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Ho avuto modo di conscere Dirk Knemeyer la scorsa estate in
occasione de “Le Frontiere dell’Interazione”, evento che ho co-
organizzato in Università Bicocca a Milano. Dirk e’ un acuto pen-
satore, grande esperto delle tecnologie web-related e un eccellen-
te oratore.
Attraverso l’intervista che voglio ora condurvi alla scoperta degli
approcci di Dirk all’ (Interaction) Design.

IIDD&&AA::  CCoommee  tt ii   ddeeff iinniissccii??  EE  ccoommee  èè  ssttaattoo  iinnff lluueennzzaattoo  ii ll
ttuuoo  rruuoolloo  aattttuuaallee  ddaall llee  ttuuee  eessppeerriieennzzee  pprreeggrreessssee??

dd kk :: Sono un designer: Riesco a vedere nuovi modi per rendere il
mondo migliore per le persone che ci vivono e lavoro per trasfor-
mare queste visioni in realtà.
Le mie esperienze precedenti appartengono invece a campi total-
mente differenti. Alla fine del college avrei voluto fare il profes-
sore di filosofia. Mi interessava esplorare le possibilità a disposi-
zione dell’umanità – intesa come la totalità delle specie umane –
per massimizzare la felicità e il benessere in un mondo post-indu-
striale. Inaspettati cambiamenti nella mia vita mi hanno invece
portato al mondo business; ho iniziato occupandomi delle vendite e
della raccolta di fondi, mi sono poi spostato nel marketing e per
approdare poi alla consulenza. E’ stato allora che ho scoperto e
abbracciato il design, e da allora non ho più guardato indietro.
Credo che sia stato il mio interesse per la filosofia il fattore che
in definitiva mi ha portato ad essere un designer: entrambe le
discipline hanno infatti come scopo quello di aiutare a capire meglio
il mondo e di renderlo un posto migliore.

A n  I n t e r v i e w  w i t h  D i r kK n e m e y e r U n  I n t e r v i s t a  c o n  D i r kK n e m e y e r
di Matteo Penzo
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I first met Dirk this summer during his Europe travel. He hit Milano to speak
at “The Interaction Frontiers” I co-organized at the Bicocca University: he’s
a smart thinker, great web professional and excellent speaker; now follow
me in this travel at the discovery of Dirk’s approaches to (Interaction)
Design.

IIDD&&AA::   HHooww  ddoo  yyoouu  ddeessccrr iibbee  yyoouurrssee ll ff??  AAnndd  hhooww  yyoouurr   ppaasstt   eexxppee--
rr ii eenncceess   hhaavvee  ii nnff lluueenncceedd  yyoouurr   aaccttuuaa ll   rroo llee??

dd kk :: I’m a designer: I see ways to make the world better for people and work
to make those visions a reality.
My past experience is all over the place. I originally intended to be a philo-
sophy professor. I was interested in exploring ways that humanity – which is
to say the entire human species – could maximize their happiness and well
being in a post-industrial world. Life changes unexpectedly took me into busi-
ness instead, where I started in sales and fundraising, moved into marketing,
then to management consulting. That is when I discovered and embraced
design, and I haven’t looked back since.
I think my interest in philosophy is what ultimately connected me to design:
both are about helping to understand and make the world better.

IIDD&&AA::  WWhhaatt  ddoo  yyoouu  tthhiinnkk  sshhoouulldd  bbee  tthhee  bbeesstt  bbaacckkggrroouunndd  ffoorr  aa
ddeessiiggnneerr??  WWhhiicchh  kkiinndd  ooff  ssttuuddiieess  wwoouulldd  yyoouu  ssuuggggeesstt  ttoo  aa  yyoouunngg
ddeess iiggnneerr   ii nn   oorrddeerr   ttoo  sstt rreennggtthheenn  hheerr   sskk ii ll ll ss??

dd kk :: I don’t think there is such a thing as best background. In fact, many of
the best interface designers I know have backgrounds that seem disconnected
from design. For example, my business partner Andrei Herasimchuk was buil-
ding theater sets before getting into design. Bob Baxley, author of Making the
Web Work, has a liberal arts background. Among many other examples.
Design has to do with ways of thinking and seeing the world, moreso than spe-
cific tactical skills. That said, the really critical tactical skills have to do
with being able to visually communicate your ideas. Drawing with pencils and
using programs like the Adobe Creative Suite to create digital layouts are
important. Graphic design skills are a necessary part of the design process,
too, and designers who have this skill as well as the more conceptual design
skills really add a lot of value to their work.

IIDD&&AA::   WWhhaatt ’’ ss   yyoouu  ffaavvoouurr ii ttee  rreeaadd iinnggss??  WWhhaatt   aarree  yyoouu  rreeaadd iinngg
nn oo ww ??

dd kk ::I’ve been reading a lot of graphic novels recently: I really like stories
driven by visuals and, since I have so little time to read, appreciate the shor-
ter format as well. As for design books, Edward Tufte is my greatest love:
his books really teach through example, are an enjoyable read, and are incre-
dibly beautiful. Every serious designer should read everything that Tufte has
written.
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IIDD&&AA::  QQuuaallee  ppeennssii  ppoossssaa  eesssseerree  ii ll   mmiiggll iioorree  bbaacckkggrroouunndd  ppeerr  uunn
ddeessiiggnneerr??  QQuuaallee  ttiippoo  ddii  ssttuuddii  ssuuggggeerriirreessttii  aadd  uunn  ggiioovvaannee  ddeessiiggnneerr
aall   ff iinnee  ddii   rraaffffoorrzzaarree  llee  pprroopprr iiee  ccaappaacciittàà??

dd kk ::Non credo esista un background migliore di altri. Molti dei migliori interfa-
ce designer che conosco hanno background che a prima vista sembrano total-
mente sconnessi dal design. Il mio partner Andrei Herasimchuk prima di diven-
tare un designer costruiva set teatrali. Bob Baxley, autore di Making the Web
Work, ha un background nelle discipline umanistiche. E potrei continuare.
Il design è strettamente connesso con le modalità con cui si pensa e si vede il
mondo, piu’ che con specifiche conoscenze e capacità. Ciò detto, lo skill fonda-
mentale per un designer è quello di essere in grado di comunicare le tue idee in
maniera visuale. Saper disegnare a mano libera e usare software come Adobe
Creative Suite per creare layout digitali è certamente importante. Le abilità di
design grafico sono necessarie per portare avanti il processo di design e i desi-
gner che possiedono questa qualità, sommata a quelle di tipo più propriamente
concettuale, possono aggiungere notevole valore alle loro creazioni.

IIDD&&AA::  QQuuaall ii   ssoonnoo  llee  ttuuee  lleettttuurree  pprreeffeerriittee??  CCoossaa  ssttaaii  lleeggggeennddoo  iinn
qquueessttoo  ppeerriiooddoo??

dd kk :: Ultimamente sto leggendo una gran quantità di racconti a immagini: amo le
storie sostenute da immagini e, siccome ho poco tempo da dedicare alla lettu-
ra, amo anche il formato più breve che questi racconti adottano. Parlando inve-
ce di libri di design, il mio grande amore è Edward Tufte: i suoi libri riescono
davvero ad insegnare attraverso gli esempi, sono una lettura piacevole, e sono
incredibilmente belli. Qualsiasi designer degno di questo nome dovrebbe legger-
si tutte le opere scritte da Tufte.

IIDD&&AA::  AAllccuunnii  rr iitteennggoonnoo  cchhee  ll ’’ IInntteerraaccttiioonn  DDeessiiggnn  ssiiaa  uummaanneessiimmoo
aappppll iiccaattoo  aall ll ’’ iinnffoorrmmaattiiccaa..  TTeenneerree  llee  ppeerrssoonnee  aall  cceennttrroo  ddeell llee  iinnttee--
rraazziioonnii   mmii  ffaa  ttoorrnnaarree  aall llaa  mmeennttee  ii ll   RRiinnaasscciimmeennttoo,,  ddoovvee  ll ’’uuoommoo  eerraa
ii ll   cceennttrroo  ddeell ll ’’UUnniivveerrssoo..  EE  qquueessttoo  mmii  ppoorrttaa  aall  ttuuoo  ssppeeeecchh  iinn  ooccccaa--
ssiioonnee  ddeell llee  ““FFrroonnttiieerree  ddeell ll ’’ IInntteerraazziioonnee””  qquuaannddoo  hhaaii   ppaarr llaattoo  ddii
iinneessiisstteennzzaa  ddeell ll ’’uutteennttee  aa  ffrroonnttee  ddeell llee  ppeerrssoonnee  rreeaall ii ..  CCoossaa  nnee
ppeennss ii??

ddkk: La mia filosofia di design è fondata sulla soddisfazione delle necessità e dei
desideri delle persone. Questa è l’intima essenza del design; ma le persone sono
solo un terzo dell’equazione del design: dobbiamo anche considerare le esigenze
business – al fine di centrare gli obiettivi della persona o della società che ha
commissionato il lavoro – e le potenzialità delle tecnologie a disposizione, che
sono ciò che può portare a soluzioni di design migliori. Le persone sono solo un
terzo dell’equazione, ma sono la parte che ti riserva le maggiori soddisfazioni.

IIDD&&AA::  RRiitt iieennii   qquuiinnddii   cchhee  ll ’’uutt ii ll iizzzzaattoorree  ff iinnaallee  ddoovvrreebbbbee  eesssseerree
ccooiinnvvoollttoo  nneell  pprroocceessssoo  ddii  ddeessiiggnn  oo,,  ppiiuuttttoossttoo,,  cchhee  ii ll   ccooiinnvvoollggii--
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IIDD&&AA::   SSoommeeoonnee  tthh iinnkkss  II xxDD  ii ss   aa  hhuummaann iissmm  aappppll iieedd  ttoo  iinnffoorrmmaatt iiccss ..
PPllaacciinngg  tthhee  ppeeooppllee  aatt  tthhee  cceennttrree  ooff  tthhee  iinntteerraacctt iioonnss  rreesseemmbbllee  ttoo
mmee  tthhee  RReennaaiissssaannccee  wwhheenn  tthhee  mmaann  wwaass  tthhee  cceennttrree  ooff  tthhee  uunnii--
vveerrssee ..   AAnndd  tthh ii ss   rreemmeemmbbeerr   ttoo   mmee  yyoouurr   ““ II nntteerraacctt ii oonn   FF rroonntt ii ee rrss””
ssppeeeecchh  wwhheenn  yyoouu  ttoolldd  tthhaatt  tthhee  uusseerrss  ddoonn’’tt  eexxhhiisstt,,   tthhee  ppeeooppllee  ddoo..
WWhhaatt  ddoo  yyoouu  tthhiinnkk  aabboouutt  tthhiiss??

dd kk :: My design philosophy is definitely predicated on meeting the needs and
desires of people. That is the very essence of design. However, people are
just 1/3 of the design equation: we also need to consider the business requi-
rements – to accomplish the objectives of the person or organization com-
missioning the design – as well as the potential of available technology, which
is the enabler to richer design solutions. People are only 1/3 of the equation,
albeit the third which is the most rewarding to address.

IIDD&&AA::   DDoo  yyoouu  tthh iinnkk  tthhee  uusseerr   sshhoouulldd  bbee  iinnvvoollvveedd  iinn  tthhee  ccrreeaatt iioonn
pprroocceessss ,,   oorr   hheerr   ii nnvvoo llvveemmeenntt   ccoouu lldd   vvaarryy   ff rroomm  pprroo jjeecctt   ttoo  pprroo--
jj ee cc tt ??

dd kk ::   Users should always be involved, it is just a question of degrees. You
can’t design for people unless you deeply understand their needs and desires.
Research can get you part of the way, but putting designs in the hands of
users is the best way to iterate and improve our work. It is an imperative
step to achieving great work.

IIDD&&AA::   II nn   yyoouurr   aarr tt ii cc ll ee   ““CCoonntteenntt   ii ss   kk iinngg  nnoo  mmoorree ::   WWeebb  22..00  ii ss
aabboouutt   iinntteerraacctt iioonn””  yyoouu  ppooiinntt   oouutt   tthhaatt   II xxDD  ii ss   aa  llaatteenntt   sskk ii ll ll   ooff
mmoosstt   ddeess iiggnneerr ..   II ’’mm  nnoott   ssuurree  tthh ii ss   ii ss   iinn  mmoosstt   ccaasseess  tt rruuee  ss iinnccee
aallssoo  eeaassee  ooff  uussee  sshhoouulldd  bbee  oonnee  ooff  aa  wweebb  ddeess iiggnneerrss  sskk ii ll ll ss  bbuutt  wwee
kknnooww  tthh iiss   ii ss   oofftteenn  nnoott  ttrruuee..

dd kk ::   Design that results in products that are not usable is just bad design. It
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mmeennttoo  ddoovvrreebbbbee  ddiippeennddeerree  ddaall llaa  ttiippoollooggiiaa  ddeell  pprrooggeettttoo??

dd kk :: Gli utilizzatori dovrebbero essere coinvolti sempre, è solo una questione
di gradazioni. Non puoi disegnare per le persone a meno che tu non capisca
approfonditamente i loro desideri e bisogni. La ricerca puo’ fornire parte della
risposta, ma mettere i tuoi lavori di design nelle mani degli utilizzatori è la
metodologia più efficace per migliorare i risultati del tuo lavoro. E’ un passag-
gio obbligatorio per raggiungere i migliori risultati.

IIDD&&AA::  NNeell   ttuuoo  aarrtt iiccoolloo  ““CCoonntteenntt  iiss  kkiinngg  nnoo  mmoorree::  WWeebb  22..00  iiss
aabboouutt  iinntteerraaccttiioonn””  ((II ll   ccoonntteennuuttoo  nnoonn  ee’’  ppiiùù  RRee::  ii ll   WWeebb  22..00  ssii  bbaassaa
ssuull llee  iinntteerraazziioonnii””))  ssoosstt iieennii   cchhee  ll ’’ IInntteerraacctt iioonn  DDeessiiggnn  ss iiaa  uunnaa
ccoonnoosscceennzzaa  llaatteennttee  ddee ll ll aa   mmaaggggiioorr   ppaarrttee  ddee ii   ddeess iiggnneerr ..
PPeerrssoonnaallmmeennttee  ssoonnoo  iinnvveeccee  ccoonnvviinnttoo  cchhee  qquueessttoo  nnoonn  ssiiaa  sseemmpprree
vveerroo,,  bbaassttii  ppeennssaarree  cchhee  tteeoorriiccaammeennttee  lloo  sstteessssoo  ccoonncceettttoo  ddoovvrreebb--
bbee  aappppll iiccaarrssii   aanncchhee  aall llaa  ccaappaacciittàà  ccrreeaarree  mmaannuuffaattttii   sseemmppll iiccii   ddaa
uussaarree,,  mmaa  ssaappppiiaammoo  eennttrraammbbii  cchhee  nnoonn  sseemmpprree  èè  ccoossìì ..

dd kk :: Il design che porta a prodotti non usabili è semplicemente cattivo design.
Non credo abbia a che fare col contenuto o l’interazione o altro: è cattivo design
– punto. E questo non è mettere all’indice il designer; il design è un’attività
complessa e difficile. Ogni designer ha partecipato almeno una volta alla crea-
zione di cattivi design, dobbiamo solo imparare dai nostri errori e provare a
fare meglio la prossima volta. Ottenere la semplicità d’uso non è uno skill, è il
risultato di un design di successo.

IIDD&&AA::  CCrreeddii  ssiiaa  ppoossssiibbii llee  ccoommpprreennddeerree  qquuaannddoo  uunn’’iinntteerrffaacccciiaa  èè
ssttaattaa  ssvvii lluuppppaannttaa  uuttii ll iizzzzaannddoo  aapppprrooccccii  pprroopprrii  ddeell ll ’’ IInntteerraaccttiioonn
DDeessiiggnn??

dk: Non vedo l’IxD come un approccio: credo sia piuttosto una parte del design.
E’ la parte che considera in maniera piu’ diretta il modo con cui le persone inte-
ragiscono con le esperienze.
L’idea di suddividere il design in categorie a se stanti come “architettura delle
informazioni” o “interaction design” è fuorviante. Sono solo sfaccettature del
design. L’informazione e l’interazione interagiscono fortemente. Segmentare i
task o i ruoli in questa specie di contenitori aiuta la gente a comunicare e a crea-
re strutture attorno al design, ma alla fine devono, per forza, funzionare insie-
me per portare ad un prodotto che funzioni a regola d’arte.
Ecco perché trattare di “approccio tipico dell’ IxD” non identifica nient’altro che
strumenti o compiti relativi all’interaction design.

IIDD&&AA::  HHaaii  ssccrriittttoo  rreecceenntteemmeennttee  uunn  aarrttiiccoolloo  ddoovvee  ttrraattttii  ddeell llee  nnoottee--
vvoollii  ppeerrffoorrmmaannccee  ddeeii  tteeaamm  ddii  llaavvoorroo  ccoossttiittuuiittii  ddaa  ppoocchhee  ppeerrssoonnee..
AAssssuummeerreessttii  uunn  iinntteerraaccttiioonn  ddeessiiggnneerr  ppeerr  ii ll  ttuuoo  pprroossssiimmoo  pprrooggeettttoo
WWeebb  22..00??  OO  pprreeffeerriirreessttii  ppiiuuttttoossttoo  aavveerree  uunn  iinntteerrffaaccee  ddeessiiggnneerr  ccoonn
qquuaallcchhee  ccoonnoosscceennzzaa  ddii  IIxxDD??
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really doesn’t have to do with content or interaction or anything else: it is
just bad design. And that is not an indictment of the designer; design is com-
plicated, and difficult. Every designer has been part of creating bad designs,
we just need to learn from our mistakes and try to do better the next time.
Creating ease of use is not a skill, it is a product of successful design.

IIDD&&AA::   IInn  yyoouurr   oopp iinn iioonn  ii ss   ii tt   ppoossss iibb llee  ttoo  uunnddeerrssttaanndd  wwhheetthheerr   aann
iinntteerrffaaccee  wwaass  ddeevveellooppeedd  uuss iinngg  aann  IIxxDD  aapppprrooaacchh??

dd kk :: I don’t see interaction design as an approach: I see it as a part of design.
It is the part that most directly considers the way people interact with the
experience.
The idea of splitting design into distinctive categories like “information
architecture” or “interaction design” is ultimately a red herring. These are
just facets of design. Information and interaction work together. Segmenting
tasks or roles into those sort of buckets does help people communicate and
create structure around design, but ultimately they need to work together in
order to be successful. So, an “interaction design approach” would ultima-
tely just mean certain tools or tasks that people have labeled as being part of
interaction design.

IIDD&&AA::   YYoouu  rreecceenntt llyy   hhaavvee  wwrr ii tt tteenn  aabboouutt   tthhee  jjooyyffuu ll   ppeerr ffoorrmmaanncceess
ooff   ssmmaall ll   tteeaammss..   WWoouulldd  yyoouu  hh ii rree  aann  IInntteerraacctt iioonn  DDeess iiggnneerr   ffoorr   yyoouurr
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dd kk :: Tu e io potremmo dare significati differenti alle stesse parole. Noi – e con noi
intendo la mia società, Involution Studios – crediamo che il design di interfacce sia
costituito da tre differenti dimensioni: l’informazione, l’interazione e la presenta-
zione. Per definizione, un interface designer deve avere una profonda conoscenza e
abilità di lavorare in ciascuno dei tre. Cerchiamo di assumere interface designer che
siano veramente bravi a risolvere problemi relativi all’informazione e all’interazio-
ne, contattiamo poi una seconda persona che ha capacità più orientate alla grafica,
con un forte senso estetico e che sappia anche scrivere del buon codice, e la mettia-
mo a lavorare sul layer di presentazione.
Abbiamo potuto appurare che, con le persone giuste, questo mix è sia efficente che
efficace. Siamo in grado di realizzare (o consegnare) prodotti di altissima qualità
molto velocemente.

IIDD&&AA::  CCoossaa  nnee  ppeennssii  ddeeii  nnuuoovvii  ppaarraaddiiggmmii  ddii  iinntteerraazziioonnee  ccoommee  aadd  eesseemm--
ppiioo  llee  iinntteerrffaaccccee  nnaattuurraall ii   ((vvaallee  aa  ddii rree  ccoonnttrrooll llaattee  ttrraammiittee  ggll ii   oocccchhii ,,   llaa
vvooccee,,  ii   mmoovviimmeennttii ,,   eettcc..))??  PPeennssii   cchhee  ii ll   mmooddoo  ddii   aapppprroocccciiaarree  ii ll   ddeessiiggnn
vveerrrràà  iinnfflluueennzzaattoo  ppeennssaanntteemmeennttee  ddaall  ccaammbbiiaammeennttoo  ddeeii  ddeevviiccee  ddii  iinnttee--
rraazz iioonnee??

dd kk :: Si, gli strumenti di input (e di output) che stanno vedendo la luce rappresentano
il futuro del design di interfacce. La tastiera QWERTY che abbiamo imparato ad uti-
lizzare è terribilmente scomoda e poco performante. Il mouse, i touch-screen tradi-
zionali, il pennino del tablet PC… sono tutti strumenti di input scomodi e low-fi.
Consideralo come un problema relativo al design: l’interfaccia uomo-computer idea-
le dovrebbe essere quella dove i pensieri della persona vengono automaticamente
convertiti nell’azione (o nel risultato) della macchina. Quindi, quali potrebbero esse-
re strumenti di input semplici da usare e Hi-Fi? Comandi vocali che sostituiscono la
tastiera. Eye tracking al posto del mouse. Piccoli movimenti del corpo per controlla-
re il computer. Queste interfacce renderanno possibili interazioni uomo-computer
molto più ricche, e avranno naturalmente bisogno di interfacce più veloci e più sofi-
sticate. Credo tuttavia che una barriera a breve termine sarà costituita dalla capa-
cità di elaborazione e/o dalla velocitò di connessione: il comportamento delle appli-
cazioni è ancora limitato dalla velocità di calcolo delle macchine.
Credo che, per la prima volta nella storia, il limite dei designer non saranno più gli
strumenti di input/output, ma piuttosto la potenza di calcolo necessaria per gestirli.

IIDD&&AA::  VViieennee  ttrraassmmeessssoo  ddaall llaa  tteelleevviissiioonnee  iittaall iiaannaa  uunnoo  sshhooww  cchhee  hhaa  rreessoo
ffaammoossoo  qquueessttoo  ttiippoo  ddii  ddoommaannddee  ((aanncchhee  ssee  nnoonn  ttii  ccoonnssiiggll iieerreeii  ddii  gguuaarr--
ddaarr lloo  ::--))::   ccrreeddii   cchhee  ii   bbiissooggnnii   nnaassccaannoo  ee  ssiiaannoo  iissppiirraattii   ddaall   ddeessiiggnn  oo  cchhee
ppiiuuttttoossttoo  eessiissttaannoo  ggiiaa’’  ee  ssiiaa  ccoommppiittoo  ddeell  ddeessiiggnn  qquueell lloo  ddii  ssooddddiissffaarrll ii??

dk: Direi decisamente entrambi, e spesso contemporaneamente. La differenza tra un
buon design e un design grandioso è che il buon design soddisfa le necessità e i desi-
deri mentre un design grandioso fa emergere necessità e bisogni che le persone non
sapevano nemmeno esistessero. Questo effetto richiede una notevole quantità di genio
per poter essere ottenuto, ed e’ uno dei motivi che rende il poterlo provare cosi’ pia-
cevole per le persone.
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nneexxtt   WWeebb  22..00??  OOrr   wwoouulldd  yyoouu  pprreeffeerree  ttoo  hhaavvee  aann  iinntteerrffaaccee  ddeess iiggnneerr
wwii tthh  ssoommee  kknnoowwlleeddggee  iinn  IInntteerraacctt iioonn  DDeess iiggnn??

dd kk ::   You and I might use slightly different terms. We – which is to say my com-
pany, Involution Studios – believe that interface design consists of three different
dimensions: information, interaction, and presentation. By definition, an interface
designer must have a deep understanding of and the ability to actually work in all
three. We try to hire interface designers who are really exceptional in solving
information and interaction problems, then hire a second person who is more of a
graphic designer, with a really strong visual aesthetic who can also code really
well, to create the presentation layer with them. We find that, with the right peo-
ple, this mix is really efficient and effective. We’re able to deliver high quality
products very quickly.

IIDD&&AA::   WWhhaatt  ddoo  yyoouu  tthhiinnkk  aabboouutt  nneeww  iinntteerraacctt iioonn  ppaarraaddiiggmmss  ccoommiinngg  ttoo
tthhee  ssttaaggee  ssuucchh  aass  nnaattuurraa ll   iinntteerrffaacceess  ((ee..gg..   eeyyee  ccoonnttrrooll lleedd,,   vvooiiccee  ccoonn--
ttrrooll lleedd,,   ggeessttuurree  ccoonnttrrooll lleedd,,   eettcc..)) ..   DDoo  yyoouu  tthh iinnkk  tthhee  ddeess iiggnn  aapppprrooaacchh
wwii ll ll   bbee  ssttrroonnggllyy  iinnff lluueenncceedd  bbyy  tthhee  mmooddii ff iiccaatt iioonn  ooff   tthhee  iinnppuutt  ddeevv iiccee??

dd kk ::   Yes, emerging input (and output) devices are the future of interface design.
The QWERTY keyboard we’ve been trained on is incredibly awkward. The mouse,
traditional touch screens, the stylus…these are all extremely clumsy and low fide-
lity inputs.
Think of it as a design problem: the ideal human-computer interface would be one
where human thought naturally resulted in the desired action or outcome from the
computer. Working back from that, what are easy and high fidelity inputs?
Accurate voice inputs that replace the keyboard. Eye tracking that replaces the
mouse. Small gestures and body movements to control the machines. These inter-
faces will enable much richer human-computer interaction, and demand faster and
more sophisticated interfaces. However, a short-term barrier is processing
and/or speed of connectivity: the behavior of applications is still limited to the
speed of the machines. I actually think, for the first time in a long time, proces-
sing speed will fall behind the sophistication of the input technology, which will add
new and different constraints to our design work.

IIDD&&AA::   TThheerree ’’ss   aa   TTVV  sshhooww  hheerree  ii nn   II ttaa llyy   wwhheerree  tthh ii ss   kk iinndd  ooff   qquueesstt iioonnss
iiss   vveerryy  ppooppuullaarr   ((eevveenn  tthhoouugghh  II   wwoouullddnn’’tt   ssuuggggeesstt   yyoouu  ttoo  aaccttuuaa ll llyy
wwaattcchh  tthh ii ss   sshhooww  :: -- )) ::   ddoo  yyoouu  tthh iinnkk  tthhaatt   tthhee  ddeess ii rreess  aarr ii ssee  ff rroomm  aanndd
aarree  iinnsspp ii rreedd  bbyy  tthhee  ddeess iiggnn,,   oorr   tthheeyy  aa ll rreeaaddyy  eexx ii sstt   aanndd  tthhee  ddeess iiggnn
sshhoouu lldd   ss iimmpp llyy   ssaatt ii ss ffyy   tthheemm??

dd kk :: It is definitely both, and often happening at the same time. The difference bet-
ween good design and truly great design is that good design satisfies needs and
desires while great design stirs up needs and desires that people didn’t even rea-
lize were there. This requires a certain spark of genius to achieve, which is one of
the things that makes it so delightful for people when they experience it.


