inden de n�r s� vidt, ligger der dog et st¿rre ÓopklaringsarbejdeÓ foran dem. Familien har
opstillet en liste med f¿lgende krav til det kommende hus:

q Der skal minimum v¾re 3 v¾relser udover stue og sovev¾relse
q Husets k¿bspris alt inklusive m� if¿lge deres bankr�dgiver maximalt ligge mellem 1,5 og

1,8 millioner.
q Der skal kun anvendes gode og solide materialer.
q K¿kkenet skal v¾re velindrettet, og der skal v¾re 2 badev¾relser i huset.

Familien har i et par s¿ndage v¾ret ude at kigge p� pr¿vehuse, men f¿ler sig ikke sikre p�, at
det er netop disse huse, der bedst opfylder deres krav.

Familien fors¿gte derfor at afpr¿ve Internettets muligheder. Det var muligt, at s¿ge p�
"keywordet" typehuse og f� en r¾kke typehusfirmaer som resultat. Ulempen var dog, at de
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skulle ind p� hvert enkelt typehusfirmas hjemmeside. En sammenligning af firmaerne var kun
mulig ved at udprinte eller rekvirere brochurer/kataloger fra firmaerne.

Om portalen

Potentielle brugere af systemet er typehusfirmaernes kunder og samarbejdspartnere. Det skal
v¾re muligt via en s¿gefunktion at foretage sammenligninger af priser og evt. andre relevante
parametre.

Det er ikke hensigten at skabe en komplet Ók¿rendeÓ portal. Der vil derimod blive fokuseret
p�, at komme i dybden med teorien bag udarbejdelsen af portalen. Bredde i portalen vil
efterf¿lgende kunne opn�s alene ved trivielt arbejde, best�ende i at gentage de processer, der
allerede er fokuseret p� i udvalgte dele af r�materialet.

I forbindelse med udviklingen og design af systemet vil forskellige metoder til f.eks.
interviews af brugere (Usability Engineering) blive anvendt.

Portalen tilg�s via Internettet Ð og skal fungere i de g¾ngse udbudte browsere (Microsoft
Internet Explorer 5, Opera 5, Netscape 6).

1.3 Projektdeltagerne

Projektet er udf¿rt/udarbejdet i perioden fra 1. september 2001 til 27. maj 2002.
Der er s¿gt samarbejde med f¿lgende samarbejdspartnere:

•  2-planhuset A/S i Fredericia (www.2-planhuset.dk) ved Flemming Brahe J¿rgensen.
Firmaet har bidraget som en aktiv samarbejdspartner med tegningsmateriale,
materialebeskrivelser, prislister mm. Endvidere har Flemming Brahe J¿rgensen
beredvilligt stillet op til interviews i forbindelse med afpr¿vning af metoder i
Contextual Design, og Usability Engineering.

•  Forbrugerstyrelsen, der ikke ¿nskede at deltage i projektet pga. ressourcemangel.
•  2 typehuskunder.
•  Arbejdskolleger/familie til at test af brugervenlighed.

I praksis ville et langt st¿rre antal projektparter indg�, men da denne ¿velse dels er meget
tidskr¾vende, og dels for en stor dels vedkommende triviel gentagelse af den teori vi �n gang
har f�et pr¿vet af, ville det ikke ¾ndre ret meget p� projektets uddannelsesfaglige fundament.

1.4 Added Value.

Det forventes, at kommende typehuskunder med en typehusportal/katalog vil v¾re bedre
rustet, n�r de skal ud p� ejerboligmarkedet. Det vil umiddelbart v¾re muligt, at finde firmaer
inden for en vis radius af deres kommende hjem, sammenligne st¿rrelse, kvalitet og pris for
det enkelte firma. Typehusfirmaerne p� den anden side vil opn� at blive eksponeret bredere
og til en st¿rre masse.

En m�de at anskue den v¾rdi et typehuskatalog vil tilf¿re hhv. k¿ber og typehusfirma, er at
opstille v¾rdik¾der for processerne. Herved opn�s overblik over den samlede v¾rditilf¿rsel i
projektforl¿bet. De led i k¾den, som kan underst¿ttes af typehuskataloget og dermed styrkes,
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er de led, der for alvor vil v¾re til gavn for brugerne, og dermed g¿re det attraktivt at benytte
et centralt typehuskatalog:

UE = Underentrepren¿r, UL = Underleverand¿r, KS = Kvalitetssikring.

Figur 1 V¾rdik¾de for typehusbygning.

Det vil f¿re for vidt at bringe v¾rdik¾den for alle interessenter i kataloget, derfor har vi valgt
at fremstille den for de 2 centrale parter, nemlig k¿ber og typehusfirma. For k¿bers
vedkommende kan typehuskataloget underst¿tte processerne:

•  Interesse for typehuskatalog.
•  Afklare ¿konomi Ð give inspiration til hvad det er, man skal huske, linke til andre

websider med samarbejdspartnere p� dette felt mv.
•  Finde leverand¿r. Sammenligningsparametre, visning af huse/modeller p� en m�de

som brugeren forst�r (en 2D plantegning kr¾ver, at man ved noget om at l¾se
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arbejdstegninger, hvorimod brugeren m�ske bedre vil kunne danne sig et fornuftigt
indtryk af en 3D-model).

•  Projektere hus. Kataloget kan underst¿tte en lang r¾kke af delprocesserne forbundet
med det at projektere huset.

For typehusfirmaet g¾lder, at kataloget kan underst¿tte f¿lgende processer:

•  Salgsarbejdet. Det er et godt og effektivt salgsvindue, der tillige giver k¿beren en
mulighed for at gennemskue markedet, og dermed f¿le sig tryg ved den valgte
leverand¿r.

•  Kontakt med k¿ber. Kontakt med k¿ber kan skabes via typehuskataloget, og meget af
brochurematerialet kan formentligt erstattes af de modeller, beskrivelser og tegninger
der er mulighed for at l¾gge op.

•  Projektere hus. I en udvidet version vil samarbejdet i forbindelse med selve
projekteringen med fordel kunne foretages via et centralt websted, der sagtens kunne
v¾re www.typehuskatalog.dk.

•  Bygge hus. Hvis man videreudvikler webstedet til at underst¿tte byggeweb i �n eller
anden udformning, vil det med fordel kunne anvendes til en central styring af
projektet, ogs� i byggeproduktionsfasen. Informationen mellem de enkelte parter vil
klart blive styrket med arbejdet med modeller frem for med tegninger og beskrivelser.

Det er selvf¿lgeligt ikke overraskende, at vi umiddelbart kan se en r¾kke fordele ved at
k¿ber/typehusfirma benytter typehuskataloget, men hvis man fors¿ger at se lidt igennem
denne begejstring for vores eget koncept, vil der stadigt v¾re en ikke uanseelig added value
for alle parter vha. typehuskataloget.

1.5 Projektvejleder

Per Christiansson har v¾ret vores aktive og konstruktive projektvejleder igennem dette
projekt.
Ó http://www.civil.auc.dk/~i6pc/Ó.
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2 Abstract.

This project is about the development of a website, "Typehuskatalog", for
the domestic markets for standard houses. There is free access for all
Internet users to drawings, choice of materials, price calculations and
product catalogues.

Ê
The catalogues target group is prospective standard house buyers Internet
users, but the catalogue has possibilities for expansion of the target group.

Ê
The development of the catalogue is done with employment of MII second yearÕs
subjects such as Usability Engineering, Contextual Design and different
Multi Media models.

Ê

The system is developed in the language ASP and the database used is
Microsoft Access with later possibility to unroll on the Microsoft SQL 2000
database.

Ê

The primary aim of the establishment of the catalogue is to ensure
prospective standard house buyers an optimised decision
making basis for choosing a house.

Ê
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3 Tilpasning af metode

Uanset om man vil forfine et eksisterende system, eller konstruere/etablere et system p� et
omr�de hvor der ikke eksisterer noget i forvejen, er det af central betydning, at man forst�r,
hvad det er for en rolle systemet skal udfylde, hvad m�let er for anvendelsen samt ikke mindst
har en god forst�else for brugerens rolle, b�de i relation til de forskellige parter der er i
systemet, og i forhold til systemet. Denne forst�else skal samtidigt gerne f¿lges op af en
udviklingsmetode, der underst¿tter en t¾t dialog med slutbrugeren i hele udviklingsfasen.

Allerede p� et tidligt tidspunkt i projektet fandt vi frem til at en kombination af flere metoder
ville give et optimalt udbytte, idet de hver is¾r bidrager med v¾sentlige elementer i forhold til
opbygningen af et helt nyt system.

Som skelet i metoden er valgt den overordnede struktur fra OO*-metodikken:

1.) Kravspecifikation.
Det er vigtigt at f� bestemt i hvilken retning der skal arbejdes hen i mod Ð dette fastl¾gges
i kravspecifikationen.

2.) Analysefasen (Contextual Design).
Det er valgt at kalde fasen for Contextual Design, idet denne metode er blevet benyttet for
at komme helt t¾t p� brugere/akt¿rer og forst� deres sammenh¾ng med hinanden og
systemet. Contextual Design giver dermed et klart billede af, hvad det er for en rolle,
systemet skal udfylde.

3.) Design/Implementering.
Det er valgt, at tr¾kke de 2 faser sammen fra OO*, idet der ikke var brug for nogen stiv
objektstruktur i forhold til den endelige l¿sning, men derimod var brug for en meget
fleksibel og levende l¿sning, der kunne udvikle sig i takt med at dialogen med brugerne
gav nye ideer og indfaldsvinkler til forst�elsen af systemets placering i forhold til
akt¿rerne.

Contextual Design [2] metoden er benyttet som den r¿de tr�d igennem projektet, for at sikre et
system, der ligger s� t¾t op ad brugernes behov som muligt. Contextual Design metoden
angiver nogle helt operationelle metoder til at komme helt til bunds i forst�elsen af den verden
man vil automatisere/optimere med IT, og netop disse har haft stor betydning for
sammenh¾ngen i projektet.

Metoden l¾gger helt grundl¾ggende op til, at der skal skabes et produktdesign ud fra en
grundl¾ggende forst�else af brugerens/kundens arbejde.  Ved hj¾lp af Contextual Inquiry
(interviews) samles oplysninger ind fra de forskellige akt¿rer. Informationerne fra dette
arbejde struktureres vha. Workmodels til en sammenh¾ngende opfattelse af hvad det er for
opgaver systemet skal l¿se, samt hvad det er for en sammenh¾ng (b�de virtuel, kulturel og
fysisk) de skal l¿ses i. P� dette punkt vil en vision for systemet formuleres. Den overordnede
sammenh¾ng fra vision til udvikling af det endelige system beskrives herefter af Beyer &
Holzblatt i nedenst�ende figur:
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Figur 2 Sammenh¾ng fra design til udvikling.

Som udviklingsmetode er det s¿gt at anvende nogle v¾sentligste elementer fra metoden
eXtreme Programming [3], idet denne i meget stor udstr¾kning underst¿ttede behovet for hele
tiden at kunne tage nye drejninger i forhold til, hvordan systemet skulle se ud. De elementer af
eXtreme Programming der er valgt at fokusere p�, er f¿lgende (ud af i alt 10 grundprincipper):

1.) L¿bende planl¾gning.
Det kan ikke betale sig at fors¿ge at udt¾nke alt p� forh�nd. Man f�r mest mulig
funktionalitet og brugertilfredshed for pengene, hvis planl¾gningen foreg�r l¿bende. Ny
funktionalitet opdeles i dele p� ganske f� timer eller dage.

2.) Hyppige releases.
Efterh�nden som hver ny komponent p� www.typehuskatalog.dk er klar releases den.
Filosofien er at det er nemmere at overskue udviklingen, n�r den g�r i sm� skridt Ð frem
for store uoverskuelige spring. Er en komponent lavet f¾rdig, og har den i sin form en
forretningsm¾ssig v¾rdi kan den releases.

3.) Det enkleste virker.
Der er ikke blevet spildt en masse tid p� at designe l¿sningen til en lang r¾kke fremtidige
behov. Filosofien er bl.a., at hvis man g¿r det, tr¾ffes en r¾kke valg Ð og hver gang man
tr¾ffer et valg, foretages mindst �t fravalg. Dermed er det ogs� sagt, at der er masser af
udviklingspotentiale i www.typehuskatalog.dk i fremtiden.

4.) Refaktorering.
L¿bene er koden blevet simplificeret. Da ingen af de involverede i projektets praktiske
udf¿relse havde nogle erfaringer med ASP-programmeringen, har det ikke v¾ret sv¾rt at
finde kodestumper, der med fordel kunne refaktoreres.

5.) Kunden tilstede.
Dette princip er naturligvis ikke fulgt til punkt og prikke i dette studieprojekt, men ved
l¿bende at sp¿rge potentielle kunder er det blevet sikret at udviklingen ikke fjernede sig
fra brugerens verden.

Som sluttest af brugevenlighed/funktionalitet er Jakob Nielsens principper om ÓHeuristic
evaluationÓ blevet anvendt (se kapitel 8 ÓUsability engineeringÓ). Det er en hurtig og effektiv
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metode der kr¾ver et minimum af tid og ressourcer Ð og netop tid og ressourcer er netop
begr¾nsede i et studieprojekt som dette.

Per Christiansson har udviklet en metode til Multimedia (MM) udvikling  Ð som indeholder
b�de elementer af Contextual Design og eXtreme Programming. Som et projekt der i h¿j grad
fokuserer p� Multimedia udvikling, er det naturligt at genbruge mange af komponenterne fra
denne metode i den endelige projektmetode.

Overordnet model for Multimedia Udvikling, efter Per Christiansson [1]:

1. Definer opgaven (applikationer, use cases, akt¿rer, hensigtserkl¾ringer mv.).
2. Beskriv den underliggende applikationsmodel der skal forklares (eller benyttes) i det

Multimedia-underst¿ttede system.
3. Defin�r systemdesignet, udvikling og testprocedurer (og tilg¾ngelige ressourcer!).
4. V¾lg prototype- og samarbejdsprocedurer, forfatterv¾rkt¿jer osv.
5. Opret samarbejdsmilj¿et (det virtuelle rum),
6. Begrebslig grovskitse af form og funktion af MM system tilgang. Input fra brugergrupper

(visioner).
7. Brugerkravmodellering, sammen med slutbrugere. Dokumentation af workmodels og

scenarier for MM systemet.
8. Funktionel interfaceforslag (Brugermilj¿) version 0.1. Hypotetiske interfacel¿sninger.
9. Hvis n¿dvendig Ð (input til) UML modeller for de underliggende applikationer.
10. Detaljeret datadefinition og indsamling af data til MM systemet.
11. Datamanipuleringskrav (grafik, video, 3D modeller osv.).
12. Skrivning og designarbejde.
13. Usability studier og evaluering med slutbrugere.
14. Goto 7.
15. Aflevering.

I sammenh¾ng er ovenn¾vnte metoder k¾det sammen til f¿lgende projektmetode:

ÓSkeletÓ Indhold Operationelle metoder.
- Definer opgaven Applikationer, use cases, akt¿rer,

hensigtserkl¾ringer mv.
- Beskriv den underliggende appl.model Tegning over computersystemet, mv.
- Definer systemdesign, udvikling og testprocedurer (og

tilg¾ngelige ressourcer).
- V¾lg prototype- og samarbejds- procedurer,

forfatterv¾rkt¿jer osv.

Kravspec. for
system og
udv. milj¿.

- Opret samarbejdsmilj¿et (det virtuelle rum)
- Start p� prototype.
- Begrebslig grovskitse af form og funktion af Multimedie

(MM) system acces.
- Contextual Inquiry (CI)
- Fortolkning af CI.

- Brugerkravmodellering, sammen med slutbrugere. Work models;
Flow, Sequence, Artifact, Cultural,
Artifact.

- Konsolidering. - Affinitydiagrammer.
- Konsolidering af workmodels.

Contextual
Design.

- User  Environment Design. UED
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- Hvis n¿dvendig Ð (input til) UML modeller for de
underliggende applikationer.

UML

- Detaljeret datadefinition og indsamling af data til MM
systemet.

Metastrukturer, r�data.

- Datamanipuleringskrav (grafik, video, 3D modeller osv.). 3D Modellering i specialprogram.
- Skrivning og designarbejde.
- Usability studier og eval.med slutbrugere. Heuristiks

Design/imple
mentering.

- Goto 8. Evaluering f¿rer til en st¿rre forst�else,
og dermed muligvis til n¿dvendige
¾ndringer i modellerne. Derfor ÓGoto
8Ó.

SLUT. - Aflevering

Tabel 1 Projektmetode.
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4 Kravspecifikation/systemdefinition.

For at kunne opstille en systemdefinition(hensigtserkl¾ring) er der foretaget en analyse af  
krav og betingelser for systemet.

Der findes i dag ikke noget typehuskatalog p� Internettet. Der findes nogle enkelte sites
omhandlende andre brancher, f.eks. www.mytravel..dk, uden at der umiddelbart kan drages ret
mange paralleller, dertil er produkterne alt for forskellige. Det er derfor vigtigt, at f� rede p�
de mange muligheder der er for udformning og indhold.

Ved en brainstorming er der derfor opstillet en r¾kke forel¿bige krav til at arbejde videre med
i design-fasen: 

Selve web-siten Web-siten skal v¾re nem at finde Órundt iÓ.
Brugervenlig.

Anvendelsesomr�de Potentielle kunder skal kunne f� oplysninger om
det enkelte typehusfirmas produkter og
sammenligne de enkelte firmaers produkter.
P� l¾ngere sigt kan ex. samarbejdspartnere tilg�
oplysninger, der er relevante for, at de kan
udf¿re deres arbejde:
- Tegninger.
- Materialebeskrivelser.
- Model.
I den f¿rste version af portalen (version 1), er det
ikke n¿dvendigt at kunne tilg� detaljerede
oplysninger for samarbejdspartnerne.

Teknologi Webl¿sning efter N-tierprincip
Databasen udarbejdes i MS Acces. I en k¿rende
version kan den nemt flyttes til en st¿rre
databaseserver (My SQL, MS SQL 2000 Server,
el. lign). Webserver-/klientkommunikation skal
foreg� vha. Port 80.

Indhold Billeder, tegninger, modeller, brugere(kunder),
priser, typehusfabrikanter, materialer,
typehusrelaterede hj¾lperedskaber.

Funktionalitet Enkel menu navigering.

Filosofi At etablere en web-site(katalog) der giver en
samlet oversigt over typehusmarkedet.
At give b�de k¿ber og leverand¿r en added
value, for dermed at ¿ge chancerne for succes.
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I sammenh¾ng hermed er systemdefinitionen udarbejdet:

Systemdefinition.
Der skal udvikles en portal, som giver adgang til produktkataloget, priskalkulationer,
tegninger, materialevalg mv. for hjemmemarkedets typehuse. Brugerne er potentielle kunder
p� den ene side, og samarbejdspartnere p� den anden side. Disse 2 brugergrupper stiller
tilsammen nogle krav om design, enkelthed, overblik og brugervenlighed. Det skal v¾re
muligt via en s¿gefunktion at foretage sammenligninger af bl.a. priser.

Portalen skal kunne fungere i de g¾ngse udbudte browsere. I den indledende demoversion
arbejdes med ASP-sider, der kommunikerer med en Microsoft Access database. Med lidt
omtanke vil dette setup porteret til en st¿rre databaseserver, kunne d¾kke selv rigtigt mange
brugere af systemet.

4.1 Brugeromr�det

4.1.1 Akt¿rer

Def.: Akt¿rer er brugere af systemet for at opn� et bestemt
m�l. [4]

I det f¿lgende er oplistet de for nuv¾rende formodede akt¿rer,  som formodes at ville bruge
systemet. En akt¿r bruger systemet til at opn� et bestemt form�l. De enkelte akt¿rers form�l og
karakteristik er ligeledes angivet i skemaet.

Akt¿r Form�l Karakteristik
Typehusfirma Et firma der udbyder og

opf¿rer typehuse
Har flere roller:
- S¾lger (rolle i forhold til kunde)
- Konkurrent (i forhold til andre firmaer).

Forbrugerr�det Forbrugerens taler¿r ¯nsker at skabe gennemskuelighed, for
derigennem at ¿ge konkurrencen og s¾nke
prisen.

Bruger En person der g¿r brug af
sitet

Denne kan have ÓflereÓ ansigter, potentiel
k¿ber, en der vil have mere at vide om
typehuse osv.

Administrator Den person der st�r for
vedligeholdelsen af sitet

En IT uddannet person eller en person med
flair for IT.

Byggesagkyndig* En person der r�dgiver,
vejleder kommende k¿ber

Teknikker.

Kreditselskab/Bank Firma der ¿nsker at s¾lge
finansielle ydelser

S¾lger af finansielle ydelser.

Sagf¿rer Firma/Person der ¿nsker
at s¾lge juridisk bistand.

S¾lger af juridisk bistand Ð b�de til
typehusfirmaer og k¿bere.

Landinspekt¿r Teknikker
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Leverand¿rer Et firma der leverer varer
i forbindelse med
opf¿relse af husene

En s�dan kan v¾re forskellige slags
leverand¿rer lige fra den
lokale ÓTr¾lastÓ til k¿leskabsfirmaet

* Ved byggesagkyndig forst�s, ingeni¿r, arkitekt, konstrukt¿r eller en person med en relevant
bygningsm¾ssig erfaring

Tabel 2 Akt¿rer oplistet med deres form�l og karakteristik.

4.1.2 Use Cases

Def.: En samling af mulige sekvenser af interaktion mellem
det system der p�t¾nkes og brugere/akt¿rer. [4]

Som det ses af ovenn¾vnte definition kan systemet fastl¾gges ved at optegne/opridse alle
relevante use cases. I akt¿rtabellen (Tabel 2) er det fors¿gt at udpege de akt¿rer, som alle vil
have en form for tilknytning til eller v¾re direkte tilknyttet systemet. Akt¿rerne er slet og ret
brugere af systemet. Ved at foretage en unders¿gelse af alle akt¿rernes m�l, som systemet
skal opfylde, f�r vi blotlagt alle de funktionelle krav. Der skelnes mellem prim¾re og
sekund¾re akt¿rer hvor f¿rstn¾vnte er akt¿rer der bruger systemet for at opn� et m�l og
sidstn¾vnte akt¿rer som systemet har brug for til at fuldende den prim¾re akt¿rs m�l. Use
case b¿r repr¾sentere m�let for en vekselvirkning mellem en akt¿r og systemet og beskrive
den vej akt¿ren har p�begyndt frem til m�l, efter at triggeren har sat det hele i gang,. Use
caseÕs kan anvendes til bl.a. at :

•  Indfange systemkravene
•  Til et f¿rste trin p� vejen til et softwaredesign
•  Til at vurdere softwaredesignet op mod

Da projektet ikke er et studie i use cases vil vi blot medtage et par enkelte for allerede p�
nuv¾rende tidspunkt at f� en id� om de funktionelle krav, som vores system skal opfylde.
Der er mange forskellige m�der at skabe et use case p�, vi har valgt nedenst�ende 8 punkts
vejledning.

Vejledning for opbygning af use case :

Trin 1. Identificer hvem der skal bruge systemet direkte (hands on). Dette er akt¿rerne.

Trin 2. V¾lg en af disse akt¿rer.

Trin 3. Definer hvad akt¿rerne ¿nsker at g¿re med systemet. Hver af disse ting, som
akt¿ren ¿nsker at g¿re ved systemet, bliver en Use Case.

Trin 4. Beslut for hver af disse ting det mest almindelige forl¿b, n�r denne akt¿r bruger
systemet.

Trin 5. Beskriv basisforl¿bet i beskrivelsen af Use CaseÕt.
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Trin 6. N�r du er tilfreds med basisforl¿bet betragt s� alternativer og tilf¿j disse som
udvidede Use Cases.

Trin 7. Review hver Use Case beskrivelse op mod beskrivelsen af de andre. L¾g m¾rke
til enhver afstikkende almindelighed.

Trin 8. Gentag trin 2-7 for hver akt¿r.

Der er valgt at udf¿re 2 use case for akt¿ren bruger(trin 2) . Et hvor brugeren ¿nsker at finde
et konkret typehusfirma (trin 3- use case 1), og et hvor brugeren ¿nsker at f� overblik over de
typehusfirmaer i Nordjyllands amt der kan bygge for en m2 pris p� kr. 6.000 (trin 3 Ð use case
2).

Use case 1:

Navn Bruger 1
M�l Typehusfirma s¿gning
Omfang
Niveau Bruger
Forh�ndsbetingelser Ingen
Succesbetingelse Skal i f� trin finde firmaet
Fejlbetingelse
Trigger Behovet for kontakt til firmaet
Note -

1. Bruger 1 logger sig ind p� typehuskataloget
2. Bruger 1 foretager et omr�devalg
3. Bruger 1 udv¾lger sig det ¿nskede typehusfirma
4. Bruger 1 logger sig ind p� ¿nskede typehusfirmas hjemmeside

Use case 2:

Navn Bruger 2
M�l Finde firmaer i Nordjyllands amt der opf¿rer huse til max. kr.

6000 m2

Omfang
Niveau Bruger
Forh�ndsbetingelser Ingen
Succesbetingelse Skal give svar herunder ingen huse
Fejlbetingelse Hvis bruger overhovedet ikke f�r svar
Trigger Behovet for at f� oplyst firmaer i X-k¿bing
Note -
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1. Bruger 2 logger sig ind p� typehuskataloget
2. Bruger 2 foretager et omr�devalg (valg)
3. Bruger 2 foretager et valg af en max pris pr. m2.
4. Bruger 2 foretager s¿gningen
5. Bruger 2 udv¾lger sig det ¿nskede typehusfirma
6. Logger sig ind p� ¿nskede typehusfirmas hjemmeside

4.1.3 Computersystemet

Der ¿nskes en webbaseret l¿sning, som underst¿tter at alle de kendte akt¿rer inden for
forretningsomr�det enkelt og uden besv¾rlige installations-/oprettelsesprocedurer kan komme
til at anvende kataloget. Skelettet i dette system bliver en N-tierl¿sning:

Figur 3 N-tierl¿sningen

Webklienten udg¿res af en webbrowser. For at forenkle brugen, og g¿re det attraktivt at
benytte typehuskataloget, ogs� selvom man har en almindelig 56K internetforbindelse,
bestr¾bes klienten at basere sig p� almindelige html-forms/htmlsider. Der kan dog v¾re
specielle funktioner der kr¾ves specielle add-ons/plugins f¿r de fungerer (ex. for at se 3D-
modeller).

Programmeringen foretages i ASP, der udm¾rker sig ved at v¾re et meget nemt
programmeringssprog at h�ndtere, og i givet fald er det nemt at rekruttere arbejdskraft, der er
fortrolig med ASP. Sidst men ikke mindst er performance p� ASP fuldt ud tilstr¾kkeligt i
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forhold til de brugerantal man vil kunne forvente p� et specialiseret sted som
www.typehuskatalog.dk.

Fra webserveren connectes via ODBC (Open DataBase Connectivity) til den bagvedliggende
database. I denne demoversion er databasen opbygget i Access Ð i en st¿rre produktionsmoden
version ville accessdatabasen erstattes af en lidt st¿rre entreprisedatabaseserver, som ex.
MySQL eller MS SQL 2000.

Dermed kan man i princippet beskrive den anvendte struktur med en lille omskrivning af
ovenn¾vnte figur vedr¿rende N-tierl¿sningen:

Figur 3 N-tierl¿sningen suppleret med oplysninger om applikation/ODBC.

¯verst i webserveren ligger applikationen, der via ODBC snakker med bagvedliggende
database.

Umiddelbart vil der ikke skulle ¾ndres ret meget i koden, f¿r systemet er klar til at afvikle p�
en MS SQL 2000 database. Hvis man her vil opn� en ¿get performance ville ODBC-linket
med fordel kunne erstattes med et OLE-DB link. OLE-DB er n¾ste trin i evolutionen for
databasekommunikationen, og kan faktisk drives via ODBC-connectionen, men ogs� for sig
selv.
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Det er klart, at n�r der anvendes en simpel Accessdatabase, m� man give afkald p� en lang
r¾kke databasefunktioner (ex. stored procedures, roll-back), men i demo¿jemed r¾kker
databasen fint.

Til at h�ndtere kommunikationen mellem database og applikationen anvendes ActiveX Data
Objects (ADO), der er en samling af objekter, der giver adgang til at programmere
databaselogik.

Figur 4 ADO-objektet.

Kommunikationen mellem webklient og server foretages som n¾vnt vha. http. Dvs. der er 2
indgange for brugeren til at kommunikere med webserveren:

a.) Indtaste URL-streng, evt. med parametre.
(ex.: Óhttp://www.typehuskatalog.dk/firma.asp?4Ó).

b.) Bruge commandoen ÓpostÓ fra en webform.

Begge metoder er anvendt i www.typehuskatalog.dk.
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4.1.4 Collaboration (Samarbejdsmilj¿et)

N¿dvendigheden af at have et stabilt computerst¿ttet softwarev¾rkt¿j er alfa og omega, n�r
man skal have hyppige kontakter under arbejdet med etableringen af et st¿rre projekt, over
afstand. Vores valg faldt p� Groove som er et peer to peer program, der g¿r det muligt at
opretholde dynamiske forbindelser mellem forskellige parter.

Collaboration-rummet er et delt rum hvori projektmedlemmerne kan v¾re f¾lles om en
r¾kke faciliteter. Det er muligt at tale sammen, chatÕe, sende en umiddelbar meddelelse,
browse p� nettet sammen, skitsere forskellige l¿sninger p� en white-board mv.. Udnyttelsen
af dette og dets funktionalitet kan der l¾ses n¾rmere om i medf¿lgende procesrapport.
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5 Design-fasen

Som tidligere n¾vnt er det valgt at benytte Contextual Designteknikkerne i designfasen, til at
forme et produkt der ligger s� t¾t som muligt op ad de potentielle brugeres behov og ¿nsker.
Projektet har en sp¾ndende indgangsvinkel, idet slutproduktet der sigtes efter ikke findes i
nogen form p� nuv¾rende tidspunkt. Det stiller nogle krav til kvaliteten og omfanget af de
input der fanges fra de involverede parter, idet ideen som et kommercielt produkt kun har �n
chance for succes. Der er ikke som ved videreudvikling af et best�ende produkt nogen
opsparet goodwill at t¾re p� til et fejlslagent produkt.

Sammenh¾ngen mellem de forskellige parter p� typehusomr�det er s¿gt belyst ved et
indledende interview hos henholdsvis et jysk typehusfirma og 2 kunder. Typehusfirmaet er et
mindre firma med en produktion p� ca. 30 huse pr. �r. Den ene kunde har k¿bt hus af det
p�g¾ldende typehusfirma i Fredericia og den anden, der er bosiddende p� Sj¾lland, har v¾ret
kunde hos flere typehusfirmaer.

For at f� et bredere perspektiv i den indledende fase, var det meningen at Forbrugerr�det ogs�
skulle have v¾ret interviewet som en Órepr¾sentantÓ for kunderne som begreb. P� grund af
nedsk¾ringer kunne Forbrugerr�det ikke afse tid til et interview.

5.1 Contextual Inquiry

5.1.1 Forberedelse til interviewene

Inden bes¿gene hos henholdsvis k¿ber og typehusfirma blev der udarbejdet sp¿rgsm�l p�
forh�nd. Disse er delt op i 6 hovedgrupper:

•  Teknik
•  Om typehusfirmaet respektive om k¿ber/k¿berne
•  Indhold i typehuskataloget
•  Parter
•  Funktioner
•  Generelt

Eksempel p� interview sp¿rgsm�lene kan ses i bilagsdelen.

Valget af de forskellige hovedgrupper er sket ud fra f¿lgende betragtninger:

Teknik

K¿ber: Sp¿rgsm�lene i teknikafsnittet er, for k¿bernes vedkommende, stillet for at f� fastsl�et
med hvilken autoritet den interviewede udtaler sig, n�r det drejer sig om s¿gning mv. p�
nettet.
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Typehus: F� fastlagt hvilket programmel man bruger dels i forbindelse med tegninger, og dels
hvordan man generelt opbevarer oplysninger om kunder, leverand¿rer, h�ndv¾rkere mv.

Om typehusfirmaet respektive om k¿ber/k¿berne

K¿ber: Disse sp¿rgsm�l skal fort¾lle noget om k¿beren. Hvad denne bruger nettet til. Om de
bor i typehus, eller har gjort det.

Typehus: Oplysning om hvilke krav der vil blive stillet til samarbejdet med ¿vrige parter i en
eventuel typehusportal. Desuden en r¾kke sp¿rgsm�l der mere omhandler det interviewede
typehusfirma.

Indhold i typehuskataloget

K¿ber: For at f� et indtryk af hvad k¿beren kunne t¾nke sig med hensyn til hvilke emner en
typehusportal b¿r indeholde, og hvad der interesserer denne som k¿ber.

Typehus: For at f� et indtryk af hvilke emner typehusfirmaet mener, at portalen b¿r indeholde
samt hvor langt firmaet vil g�, n�r der snakkes ¿konomi, h�ndv¾rksm¾ssige baggrunde mv..

Parter

K¿ber: Prim¾rt for at f� konstateret hvilke parter k¿beren mener, der b¿r indg� i en portal.

Typehus: Det samme bare set fra typehusfirmaets vinkel.

Funktioner

K¿ber: Hvilke funktioner k¿beren ¿nsker sig, at der er indbygget i en typehusportal.

Typehus: Hvilke funktioner firmaet mener, der b¿r v¾re indbygget i en portal.

Generelt

K¿ber: Om ideen bag en s�dan portal er brugbar.

Typehus: Om firmaet ser nogen fremtid i en s�dan portal, og om de forventer at f� noget ud af
denne.

5.1.2 Interviewene

Interviewet omfattede ca. 50 sp¿rgsm�l til hver af parterne. Bes¿get i typehusfirmaet varede
ca. 1,5 time og interviewet med k¿ber ca. 45 minutter. Svarene p� de enkelte sp¿rgsm�l kan
ses i bilagsrapporten.

De 4 principper i en Contextual Inquiry [2]:

•  Context
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•  Partnership
•  Fokus
•  Interpretation

er s¿gt anvendt i forbindelse med interviewene. Ved at bes¿ge s�vel et typehusfirma som
k¿bere har det medf¿rt, at man er kommet t¾t p� de to parter, der menes at v¾re de
v¾sentligste parter, der vil indg� i det kommende typehuskatalog. Interviewene blev afviklet i
et samarbejde, der gjorde intervieweren i stand til at opfange de mekanismer, der ligger hos de
to parter. I interviewene blev der stillet sp¿rgsm�l indenfor 6 hovedgrupper for at s¾tte fokus
p� de omr�der, der ¿nskedes uddybet.

5.1.3 Fortolkningen
Efter interviewene af typehusfirma og de 2 k¿bere er disse vurderet og behandlet for hermed
at kunne danne et billede af s�vel  samspillet mellem de to parter som af disse hver for sig.
For at f� overblik over svarene og m¿nstret i disse er nedenst�ende tabel (Tabel 3) opstillet.

I skemaet er der anvendt betegnelsen TK for Typehuskataloget.

Typehusfirma K¿ber 1 K¿ber 2

Indhold i TK Saglig beskrivelse af
firmaet.
Teknisk beskrivelse
Ikke ÓsalgsgasÓ

Indretningsplaner
Materialebeskrivelser
Energim¾ssige vurde-
ringer
Priser

Materialebeskrivelser
Priser
Tegninger/modeller

Hvad interesserer
k¿berne

Speciel tegnet dele af
huset
Byggefasen
V¾lge ting til huset

Materialer
Planer
Variationer

Materialer
Mulighed for selv at
p�virke indretning

Hvad t¿r I ikke l¾gge op
p� TP

Konstruktionstegninger
x x

Faldgrupper Reelle sammenligninger x x

Medbyggere Ca. hver anden kunde Evt. malerarbejde. Evt. malerarbejde

In
dh

ol
d

Vedligeholdelse af TK Uvildige personer En slags "Typehusfor-
ening"
Byggecentrum

BYG Garanti el. lign.

Hvilke b¿r indg� i et TK Typehusfirmaer
Kunder
Finansiering
Advokat
Konsulentbistand

Typehusfirmaer
Teknisk personale (ing.
ark. byggetekniker)

Typehusfirmaer
Advokater
Teknisk personale

Hvad forventer k¿berne af
et TK

Finde forskellige
modeller
Materialebeskrivelser
Indretning

Er n¾vnt ovenfor Hj¾lp til at finde den rette
leverand¿r/det rette hus.
Hj¾lp til processen, n�r
huset er valgt.

P
ar

te
r

Hvor h¿rer k¿berne om jer Halvdelen ved mund til
mund metoden

Via avis Via mund til mund.
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Typehusfirma K¿ber 1 K¿ber 2

Hvordan foretager kun-
derne kontakt

90 % af brochurer er via
mail

Via pr¿vehus Via brochure

Er der kontakt til andre
firmaer

Typisk 2-3. Ja Ja

Er prisen en v¾sentlig
parameter

Ja.
x

Ja/Nej, vil gerne betale
for en god kvalitet.

Den Virtuelle verden Ja med begr¾nsninger
i forbindelse med
indretning
Et hj¾lpe v¾rkt¿j
Hj¾lp til ikke
sagkyndige kunder

Ja. Giver bedre indtryk
af
anvendelsesmuligheder.
Godt hvis man kunne
m¿blere husene med
standard m¿bler.

Ingen erfaringer.

Sammenligning af
typehuse

Reel sammenligning ®rlig sammenligning af
materialer
Kvalitetsvurdering
Foretages af uvildige

Sammenligning af
materialer, priser, hvad
man f�r for pengene.

F
un

kt
io

ne
r

Hvilke funktioner b¿r der
v¾re p� TK

Ê Komme hurtigt frem til
typer, prislister og mate-
riale valg mv..
Referencelister med
priser.

Nemt at s¿ge leverand¿rer
og huse.

S¾rlige ¿nsker til TK Ê Hurtigt overblik Nemt at bruge

Fremtiden for en TK Tror det er en god id� Alle tiders sted for en
kommende k¿ber

Ville v¾re en god hj¾lp.

G
en

er
el

t

Hvad forventer i at f� ud af
at bruge et TK

Bedre eksponering mv.
V¾rdi i at blive lagt i
kategorier.

Stedet hvor man kan f�
"f¾rdige byggepriser".

Et st¿ttev¾rkt¿j, s� man
ikke st�r s� alene med
projektet som man g¿r i
dag.

Tabel 3 Svar fra interviews med Typehusfirma og 2 k¿bere

5.2 Work Models

For at finde et overordnet m¿nster og strukturere dette, samt til at opfange viden om
sammenh¾ngen,  er der p� baggrund af interviewene, men ogs� med udgangspunkt i vores
eget kendskab til branchen anvendt workmodels som et grafisk sprog.

Contextual design opererer med 5 forskellige typer af workmodels for at beskrive et systems
eller en kundes arbejdspraksis. De 5 typer workmodels er:

1. Flow-modellen
2. Sekvensmodellen
3. Artifaktmodellen
4. Kulturmodellen
5. Fysiske model
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Ad 1. Flowmodellen repr¾senterer den kommunikation og koordinering som er n¿dvendig for
at kunne udf¿re det bestemte arbejde eller etablere netop det ¿nskede system.

Ad 2. Sekvensmodellen angiver de trin, der er n¿dvendige for at opn� en vis hensigt.

Ad.3. Artifaktmodellen omfatter de fysiske dele, der er skabt  til at underst¿tte arbejdet.

Ad.4  Kulturmodellen repr¾senterer bindinger i arbejdet skabt af firmapolitikker, kulturen i
samme, samt forskellige firmav¾rdier.

Ad. 5 Den fysiske model  omfatter arbejdsomgivelsernes fysiske struktur, som de indvirker p�
arbejdet.

I dette tilf¾lde er det  valgt at fokusere p� flow-, sekvens- og kulturmodellen for at beskrive
det aktuelle system.  Derfor udelades artifaktmodellen og den fysiske model, da begge
modeller kun i meget begr¾nset omfang kan give relevant information i forhold til
udviklingen af typehusportalen version 1.

5.2.1 Flow-modellen

Flowmodellerne beskriver arbejdsgangene set ud fra en akt¿rs side. Der er valgt, at anvende
de 2 vigtigste akt¿rer nemlig den potentielle k¿ber og typehusfirmaet. Typehusfirmaet (den
ene interviewede part) er angivet i en ÓbobleÓ med NR. T1 se Figur 4. Hver ¿vrig
person/firma er angivet i andre ÓboblerÓ. Kommunikationen mellem de enkelte personer er
angivet med pile og omfatter ogs� tavs kommunikation (artifacter)

I Figur 5 er den potentielle kundes arbejdsgange beskrevet. Kunden er angivet med  NR. T2.
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Figur 4 Flowmodel  for et typehusfirma (NR. T1).
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Figur 5 Flow-modellen for en kunde Nr. T2

5.2.2 Sekvensmodellen

I mods¾tning til flow-modellen der omhandlede beskrivelsen af hver gruppe eller person der
udf¿rte et arbejde beskriver sekvensmodellen et arbejdes udf¿relse trin for trin.
Sekvensmodellen starter med den overordnede hensigt med sekvensens, og den trigger der
s¾tter denne i gang.
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Hensigten definerer hvorfor et arbejde eller system repr¾senteret ved en sekvens betyder
noget for brugeren. Udover at fort¾lle hvordan et arbejde udf¿res, i vores tilf¾lde Ó¿nske om
husk¿bÓ og Ól�nebevisÓ, viser modellen hvordan det er struktureret. Vores projekt omhandler
som bekendt et nyt omr�de derfor behandler vores sekvensmodeller et mere overordnet
niveau i mods¾tning til de tilf¾lde, hvor man f. eks. skal beskrive et bestemt arbejde.

Sekvens 1, start af husk¿b:

Hensigten med denne sekvens er at foretage et husk¿b, og triggeren der s¾tter det hele i gang
er ¿nsket om at erhverve et typehus. Det er klart, at hvis �n sekvens kunne beskrive hele
arbejdsgangen fra ¿nske om husk¿b til husk¿bet var foretaget, ville det resterende arbejde
med hele kataloget hurtigt v¾re overst�et Ð af praktiske �rsager er der derfor valgt at lade
sekvensen stoppe ved brochurebestillingen.

Figur 6 Sekvens: Start af husk¿b

¯nske om husk¿b

Angiv firmaets URL

Log p� Internettet husk¿b

T¾nd for PCÕen

S¿ger p� firmaets
hjemmeside

Mailer for at bestille
brochure
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Sekvens 2: Finansiering.

Hensigten med denne er, at finansiere et husk¿b, og triggeren, der s¾tter det hele i gang, er
behovet for finansiering. Sekvensen beskriver i meget grove tr¾k arbejdsgangen fra behovet
opst�r Ð til et tilsagn om en l�nebel¿bsramme er givet fra finansieringsinstituttet. Sekvensen
kunne have v¾re penslet ud i flere detaljer, men nedenst�ende grove skitse af arbejdsgangen
giver tilstr¾kkelig information i forhold til den indledende fase omkring projektet.

Figur 7 Sekvens: L�nebevis

Behov for finansiering

K¿ber kontakter
pengeinstitut

K¿ber afleverer
n¿dvendig info.

R�dgivning og tilsagn
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5.2.3 Kulturel model.

Figur 8 Den kulturelle model.

Den kulturelle model fort¾ller, at der ligger en stor opgave i at forene de forskellige akt¿rers
egenkulturer til en ÓsuperkulturÓ som de alle har lyst til at bev¾ge sig rundt i, og et form�l
med at underst¿tte:

•  Konkurrencen imellem typehusfirmaerne er benh�rd, faktisk s� h�rd at begrebet
ÓkollegaÓ ligger meget fjernt for firmaerne. Det giver nogle udfordringer i forhold til
bl.a. det, at vi f�r behov for relativt firmaspecifikke oplysninger til kataloget. Det at
l¾gge eksempelvis en model af et hus, eller konkrete priser ud i en f¾lles database,
som ikke alene kunder, men ogs� konkurrenter frit kan s¿ge i, vil givetvis kr¾ve en
ikke ubetydelig bearbejdning af typehusbranchen. For den enkelte familie der bygger
hus, drejer det sig om uhyre store summer penge, som man overlader til
typehusfirmaet. Penge man kommer til at afdrage over det meste af en generation. Det
afspejles naturligvis i tilliden imellem k¿ber og typehusfirma. Derudover ved k¿berne
ogs�, at der er vigende besk¾ftigelse i byggebranchen, men n¾sten konstant antal
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typehusfirmaer Ð det betyder at konkurrencen p� prisen er h�rd. Det udnytter kunderne
naturligt nok til at opn� s� gunstige priser som overhovedet muligt.

•  Forholdet mellem typehusfirma og designer af typehusportal Ð vil typisk kunne
betegnes som et forhold mellem en byggevirksomhed og en IT-virksomhed. Det er
v¾sentligt, at der skabes en tillid til at designerne form�r at skelne mellem fortrolige
og ikke-fortrolige oplysninger, samt at de offentliggjorte oplysninger pr¾senteres p�
en m�de der fuldt ud lever op til firmaernes forventninger.

5.3 Consolidation

I konsolideringen skal de mange indtryk fra akt¿rer/brugere i interviewene og fortolkningen af
disse oms¾ttes til �n samlet opfattelse af brugernes verden. Der skal udtr¾kkes pr¾cist de
f¾llestr¾k, som kan udnyttes til at lave et generelt system, som alle brugere/akt¿rer vil kunne
benytte. Den store udfordring i denne forbindelse er at finde ud af p� hvilket abstraktions-
niveau, der kan findes en f¾lles opfattelse. Til at st¿tte konsolideringen er der i Contextual
Design givet en r¾kke v¾rkt¿jer, hvoraf nogle af disse omhandler konsolidering af de 5
standardmodeller, der arbejdes ud fra (flowmodellen, sekvensmodellen, artifactmodellen,
kulturmodellen, den fysiske model Ð se i ¿vrigt Ó5.2 Work ModelsÓ Side 24).

Inden man n�r s� langt, benytter Contextual Design sig af Óaffinity-diagrammerÓ, til at
organisere de individuelle noter, p� baggrund af bes¿gene. Denne konsolidering af selve
interviewene har gruppen i midlertid valgt at foretage umiddelbart efter interviewene, idet der
kun er foretaget �t f¾lles interview, hvor forskellige tolkninger af svarene skulle koordineres,
de ¿vrige interviews er foretaget af gruppens medlemmer enkeltvis, og her er der foretaget en
konsolidering af interviewet i forbindelse med overlevering af svarene.

I konsolideringen af flowmodellen er der taget udgangspunkt i typehuskataloget. Der er
endvidere indf¿rt et Óportalens menneskeÓ Ð dvs. foruden de kendte akt¿rer, er portalens
menneske opst�et som akt¿r. Se mere i afsnittet om konsolideringen af flowmodellen.

Herudover er der foretaget en konsolidering af de sekventielle modeller. Da der i dette
studieprojekt ikke er udarbejdet udt¿mmende dokumentation af de sekventielle modeller, er
konsolideringen fortaget som en f¾lles sekvensmodel for alle akt¿rer p� typehuskataloget.

Den kulturelle model er ikke konsolideret Ð det er vurderet, at den best�ende kulturelle model
giver den forn¿dne forst�else af de kulturelle sammenh¾nge, der er imellem akt¿rerne.



Aalborg Universitet
Master i Informationsteknologi, IT i Byggeriet Ð 2. �rs projekt.

Typehuskatalog, 27. maj 2002. 32 af 62

5.3.1 Konsolidering af den f¿rste flowmodel.

Figur 9 Konsolidering af flowmodellen

Typehuskataloget er t¾nkt ind i flowmodellen i forbindelse med konsolideringen, der i meget
stor udstr¾kning fokuserer p� hvad det er for en type information, der str¿mmer mellem
akt¿rerne, og hvilken vej kommunikationen g�r.
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Der er endvidere tilf¿jet en ÓsystemprocesÓ. Denne systemproces er den intelligente del af
typehuskataloget Ð den motor der oph¿jer informationerne i databasen til viden, ved
eksempelvis at g¿re det muligt at sammenligne typehusmodeller Ð ogs� p� andet end pris.
Systemprocessen er Óportalens menneskeÓ, og vil i kommende versioner l¿bende kunne
udbygges med mangeartede funktioner. I fremtiden vil man ogs� kunne forestille sig en proces
hos typehusfirmaet, der automatisk s¿rger for opdatering af stamdata fra typehusfirmaets
stamdatabase, i stedet for at denne vedligeholdelse skal fungere helt eller delvist manuelt (ved
ex. manuel upload af en udl¾sningsfil, eller automatisk vha. ex. SOAP eller webservices).

Der er i konsolideringen lagt v¾gt p� at tage udgangspunkt i typehuskataloget og
typehusk¿beren, samt ikke mindst det der er interessant i de f¿rste versioner af kataloget. Dvs.
det der er trukket ud af kataloget er kommunikation med eksempelvis advokat,
byggesagkyndig osv. Det vil stadigt v¾re interessant at have lidt generelt information om
disse akt¿rer p� typehuskataloget, men derudover vil der blive henvist til relevante websteder
for disse. Hvis 3D-modelleringen p� stedet bliver en succes, vil det v¾re interessant at se p�
om typehusfirmaets underleverand¿rer kan integreres i  kataloget. Specielle
konstruktionsdetaljer vil en underleverand¿r f� en chance for at unders¿ge mere indg�ende
med 3D-modeller, end tilf¾ldet er ved en 2D-tegning.

Af hensyn til fokuseringen p� de helt basale funktioner- data omkring typehuse og afpr¿vning
af 3D-modeller- er udstyrsleverand¿rer som eksempelvis k¿kkenleverand¿rer ikke medtaget.
Men de kunne v¾re st¾rke kandidater til at indg� i kataloget p� et tidligt tidspunkt.
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5.3.2 Konsolidering de sekventielle modeller.

K¿b af typehus

GO. Beslutning om at k¿be et typehus truffet.
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Figur 10 Konsolidering af sekvensmodellerne

Den konsoliderede sekvensmodel samler aktiviteterne p� tv¾rs af alle sekvenser, og viser
opgavestrukturer og arbejdsstrategier. Den viser hvordan de enkelte akt¿rer samarbejder, og i
hvilken r¾kkef¿lge opgaverne l¿ses Ð hvilket er en  v¾sentlig information n�r
typehuskataloget i de f¿lgende afsnit skal opbygges.

Den konsoliderede sekvensmodel i Figur 10, der omhandler sekvensen at k¿be et typehus n�r
denne beslutning er taget, kan betragtes som en hovedsekvens, der er angivet i den lodrette
K¿ber s¿jle og med afledte sekvenser angivet i de horisontale niveauer.
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5.4 Work redesign.

P� baggrund af den opn�ede viden og forst�else omkring strukturen i typehusk¿b, kan
processen modelleres og optimeres, i forhold til de muligheder der tilf¿res med et
internetbaseret typehuskatalog. Typehuskataloget er et st¿ttev¾rkt¿j til de best�ende
processer, og umiddelbart vil processerne ikke kunne flyttes ret meget i f¿rste omgang.
Omvendt vil de muligheder der opst�r ved dels at samle informationerne p� Internettet, dels
ved at tage forskellige MM-v¾rkt¿jer i brug, og ikke mindst ved at man arbejder med
udgangspunkt i en f¾lles database, og dermed har mulighed for tv¾rg�ende uds¿gning p�
forskellige kriterier Ð det kan flytte rigtigt meget for b�de k¿ber og typehusfirma.

Fokus i forhold til redesign er i denne version lagt p�, hvad det er for opgaver, der kan l¿ses
via kataloget, og hvordan de kan struktureres p� nettet. Hvis man kigger lidt p� den
konsoliderede sekvensmodel, der jo netop viser de opgaver der skal l¿ses i forhold til
typehusk¿b, s� vil uds¿gning af huse, og vurdering af tegninger (3D modeller), i stor
udstr¾kning kunne underst¿ttes af kataloget. Visionen kan udtrykkes med nedenst�ende
ÓstoryÓ, der med fordel kan l¾ses i sammenh¾ng med den indledende story i afsnit 1.2 (side
4).

5.4.1 Vision.
Familien Hansen fra X-k¿bing fra afsnit 1.2 (side 4), har som tidligere n¾vnt haft en
byggemodnet grund igennem 2 �r. Familien har besluttet at f� opf¿rt et typehus p� grunden
n¾ste sommer.

For at f� lidt inspiration til hvad det er de gerne vil have, ÓklikkerÓ de sig ind p�
www.typehuskatalog.dk, som samler en stor gruppe af typehusfirmaernes typehuse i en f¾lles
portal, hvor der foruden mulighed for at uds¿ge typehuse, findes forskellige muligheder for at
finde inspiration til det kommende byggeri:

•  Huskeliste, der hj¾lper med at holde styr p� alle de faktorer der skal regnes med, n�r
man bygger nyt hus.

•  Formidler kontakt til forskellige typer af samarbejdspartnere udover typehusfirmaer:
advokater, byggesagkyndige, byggematerialeleverand¿rer etc.

•  3D-modeller af forskellige typehuse Ð med mulighed for at se modeller b�de udefra og
indefra.

•  360 grader panoreringsbilleder fra pr¿vehuse Ð fra forskellige typehusfirmaer.

P� baggrund af utallige afteners ÓsurfÓ p� siden, familier�d, og kontakt til realkreditinstitut
opstilles nedenst�ende kriterier for hvilke krav familien stiller til det kommende hus:

q Der skal minimum v¾re 3 v¾relser udover stue og sovev¾relse
q Husets k¿bspris alt inklusive m� if¿lge deres bankr�dgiver maximalt ligge mellem 1,5 og

1,8 millioner.
q Der skal kun anvendes gode og solide materialer.
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q K¿kkenet skal v¾re velindrettet, og der skal v¾re 2 badev¾relser i huset.
 Familien har via typehuskataloget meget klare ideer for hvordan k¿kken og badev¾relse
 skal se ud, og hvilke materialer der skal benyttes i disse rum.

Det besluttes, at uds¿ge nogle konkrete leverand¿rer, der bygger i det omr�de familiens
byggegrund ligger. Denne uds¿gning foreg�r i typehuskataloget. S¿gningen resulterer i ca. 20
huse, fordelt p� 8 typehusleverand¿rer, og en sammenligning og grovsortering af disse 20
huse f�r udvalget ned til 7 huse, fordelt p� 4 typehusfirmaer. Sammenligningen foreg�r dels
ved direkte sammenligning af husene og dels ved at l¾se k¿berfeedback p� de 8
typehusleverand¿rer. De 4 valgte firmaer kontaktes via typehuskataloget, dels for at rekvirere
yderligere materiale, og dels for at unders¿ge hvor der er pr¿vehuse, der kan beses.

Familien arbejder videre med 2 firmaer, der begge bygger huse efter de ¿nsker familien har.
Det firma der bedst rammer familiens vision for det kommende hus, v¾lges og
projekteringsfasen af huset p�begyndes. I denne fase anvendes i stor udstr¾kning 3D-
modeller.

Foruden kontakten med typehusfirmaet er typehuskataloget blevet anvendt til at formidle
kontakt med:

•  Byggevareleverand¿rer.
•  Byggesagkyndige.
•  Advokat (juridisk bistand).
•  Anl¾gsgartner (konsulentbistand til at modellere grunden).

I forhold til dette studieprojekt r¾kker visionen en smule udover hvad der kan realiseres i
f¿rste omgang, eksempelvis er 360 graders panoreringsbilleder fra pr¿vehuse ikke at finde,
ligesom der ikke i f¿rste omgang findes noget omkring byggevareleverand¿rer og
anl¾gsgartnere.

5.5 

5.5.1 Storyboards.

Storyboards anvendes i Contextual design til, via frames, at vise hvordan specifikke opgaver
bliver l¿st i det nye system. Selve teknikken med at udf¿re storyboards er adopteret fra
filmverdenen som anvender storyboard ved ÓdesignetÓ af de enkelte filmscener.

Hvert enkelt frame viser den interaktion, der foreg�r, f.eks. mellem en person og et system
eller mellem et systems forskellige trin.

StoryboardsÕne er baseret p� visionen, som har defineret hvordan den nye site skal fungere, og
f¿lger n¿je strukturen i den konsoliderede sekvensmodel:

•  Efter at have overvejet sekvensmodellen p� ny, indsamles ideer og emner, der er
relevante for denne sekvens.

•  De forskellige frames skitseres trin for trin.

Som eksempel p� storyboard, er det valgt at fremstille f¿lgende:
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•  Vurdering af husstyper (k¿bssituationen)

I realiteten burde der have v¾ret fremstillet storyboards for hele kataloget, men i forhold til
dette studieprojekt er det valgt at fokusere p� teorien bagved storyboards, og dermed r¾kker et
enkelt som eksempel for dette.

Storyboard
 

Interaktion: Trykker p� Ós¿g husÓ
knappen.

Effekt: Bliver bragt til s¿g hus startside

Interaktion: Trykker p� s¿g knappen efter at have
valgt sted(amt) og m2 Ð pris.

Effekt: Bliver bragt til resultatside hvor alle huse
der opfylder kriterierne vises.

Interaktion: Vis-knappen aktiveres efter at Interaktion: Linket til det p�g¾ldende typehus
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huse, der skal sammenlignes, er markeret.

Effekt: Du bliver bragt til
sammenligningssiden.

aktiveres.

Effekt: Du bliver bragt til det p�g¾ldende firmas
hjemmeside.

Figur 11 Storyboard Vurdering af husstyper (k¿bssituationen)

Det at der er skitseret sk¾rmbilleder i storyboardet, medf¿rer ikke, at der samtidigt er
udarbejdet en UI specifikation for disse sk¾rmbilleder, men derimod at der er  skitseret et
middel til at fastholde hvad der sker, n�r i dette tilf¾lde f.eks. k¿beren samvirker med
systemet. UI skitserne i framesÕne kan dog anvendes som id�opl¾g.

5.6 System design

Indtil nu har det drejet sig om at f� dannet et billedet af det system,  der er under udvikling.
Det skete bl.a. ved Contextual Inquiry, udarbejdelse af workmodels, konsolidering af disse
mv. samt storyboards. Hvor storyboard fort¾ller om en enkelt funktion, er det nu n¿dvendigt
at tage springet til at betragte flere af de funktioner og roller, som systemet best�r af. En
metode til dette er at anvende User Environment Design.

5.6.1 User Environment Design

The User Environment Designs (UED) placering i designprocessen ligger efter storyboards,
men f¿r UI-design (se afsnit 3 side 9).

UED spiller samme rolle i Contextual design, som grundplanen i et hus. UED viser alle
systemets dele, samt hvordan de relaterer til hinanden. UI-detaljer ignoreres derimod.

Fokusomr�der:
I  nedenst�ende
Figur 12 er systemets fokusomr�der vist, dvs. de sammenh¾ngende steder i systemet, der
underst¿tter, at der sker en aktivitet.
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Figur 12 User Environment Design (UED)

5.6.2 Strukturering af www.typehuskatalog.dk (udvikling af sitemap).
Den f¿rste version af www.typehuskatalog best�r af f¿lgende elementer:

•  Mulighed for at finde et specifikt typehusfirma.

•  Sammenligning af typehuse.
Her sammenlignes i detaljer de enkelte typehuse man har uds¿gt og valgt at
sammenligne. Det er v¾sentligt, at det ikke alene er en prissammenligning.

•  Lidt generelt om husbygning.
Der vil herfra i det omfang det er muligt blive linket til relevante ressourcer p� nettet,
ex. en database over advokater, byggesagkyndige, finansiering osv.
Under dette punkt findes der en huskeliste over investeringer i forbindelse med
husbygning Ð med lidt funktionalitet i form af en indbygget regnemaskine.  Huskelisten
er samtidigt en liste over de ting, der ikke er medregnet i priserne i kataloget Ð ex.
byggemodning, beplantning/haveanl¾g, terr¾nregulering, pilotering osv.

•  Mulighed for k¿berfeedback, til opbygning af en vidensbank omkring typehusfirmaerne,
baseret p� andet end blot typehusfirmaernes egne informationer.

•  Mulighed for brugerfeedback p� www.typehuskatalog.dk
•  Lidt generelt omkring selve typehuskataloget.

I praksis struktureres typehuskataloget i version 1 som flg.:
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Figur 13 Webkort for www.typehuskatalog.dk

Der fastholdes genvej til de enkelte hovedsider fra alle undersider i kataloget, s�ledes at man
relativt nemt kan ÓhoppeÓ mellem de forskellige dele.

Der er fokuseret p� at holde fast i den v¾sentligste funktionalitet i version 1, og undlade at
bruge kr¾fter p� sekund¾re elementer. Disse kan vi tage op n�r version 1 er i luften, og de
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f¿rste tilbagemeldinger er evalueret. Efter al sandsynlighed vil bruger¿nsker vise sig at tage
en anden retning en den som vi som ÓspecialisterÓ ville pege p� i det nuv¾rende stade.

5.7 METASTRUKTURER.

Inden for byggeriet arbejdes for ¿jeblikket p� flere fronter for at etablere en f¾lles
informationsstruktur til gavn for interoperabilitet, samarbejde og ikke mindst de ressourcer,
der skal afs¾ttes. Det drejer sig dels omkring IFC-modellen, der giver en f¾lles
referenceramme for udveksling af data. Det er en model der baserer sig p� en objektorienteret
opfattelse af modellering. Det geniale ved modellen, udover at den giver mulighed for at
anvende de samme modeldata i en lang r¾kke forskellige sammenh¾nge (og programmer) er,
at den �bner op for muligheden for at lagre specifikke objektegenskaber.

I Danmark arbejdes der endvidere i forhold til det digitale byggeri p� en digital
informationsstruktur, der beskriver informationen i byggeriet igennem alle faserne i et
byggeris livscyklus:

Figur 14 Byggeriets livscyklus.

L¾s mere p� http://www.byggeklassifikation.dk.

Alle 3D-modeller i dette projekt er fremstillet i ArchiCad, der underst¿tter IFC-modellen
(nyeste version) Ð dermed er det fra start sikret at netop modellerne kan genbruges,
eksempelvis i underleverand¿rers kalkulationsprogram, der vil kunne indl¾se en IFC-fil.

I forhold til byggeklassifikationen er det fors¿gt at overholde de overordnede retningslinier i
de s�kaldte bygningsdelstavler der er �t af resultaterne i byggeklassifikationsprojektet.
Bygningsdelstavlerne er imidlertid meget udspecificerede og er alt andet lige for detaljerede i
forhold til den prim¾re m�lgruppe p� typehuskataloget. Derfor er der foretaget en abstraktion
af tavlerne p� et lidt h¿jere niveau, for at im¿dekomme brugernes krav.

I beskrivelsen af de enkelte typehuse findes der f¿lgende felter:

Kort navn Kort beskrivelse af huset. Anvendes prim¾rt i
tabelvisninger.

Langt navn L¾ngere Ð evt. lidt mere beskrivende beskrivelse.
St¿rrelse Antal  m2

Pris I kr.
Priskategori Kvadratmeterprisen i sig selv siger ikke s� meget

om huset, men stadig relevant ved uds¿gning af
de huse man ¿nsker at sammenligne.

Jordarbejde Forudg�ende jordarbejde.
Fundament -
Yderv¾gge -
Inderv¾gge -
Tagkonstruktion -
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Lofter -
Udvendige vinduer/d¿re -
Indvendige d¿re -
Malerarbejde Evt. angivelse af om det typisk er regnet som

medbyg, dvs. k¿beren selv der udf¿rer denne del.
Badev¾relser Dette felt samler data der i henhold til

bygningstavlerne er spredt i flere kategorier.
Dette kan v¾re sv¾rt at overskue for l¾gmand, og
da det omhandler noget af det mest relevante for
husbyggeren er det samlet i �t felt.

K¿kken Dette felt samler data der i henhold til
bygningstavlerne er spredt i flere kategorier.
Dette kan v¾re sv¾rt at overskue for l¾gmand, og
da det omhandler noget af det mest relevante for
husbyggeren er det samlet i �t felt.

Elinstallationer -
Sanitet/vand -
Varmeinstallation -
Inventar Det betyder en del for prisen hvilket inventar der

er med i prisen.
Hvidevarer Det betyder en del for prisen hvilke hvidevarer

der evt. er med i prisen.

Databasen i typehuskataloget best�r af i alt 6 tabeller. Deres indbyrdes relationer er angivet i
nedenst�ende entity/relation diagram:

Figur 15 Databasestrukturen.

Databasen er ikke normaliseret til 3.form:

•  Betalingsbetingelser i firmatabellen kunne tr¾kkes ud i en separat tabel, men i praksis
vil det ikke v¾re nogen god id�, da de enkelte firmaer formodentligt selv vil have
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mulighed for at formulere deres betalingsbetingelser. Dermed kan man godt
argumentere for at dette felt ikke kan tr¾kkes ud fra firmatabellen.

•  Bynavn er i praksis overfl¿digt i firmadatabasen, da postnummeret er knyttet til
bynavnet.

I produktionsdatabasen vil det v¾re logisk at f� detaljen omkring bynavnet rettet Ð s�ledes at
databasen fremst�r i 3. normalform.

Tabellerne til indsamling af info fra sp¿rgeskemaer er ikke implementeret i denne version af
databasen.

5.8 Fra struktur til UI (eller fra UED til UI)

UED fastl¾gger strukturen i typehuskataloget, hvilke funktioner der skal v¾re tilg¾ngelige
hvorn�r og hvordan de skal placeres. UED. UED bestemmer dog ikke hvordan selve UI (User
Interfacet) skal designes, men lader dette st� �bent. Under alle omst¾ndigheder bygger UI dog
p� UED og de konsoliderede  workmodels.  I Figur 16 er vist et eksempel p� hvordan
forvandlingen fra et UED fokusomr�de til et UI for fokusomr�det kan tage sig ud.

            UED UI

Figur 16 Fra UED til UE.

Fokusomr�det ÓMENUÓ fra UED

Figur 12 (side 39)  angiver at den kommende bruger skal have mulighed for at v¾lge mellem 4
forskellige links og selve figuren angiver ligeledes at menuer er det centrale fokusomr�de, for
indgangssiden i kataloget.

User Environment
komponent

De tilh¿rende vinduer

Om kataloget Ved at klikke med musen p� denne knap
bliver man f¿rt til en ny side/vindue hvor
der er en tekst der fort¾ller om kataloget.

S¿gning Ved at klikke med musen p� denne knap
bliver man f¿rt til en ny side/vindue hvor

MENU

Links
Ø Om kataloget
Ø S¿gning
Ø Finansiering
Ø Praktiske r�d

TYPEHUSKATALOG

Om sitet S¿gning Praktiske r�dFinanciering
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der er en s¿gefacilitet.
Finansiering Ved at klikke med musen p� denne knap

bliver man f¿rt til en ny side/vindue hvor
der er en tekst der fort¾ller om finansiering
ved nyk¿b af hus samt links til
finansieringsfirma.

Praktiske r�d Ved at klikke med musen p� denne knap
bliver man f¿rt til en ny side/vindue hvor
der er praktiske r�d samt links til relevante
firmaer.

Selv om der er flere forskellige metoder at anvende, n�r der designes user interfaces, er der
nogle f� principper, som det er hensigtsm¾ssigt at anvende og som hj¾lper til at det designede
passer ind i den overordnede contextual design proces. Disse er iflg. [ 2 ] :

•  F¿lg en defineret proces
•  Bas�r designet p� konsoliderede workmodels
•  Hold konversationer adskilt

Ad. 1 Skits�r forskellige alternativer for user interfacet. Evaluer de forskellige forslag og
fremh¾v deres positive og negative egenskaber. V¾lg ud fra denne evaluering en
gennemg�ende UI der indeholder de bedste egenskaber.

Ad. 2 Flow-modellen angiver de forskellige roller der bruger systemet, sekvens modellen
viser trin for trin hvordan en aktivitet eller opgave forl¿ber og kulturmodellen
fort¾ller hvordan de enkelte brugere opfatter sig selv i det sociale billede og
storyboards anvendes som tidligere beskrevet til via frames at vise hvordan specifikke
opgaver vil blive l¿st i det s�kaldte Ónye systemÓ. Alle kan anvendes i forbindelse
med design af user interfacet

Ad. 3 Lige s� snart, at der opst�r ÓkonflikterÓ mellem et bestemt fokusomr�de og et UI-
design, er det nyttigt at vide om man taler om User Environment designet eller om
user interface designet. Eksempel: Lad os foruds¾tte at det valgte UI fungerer; men
ikke afspejler UED korrekt. Det er s� vigtigt, at tr¾ffe en beslutning om det er
n¿dvendigt at vende tilbage til UED og ¾ndre dette, eller om manglen ikke ¾ndrer
ved hele UEDÕs oprindelige tanke.

Et eksempel p� en s�dan ¾ndring er at da vi arbejde videre med UI af menu delen ¾ndrede vi
s¿gemulighederne fra indgangssiden. Denne ¾ndring rokker dog ikke ved det fundamentale i
User Enviroment designet.

Ved at gennemg� de ¿vrige fokuspunkter fra UED sammen med workmodellerne kan vi
arbejde os gennem de forskellige sk¾rmbilleder.

Vi kunne herefter have valgt at udf¿re en papirs prototype og ladet denne teste p� flere
ÓbrugereÓ og ville ogs� have gjort det, eller ladet det ske ved en forel¿big udf¿rt prototype,
hvis ikke vores situation havde v¾ret begr¾nset af tid og ressourcer.  Fordelen ved at udf¿re
en papirs prototype er at udviklerne sammen men en repr¾sentant for de kommende brugere
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kan afpr¿ve denne og med det samme foretage ¾ndringer p� stedet og Óafpr¿veÓ disse igen
indtil man er tilfreds og f¿ler at det udarbejdede interface fungerer.
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6 Implementeringen

6.1 Anvendt software

Der har v¾ret anvendt f¿lgende software i forbindelse med udviklingen af systemet:

Microsoft Windows XP
Internet Explorer version 6.0
Microsoft Access 2000
Microsoft FrontPage 2000
Notepad
EasyASP Version 4.0
ArchiCad 7.0-E (Dette program er beskrevet i afsnit 7)

6.2 Underliggende kode

Den underliggende kode til de enkelte UI-sk¾rmbilleder er  HTML kombineret med ASP. Der
er gennemg�et 2 sk¾rmbilleder som eksempel p� kodningen.

Index-siden

TYPEHUSKATALOG

Koden bag index-siden er ren HTML.
ÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉ
ÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉ
 <td align="center"><a href="firmaer.asp"> <img src="images/firmaer0.gif" border="0"
width="180" height="20"></a></td>
 <td align="center"><a href="soeg.asp"> <img src="images/soeg0.gif" border="0"
width="180" height="20"></a></td>

Om  kataloget S¿g firma S¿g hus Kommentarer
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<td align="center"><a href="om_husbygning.htm"> <img
src="images/om_husbygning.gif" border="0" width="180" height="20"></a></td>
<td align="center"><a href="feedback.htm"> <img src="images/feedback.gif" border="0"
width="180" height="20"></a></td>
ÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉ..
ÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉÉ..

Her dannes hyperlinks til firmaer.asp , soeg.asp, om_husbygning.htm og feedback.htm
afh¾ngig af hvilket billede der aktiveres.

Det foruds¾ttes, at ÓbilledetÓ s¿g firma er aktiveret. Dette medf¿rer, at filen firmaer.asp
aktiveres og f¿lgende sk¾rmbillede �bnes:

TYPEHUSKATALOG

forside⇒⇒⇒⇒ s¿g firma

V¾lg amt

Koden bag Ós¿g firmaÓ siden

<HTML>
<HEAD>
<!-- #INCLUDE FILE="dbconnect.asp" -->
// Linien der indeholder ordet include angiver at der skal

    // udf¿res et andet program/script (server-side include (SSI))

<%

Dim objRSAmt
Set objRSAmt = Server.CreateObject("ADODB.Recordset")

Om
kataloget

S¿g firma S¿g hus Kommentarer

S¿g
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objRSAmt.Open "SELECT [amt] FROM amt", objConn

%>

// I f¿rste linie erkl¾res variablen objRSamt
// I anden linie skabes et Recordset objekt og objektet
// objRSAmt omdannes til en pointer til objektet

// I tredje linie bruges objektet RecordsetÕs metode open
// til at g¿re dataerne tilg¾ngelige.

-------------------------------------
-------------------------------------

<FORM ACTION="firmasoeg.asp" METHOD="POST" id=form1 name=form1
class="body">

// attributen action angiver hvor response siden ligger.
// attributen method angiver hvilken HTML teknik browseren skal
// bruge, n�r den skal sende form-informationer tilbage til
// serveren.

------------------------------------------
------------------------------------------

<%
       While Not objRSAmt.EOF

Response.Write "<option value=" & objRSAmt("amt") & ">" &
objRSAmt("amt") & "</option>"

objRSAmt.MoveNext
Wend

objRSAmt.close
Set objRSAmt = Nothing
objConn.close

%>
// tagsÕen angiver at der kommer ASP-kode
// Amterne l¾ses ind ved hj¾lp af betingelsen While

-------------------------------------
-------------------------------------
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<INPUT TYPE="submit" NAME="send" VALUE="S¿g firmaer der bygger
i det valgte amt" class="body">
</FORM>
</BODY>

/ / Name er navnet p� knappen, hvor value er teksten p� knappen.

7 Anvendelse af 3D-modellering

Tidligt i projektet besluttede vi, at anvende de rige muligheder der findes for via Internettet
for at tilg� og anvende 3D modeller. Til dette form�l anvendes programmet ArchiCad version
7.0 for Teamwork.

ArchiCad fungerer i Windows milj¿et. Der kr¾ves minimum 64 MB RAM men anbefales
128 MB.

7.1 Anvendelsesmuligheder

Ved hj¾lp af programmet ArchiCad version 7 er der konstrueret en enkelt hustype fra et
firma. Hustypen er modelleret med de rigtige m�l og st¿rrelser p� rum. For denne hustype er
der konstrueret Óen vandringÓ igennem huset samt en VR-model med en s�dans muligheder
for blandt andet vandring omkring huset.

3D-modellerne kan bruges til at visualisere over for kunden selve husets anvendelighed,
eventuelle ¾ndringer i dette, andre rumst¿rrelse, andre materialer mv.

Udover at henvende sig til den kommende k¿ber kan 3D-modellering anvendes af
typehusfirmaet til at afpr¿ve alternative l¿sninger, nye typer, andet materiale valg osv.
Forskellige simuleringer kan forholdsvis hurtigt gennemk¿res, og dokumentation fremstilles
hurtigt.

M�ske vil det med tiden v¾re muligt at s¿ge om byggetilladelse rent elektronisk ved at
medsende en 3D-model af huset med placering p� grunden med den planlagte afstand fra skel.
Samtidigt kan h¿jdeforholdene anskueligg¿res over for nabogrundene samt i forhold til
vejplanum.

7.1.1 Om ArchiCad

ArchiCad er udviklet af Graphisoft som i over 20 �r har udviklet software til simulering af
bygninger mv. Programmet kan ved hj¾lp af bygningsdele - gulv, v¾gge, mure tag, vinduer,
d¿re, trapper og andre objekter Ð konstruere en bygning.

ArchiCad er ligesom s� mange andre 3D-programmer udstyret med bl.a. nedenst�ende 3
modeller:
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Wire-modellen: Denne anvendes til hurtige tegninger p� sk¾rmen, samtidigt har man
muligheden for at kigge igennem den. (Tr�dmodellen)

Surface-modellen: Bruges ofte ved rendered 3D-billeder

Solid-modellen: Bruges n�r der skal udregnes korrekte voluminer og snit af modellerne.

I nedenst�ende Figur 17 og Figur 18 er vist henholdsvis plan menu- og 3D-menuvinduet.

 

Figur 17 Planmenu-billede af hus



Aalborg Universitet
Master i Informationsteknologi, IT i Byggeriet Ð 2. �rs projekt.

Typehuskatalog, 27. maj 2002. 51 af 62

Figur 18, 3D-menuvinduet.
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8 Usability engineering

Xristine Faulkner [5] beskriver usability engineering som v¾rende hele den proces, der er
forbundet med at producere brugbare produkter.
For at afpr¿ve om det er lykkedes os, at leve op til hele ideen bag usability engineering, i
vores udvikling af typehuskataloget, er der p� prototypen fors¿gt anvendt nogle m�l for
brugbarheden.

8.1 Form�l

Der er for at f� klarlagt eventuelle brugerproblemer i designet af prototypens brugerinterface,
foretaget en heuristisk evaluering [Nielsen  Molich, 1990], for efterf¿lgende at  tilrette dette
og indarbejde resultatet efter en n¿jere granskning i den endelige udgave. Usability heuristics
refererer til nogle rummelige principper der kan sikre et brugbart interface.

8.2 Valg af heuristiske principper

Xristine Faulkner [5] omtaler 3 ud af flere HCI-eksperter nemlig Jakob Nielsen , Ben
Shneiderman[6] og Norman [7]. Hver deres bud p� et Óregels¾tÓ er opstillet i nedenst�ende
skema.

Nielsens 10 heuristisk ShneidermannÕs 8 heuristisk
(8 gyldne regler)

Norman

1. Synlighed af systemets
status

1. Str¾b efter konsistens 1. Brug viden b�de i
omgivelserne og i ÓhovedetÓ

2. Systemet skal ÓtaleÓ
brugerens sprog

2. Tilbyd hyppige brugere at
bruge genveje

2. Simplificer opgavens
struktur

3. Brugerkontrol og frihed 3. Tilbyd informativ feedback 3. G¿r ting synlige
4. Konsistens og standarder 4. Design dialogerne s�ledes

at de tilbyder afslutning
4. F� mappings gjort korrekt

5. Fejlforebyggelse 5. Tilbyd simpel
fejlbehandling

5. Udnyt tvangens magt b�de
den naturlig og kunstige.

6. Genkendelse frem for i
stedet for at skulle huske

6. Tillad nem
frem/tilbagegang i systemet

6. Design for fejl

7. Fleksibilitet og effektivitet 7. Underst¿t indre kontrolsted 7. N�r alt andet fejler,
standardiser.

8. ®stetisk- og minimalistisk
design

8. Reducer korttids memory
load

9. Fejlmeddelelser skal
udtrykkes i almindeligt sprog
10. Hj¾lp og dokumentation

Tabel 4 Heuristics.

Jakob NielsenÕs 10 heuristisk og ShneidermanÕs 8 gyldne regler har en r¾kke lighedspunkter
De opstiller, i modsat til NormanÕs heuristisk [7],  mere konkrete forslag.

Ud fra at Nielsen angiver de mest konkrete heuristisk blev det besluttet at anvende disse.
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Hvor usability problemer hyppigst opst�r giver Nielsen et bud p� i nedenst�ende uddrag fra
[8].

Der kan v¾re usability problemer i dialogen p� 4 forskellige m�der:

1. Ved en enkelt lokalitet i interfacet.
2. Ved 2 eller flere lokaliteter der skal sammenlignes for at finde problemet.
3. Et problem med interfacets overordnede struktur.
4. En funktion(eller noget) der burde v¾re indeholdt i interfacet, men som mangler.

Der er foretaget analyse af hvordan en r¾kke konstaterede usability problemer fordeler sig p�
ovenn¾vnte 4 grupper, og det viste sig at fordelingen ikke var statistisk signifikant.

Et usabilityÕs problems sv¾rhedsgrad er en kombination af 3 faktorer:

•  Den hyppighed som problemet optr¾der med.
•  Det omfang som problemet har, n�r det optr¾der
•  Problemets vedvarenhed.

Jakob Nielsen anbefaler f¿lgende skala fra 0-4 [9]:

0 : der er ingen usability problem
1: kun et kosmetisk problem
2: mindre usability problem
3: v¾sentligt usability problem
4: katastrofalt usability problem

Det kan v¾re vanskeligt at f� gode bed¿mmelser fra kun en evaluator, i forbindelse med en
heuristisk evalueringssituation, idet evaluatoren er st¾rkt fokuseret p� at finde nye usability
problemer. Derfor foresl�r Jakob Nielsen, at man kan anvende ovenn¾vnte
bed¿mmelsesskala efter den foretagne evalueringen ved at henvende sig skriftligt til
evaluatoren og bede denne bed¿mme hvert enkelt af de oplistede usability problemer, der er
konglomeratet af alle de konstaterede usability problemer. P� denne m�de kommer hver
enkelt evaluator til at skulle tage stilling til bed¿mmelsen af hvert enkelt usability problem,
dvs. ogs� de, som er konstateret af vedkommendes kolleger. For at denne bed¿mmelse skal
fungere kr¾ver det, at usability problemer er beskrevet mere uddybende i den fremsendte liste
med de samlede usability problemer.

Hvis kun en enkelt evaluator foretager bed¿mmelsen vil resultatet af denne v¾re for
un¿jagtig. Det vil derimod v¾re tilstr¾kkeligt for mange form�l hvis man anvender
middelv¾rdien af et s¾t af bed¿mmelser fra mindst 3 evaluatorer.

Det at foretage en heuristik evaluering involverer normalt minimum 3-5 personer idet det har
vist sig, at man ikke vinder yderligere information ved at bruge et st¿rre antal.
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8.3 Forberedelse af evalueringen

P� basis af ovenn¾vnte erfaringer besluttede vi at anvende 3 personer. De 10 heuristisk fra
Tabel 4 blev fremsendt til de 3 evalueringspersoner sammen med en kort instruktion.

8.4 Evalueringen

De 3 personer har hver for sig inspiceret interfacet alene. Resultatet af de foretagne
evalueringer er beskrevet i Tabel 5. Evalueringerne tog typisk ca. 30 minutter hver.
Evalueringen omfattede minimum 2 genneml¿b af interfacet. Det f¿rste for at f� en f¿lelse af
flowet igennem systemet og f� et overordnet indtryk af sammenh¾ngen.

10 usability heuristiks [Nielsen  Molich, 1990] let omskrevet:

•  Synlighed af systemets status (brugeren skal altid vide hvad der sker, systemet skal
orientere denne om dette)

•  Systemet skal ÓtaleÓ brugerens sprog(vendinger og koncepter som brugeren er fortrolig
med)

•  Brugerkontrol og frihed (underst¿tte  undo redo)
•  Konsistens og standarder
•  Fejlforebyggelse
•  Genkendelse frem for i stedet for at skulle huske
•  Fleksibilitet og effektivitet i brugen
•  ®stetisk- og minimalistisk design
•  Fejlmeddelelser skal udtrykkes i almindeligt sprog
•  Hj¾lp og dokumentation

Ved evalueringen fremkom der en f¾lles liste over interfaceproblemer som de 3 personer
havde registreret med baggrund i de 10 heuristiks. Hvert usability problem er opremset
separat. Selvom der er f.eks. flere ting galt med en vis dialog  er alle problemerne alligevel
opremset s¾rskilt.

Den f¾lles liste indeholdende alle de konstaterede usability problemer blev herefter returneret
til 3 evalueringspersoner

8.5 Vurdering af evalueringsresultaterne

Resultatet af evalueringen er opf¿rt i nedenst�ende tabel (Tabel 5).

Menu Kommentarer(fejl) Heuristik nr. Karakter 1 Karakter 2 Karakter 3 Gens.
Karakter

Forsiden Hvad www.typehuskatalog.dk
er. Central placering.

10 1 2 2

- Manglende centrering af siden 8 1 1
- Menuer kunne v¾re

halvst¿rrelse
8 1 1

- Link p� ¿verste bj¾lke er
irrelevant

1 1

S¿g Firma Man kan v¾lge tom s¿gning 5 2 3 3
- S¿ge knap for dominerende. 8 1 1
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Menu Kommentarer(fejl) Heuristik nr. Karakter 1 Karakter 2 Karakter 3 Gens.
Karakter

Brug enkelt tekst. F.eks. s¿g
- 14 amter og to

kommuner(ikke Vendsyssel
amt)

4 - - 2 2

Resultat Resultatskema mangler streger
eller farve til at opdele de
enkelte felter

8 1 - - 1

- Hvad st�r nummer for 2 - - 2 2
- Der mangler led i statuslinien 1 3 - - 3

Firma Man er nu et niveau tilbage 1 - - 2 2

- Mangler hj¾lp 10 - - 2 2
Hus Bryder konsekvensen ved at

�bne et nyt vindue
4 2 - - 2

- Hvad er priskategori
- Fra firma til hus giver:

Forside→hus..
Forside→hus..antyder at man
er kommet fra forsiden til
siden med hus. Det er man
ikke. Der er ikke den
hierarkiske opbygning som
Forside→hus.. antyder

1/4 - 3 2 3

- Sk¾v tabel ¿verst 4 - - 1 1
- Hj¾lp mangler 10 - - 2 2

Model Bryder konsekvensen ved at
�bne et nyt vindue

4 2 - - 2

- Niveauerne 1 - - 2 2
- Hj¾lp p�kr¾vet 10 - - 3 3
- Der linkes ikke til en model

over alt men blot et tilf¾ldigt
sted

4 - 3 - 3

Tegning Mangler; g�r ud fra den ikke
er lagt ind.

4 ? 3 ? 3

S¿g hus S¿ge knap for dominerende 8 1 1
s¿gning Ved amtsvalg markeret, men

uden flueben f�s forkert
fejlmeddelelse

4,9 3 - 3

- Uden at foretage valg f�s
forkert fejlmeddelelse

4,5,9 3 2 3 3

- Man kan tage fejl af ÓS¿g
HusÓ i hovedmenuen

5 2-3 - - 2

- Priskategori uheldig parameter 2 - - 2 2
- Mangler h�rdt hj¾lp. 10 - - 2 2
- 14 amter og 2 kommuner 4 - 2 - 2

ÓResultatsidenÓ Uden at have foretaget valg
f�s forkert fejlmeddelelse

4,9 3 - - 3

Sammenlig-
ning

Lille fejl i statuslinien 1 - - - 1

- Sv¾r at skrive ud - - - - -
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Menu Kommentarer(fejl) Heuristik nr. Karakter 1 Karakter 2 Karakter 3 Gens.
Karakter

- Hj¾lp mangler 10 - - 2 2
- Siden sv¾r at l¾se, kan betyde

at man opgiver
8 2 - - 2

Om typehus-
bygning

Taler ikke brugerens sprog,
kedelig

2 - - 2 2

- Ikke konsistens, ikke som
resten

4 - - 2 2

- Hvad peger de enkelte links
p� ?

5 - - 2 2

- Ikoner frem for tekst til led 6 - - 2 2
- ®stetisk j¾vnt 8 - - 1 1
- Hj¾lp mangler 10 - - 3 3
- Links dukker op i fl¾ng , uden

at du aner hvorn�r du er ude i
en anden hjemmeside.

1 3 - - 3

- Links til egne html-sider
�bnes i nyt vindue.

4 1 - - 1

Huskelisten D�rligt dokumenteret
- Taler ikke brugerens sprog 2 - - 2 2
- Overholder ikke konsistens og

standarder
4 - - 1 1

- Samlet pris beregnes f¿rst n�r
man forlader et felt

5 - 2 2 2

- Fleksibilitet 7 - - 1 1
- Hj¾lp mangler 10 - - 3 3

Generelt Der mangler tilbage knapper 3,4 2 - - 2
- Status: sidste ord i 3 linie har

samme farve som link
1,4 1 - - 1

- Man ved ikke hvorn�r et link
henviser til en ekstern
hjemmeside

1 3 - - 3

- Der burde have v¾ret anvendt
rammer s�ledes at
hovedmenuen altid var synlig.
Man b¿r ikke skulle helt op i
toppen af siden for at skifte
undermenu.

1 2 - - 2

- Designet uden Óspr¾lÓ,
skriften al for stor.

8 1 - - 1

- Det virker som om der er
inkonsistens i hvorn�r der
�bnes nye vinduer

3,4 - 3 - 3

Tabel 5 Resultat af Heuristics.

Den foretagne evaluering viser tydeligt at protypen i sin nuv¾rende udformning ikke er klar
til at blive oph¿jet til en gyldig version 1.

Fejlene er dog ikke af en beskaffenhed der g¿r at kataloget ikke kan fungere; men der b¿r dog
som minimum foretages nogle v¾sentlige ¾ndringer. Hvis kataloget skal opn� en hvis succes
er det n¿dvendigt at brugerne ikke skr¾mmes v¾k p� grund af disse mangler/fejl. Der b¿r
derfor rettes f¿lgende:
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•  Hj¾lpe funktioner skal indbygges
•  Der skal rettes op p� menu man¿vreringen s� denne bliver enkel, og dermed ogs�

overskuelig
•  Der skal skelnes klart imellem hvad der typehuskataloget, og hvad der er eksterne

hjemmesider
•  Det skal klart fremg� hvilken hjemmeside den enkelte bruger er kommet til, n�r hun

bes¿ger www.typehuskataloget.dk (hvad, hvorfor, hvordan)

8.5.1 Rettelser p� baggrund af evalueringen.

P� baggrund af evalueringen af sitet er der  foretaget f¿lgende ¾ndringer/rettelser:

•  Indgangsiden er ¾ndret, shinet op, og  link til oplysninger om kataloget er tilf¿jet.
•  Side med oplysninger om kataloget er opdateret.
•  Afsnit om er reduceret til en kort orienteringsside med links ud af kataloget. Dette

skulle bedre orienteringen i selve kataloget.
•  P� alle s¿gninger er der lagt validering ind, s�ledes at man ikke kan s¿ge uden at

angive s¿gekriterier.
•  I menunavigeringen er de forkerte angivelser af hvor du befandt dig rettet.
•  Fejl i ÓregnemaskinenÓ  i undermenuen huskeliste rettet.
•  ÓTil top af sideÓ Ð linket er tilf¿jet p� sider hvor toppen ikke kan ses i samme

sk¾rmbillede.
•  Tegninger p� huse lagt ind i databasen.
•  St¿rrelsen af siderne er rettet s� de passer til de mest g¾ngse sk¾rmopl¿sninger.
•  Kun hvor det er relevant �bnes link i nye vinduer.

Ovenn¾vnte ¾ndringer/rettelser har ikke for�rsaget at det har v¾ret n¿dvendigt at ¾ndre
noget i User Enviroment designet.
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9 Konklusion.

9.1 Generelt.

Der er valgt at opdele konklusionen i 4 underafsnit begyndende en vurdering af om de m�l
der blev formuleret i forbindelse med projektstarten er n�et, herefter et afsnit om den
anvendte udviklingsmetode  var hensigtsm¾ssig og velegnet til design af helt ÓnyeÓ projekter,
et afsnit om status p� 3D-modellers velegnethed i et katalog af denne type og sluttende med
en vurdering af de fremtidige muligheder for ÓTypehuskatalogetÓ.

9.2 M�lopfyldelse

Vore hovedm�l med projektet er anf¿rt i kravspecifikationen (se side 13) og den heraf udledte
systemdefinition. En vurdering om de anf¿rte krav er opfyldt er s¿gt foretaget selvom dette er
en subjektiv vurdering. De stillede krav er �t for �t vurderet med hensyn til m�lopfyldelse.

Vurderingen

Selve websiten Kravet til selve websiten var, at den skulle v¾re nem at finde rundt, og
overskuelig.

M�lopfyldelse:  Det er ikke lykkedes os endnu at g¿re sitet s�
overskueligt som ¿nsket, men det er noget af det, der har h¿jeste
prioritet.

Anvendelsesom-
r�de Kravet:  Man skal kunne f� oplysninger om de tilsluttede

typehusfirmaers produkter, og kunne foretage sammenligninger
firmaerne imellem.

M�lopfyldelse:  Der er indbygget funktioner hvormed man b�de kan f�
oplysninger om det enkelte firma, hustyper, materialer mv. Der kan
foretages sammenligninger mellem forskellige typehusfirmaers hustyper
inden for et givet prisinterval

Teknologi Kravet: Web-l¿sning efter N-tiersprincippet. Databasen skal udarbejdes i
Access.

M�lopfyldelse: Ovenn¾vnte krav er alle opfyldt.

Indhold Krav:  Siten skal indeholde billeder, tegninger, modeller, priser,
typehusfirmaer, beskrivelse af materialer samt relaterede hj¾lpered-
skaber.

M�lopfyldelse: Ovenn¾vnte krav er alle opfyldt.

Funktionalitet Krav:  Enkel menunavigering.
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M�lopfyldelse:  Menunavigeringen ligger endnu ikke p� det niveau der
er intentionen.

Filosofi Krav:  Sitet skal kunne give en samlet oversigt over typehusmarkedet.
B�de k¿ber og typehusfirma skal have en added v¾rdi ved at bruge sitet.

M�lopfyldelse:  Om det lykkedes at opfylde disse krav m� fremtiden
vise.

9.3 Evaluering af projektmetoden.

Der blev i starten af projektet udarbejdet en model for projektmetoden (se afsnit 3), denne
metode er det s¿gt at f¿lge hele projektet igennem. Erfaringerne med metoden er at den har
givet et godt skelet at arbejde ud fra, men at den ogs� p� nogle omr�der har v¾ret lidt for
omst¾ndig i forhold til dette projekt, og p� andre omr�der har manglet nogle konkrete
operationelle teknikker. S�ledes har vi ikke rigtigt anvendt UML modeller i s¾rligt stort
omfang (f¿rste fase i design/implementering). Omvendt havde vi ikke p� forh�nd planlagt
arbejdet med en vision for systemet p� baggrund af de konsoliderede modeller, og heller ikke
storyboards havde vi lagt ind i modellen. Affinitydiagrammer er ikke blevet anvendt i
projektet, som f¿rst angivet i metoden (se afsnit 3).

Da dette er et studieprojekt, og ikke et komplet produktionsprojekt, er det hele vejen igennem
prioriteret h¿jere at komme i dybden med teknikkerne, og teorien bag disse, frem for at
fremstille alle de n¿dvendige modeller for hele systemet. B�de interviews og workmodels
ville i et produktionsprojekt eksempelvis have haft et langt st¿rre omfang.

R�data til database og 3D-modellering er dels eksempeldata hentet fra 2-planhuset i Fredericia
(3D-modellerne), og dels fiktive data der er lagt ind i databasen, for at f� et indtryk af hvordan
s¿gninger kan udf¿res. Data er kopieret r�t imellem de enkelte typer i typehustabellen. I
virkeligheden ville denne fase v¾re ekstremt tidskr¾vende, da den dels kr¾ver indsamling af
data fra typehusfirmaer, dels kr¾ver strukturering af disse data, og ikke mindst kr¾ver
opbygning af 3D-modeller, hvor typehusfirmaerne er villige til at ofre ressourcer p� dette.

I forbindelse med etableringen af et helt nyt system, har anvendelsen af Contextual Design-
metodikkerne givet et ganske godt udgangspunkt for forst�elsen af opgaven, og dermed et
godt udgangspunkt for etableringen af det nye system.

Etableringen af det virtuelle rum har v¾ret en l¿bene proces over hele �ret, prim¾rt fordi det
har v¾ret et nyt omr�de for os, og uudnyttede ressourcer er hele tiden dukket op. I slutningen
af projektet har vi fundet frem til en rigtig god model for samarbejdet, der uden tvivl vil
gavne det kommende projekt.

9.4 Evaluering af brug af 3D-modeller

3D-modeller er endnu ikke anvendt i stor udstr¾kning inden for typehusbranchen. �rsagen til
dette kan ligge i, at det er forholdsvist ressourcekr¾vende at anvende, og m�lt ud fra de
umiddelbare anvendelsesmuligheder, st�r det m�ske endnu ikke m�l med anstrengelserne.
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I forbindelse med udviklingen af modellerne til kataloget erfarede vi, at det kr¾ver en del af
den computer der anvendes b�de i forbindelse med beregningerne, opbevaring og visning.
Den udf¿rte ÓvandringÓ gennem huset fylder f.eks. ca. 17 Mb, og med de g¾ngse
downloadningshastigheder vil dette ikke v¾re attraktivt for mange kommende k¿bere.
Dette vil kr¾ve helt andre ¿gede downloadningshastigheder.

Der hvor modellerne umiddelbart kan v¾re velegnede er 3D-billeder af en p�t¾nkt type hvor
man kan se solens indflydelse p� lys og skygge dagen igennem p� et givet tidspunkt af �ret.
Dette kan b�de bruges i forbindelse med beslutning om placering  samt indretning af huset.

9.5 Fremtidige udviklingsmuligheder.

9.5.1 Vedligehold af data.
En mulighed i forbindelse med typehuskatalogets vedligehold er at distribuere en Access-
baseret database med n¿jagtig samme tabelstruktur som produktionsdatabasen. Form�let er at
give typehusfirmaerne en nem mulighed for at vedligeholde deres data i samme format som p�
sitet (mange af firmaerne har i dag slet ikke nogen egentlig database over deres huse). Det vil
dermed ogs� v¾re muligt enkelt at distribuere v¾rkt¿jer til typehusfirmaerne, der kan
udveksle stamdata automatisk med hovedsitet via ex. XML og SOAP eller Microsofts
Webservices.

Udvekslingsformat og beskrivelsesdata skal naturligvis ligge �bent tilg¾ngeligt, s�ledes at
ogs� 3. partsprodukter kan udveksle data med sitet Ð form�let er at tilknytte s� mange
typehusfirmaer som muligt, og det g¿res bedst ved at g¿re det nemt at vedligeholde stamdata.
Hvis man derudover kan tilf¿re et firma added value ved at give et v¾rkt¿j til at holde styr p�
firmaets stamdata, vil det formodentligt g¿re det endnu mere attraktivt at underst¿tte
kataloget. Se i ¿vrigt nedenst�ende figur (Figur 19):

www.typehuskatalog.dk

db Typehusfirma 1 db Typehusfirma 2 db Typehusfirma 3

Beskrivelse af metadata, s�ledes at data kan deles, ex. via XML og SOAP.

Figur 19 Model for udveksling af data.
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9.5.2 Indhold p� www.typehuskatalog.dk.
P� baggrund af interviews med k¿bere og typehusfirma ved vi at noget af det, der interesserer
k¿berne meget er f.eks.:

•  Mulighed for selv at p�virke byggeriet.
•  M¿blering.
•  Materialevalg.

Det vil derfor v¾re interessant om man var i stand til at etablere samarbejde med eksempelvis
leverand¿rer af byggevarer (materialer, k¿kkener, bademilj¿er etc.), om indhold p� siden. Det
kunne ogs� v¾re interessant at samarbejde med m¿belleverand¿rer, omkring m¿belprodukter i
alle afskygninger. I kombination med 3D-modelleringsmulighederne, vil man kunne skabe et
helt nyt virtuelt univers, hvor k¿berne kan ÓlegeÓ med modellerne hjemme p� deres egen PC,
m¿blere huse, se p� byggevarer etc. For k¿berne er det v¾rkt¿jer, der kan hj¾lpe med at
modellere dr¿mmehjemmet, men ogs� for tilf¾ldige ÓsurfereÓ p� nettet vil der kunne tilbydes
en oplevelse ud over det s¾dvanlige. En oplevelse der m�ske kan f� folk, der ikke umiddelbart
har  byggeplaner Ð til at overveje at bygge selv, eller k¿be m¿bler/byggematerialer til deres
nuv¾rende hjem hos nogle af de parter der er repr¾senterede p� www.typehuskatalog.dk.
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