Daniel Bosk

Avdelningen for informations- och kommunikationssytem (IKS),
Mittuniversitetet, Sundsvall.

intro.tex 1914 2014-08-26 13:33:457Z danbos

40> «F»r « =>»




Oversikt

@ Formalia
o Schema
o Larplattform
o Litteratur
o Examination

@ Introduktion till minniska-datorinteraktion
o Vad &r interaktionsdesign?
o Centrala begrepp
o Designprocessen
o Anvandbarhets- och anvindarupplevelsema3l
o Designprinciper




@ Formalia

o Schema

o Larplattform
o Litteratur

o Examination

2

Introduktion till manniska-datorinteraktion
Vad &r interaktionsdesign?
Centrala begrepp
Designprocessen
Anvindbarhets- och anvandarupplevelsemal
Designprinciper

«O>» «Fr o«




o Schemat finns i det centrala schemasystemet.
o Schemat har nyligen uppdaterats!

o Om ni finner nagra konstigheter, tveka inte att
uppmarksamma mig.
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Larplattform

o Kursen ges med den nya larplattformen: Larplattform 2.0.
o Kursinstansen ska finnas under Mina kurser.

o Allt material ar publicerat, sig till om ni finner fel eller
konstigheter.




Formalia Intro till MDI Referenser
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Litteratur

Litteraturen som anvands p& kursen ar

o Interaction Design: Beyond Human-Computer Interaction av
Sharp, Rogers och Preece [SRP11],

o Mobile usability av Nielsen och Budiu,

o Vetenskapsr&dets Forskningsetiska principer inom
humanistisk-samhéllsvetenskaplig forskning [Vet02], samt

o riktlinjer och designprinciper for anvandargranssnitt for Nokia
N9 [Nok11], Android [And12] och Apple iOS [Appl2].
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Kursen examineras med

o Tv3 seminarier, samt

o ett projekt.
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Seminariet om designprinciper

o Las oversiktligt igenom riktlinjerna for anvandargranssnitt och
-upplevelse for de respektive systemen [Nok11; And12; Appl2].

o Undersok
o likheter och skillnader,
o den tdnkta malgruppen for systemet, samt
o vilka MDl-aspekter de tagit hdnsyn till och hur de har gjort
detta.

o Diskutera slutsatserna under seminariet.




o Lids igenom boken Mobile usability [NB13].
o Diskutera innehéllet under seminariet.
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Projekt

o Skapa en prototyp for ett granssnitt.
o Genomfdra alla stegen i interaktionsdesignprocessen:

@ ta fram krav och mal,

@ reflektera dver designalternativ,
@ ta fram en prototyp, och

@ utvérdera prototypen.

Med iterationer av vissa moment.

o Presentera prototypen och tillvigagdngssattet i en rapport och
en muntlig presentation.
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Forhallandet till andra omraden

Design Practices

Academic Graphic Design
Disciplines Product Design
Ergonomics Artist-Design
Psychology/ Industrial Design

Cognitive Science

Design Film Industry

Engineering

Computer Science/
Software Engineering
Information

Social Sciences
Systems

(e.g. Sociology,
Anthropology)

Human Human-Computer Computer-

gbiq“itgus Factors (HF) Interaction (HCI) gUPPOFtetS’

omputin: ooperative

puting Cognitive Cognitive Work (CSCW)
Engineering Ergonomics

Interdisciplinary Overlapping Fields
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Vad ar interaktionsdesign?

o "[D]esigning interactive products to support the way people
communicate and interact in their everyday and working lives”
[SRP11, sidan 9].

o "The design of spaces for human communication and

interaction” [Win97, sidan 160; via SRP11, sidan 9].
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Formalia Intro till MDI
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Forstd anvandarens behov

©

Vad ar anvdndaren bra och délig p&?

©

Vad kan hjdlpa dem i det sitt de for nirvarande arbetar?

()

Kvalitativ anvandarupplevelse.

©

Lyssna pa vad anvindarna vill ha och involvera dem i
utvecklingen.

©

Anvand beprévade anvindarcentrerade utvecklingsmetoder.

Referenser




Karnan i interaktionsdesign

o Anvindarna ska involveras i utvecklingen — anvandarcentrerad
utveckling.

o Optimera fér anvindbarhet och anvandarupplevelse.
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Anvandbarhet

o Anvindbart, inte anvindarvanligt!
o Ga&r ut pd att anvdndarens mal ska nds snabbt och effektivt.

o Anvidndaren ska inte behdva klura ut hur produkten ska
anviandas.

o Produkten bor vara saker att anvanda.
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Anvandarupplevelse

o "[E]very product that is used by someone has a user
experience: newspapers, ketchup bottles, reclining armchairs,
cardigan sweaters.” [Garl0, sidan 10; via SRP11, sidan 13].

o Hur en produkt upplevs vid anvandning.

o Hur anvindaren kénner vid anvandandet av produkten; nojd,
euforisk, besviken.

o Anvandande innebdr dven att se p& produkten och haélla i den.

o Det g8r inte att designa en anvdndarupplevelse, bara designa
for en anvandarupplevelse.
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Designprocessen

o Siarskilda anvdndbarhets- och anvdndarupplevelsema3l ska
identifieras och faststillas for utvecklingen.
o Processen for interaktionsdesign behover itereras.

@ Faststalla krav,

@ utvecklingsalternativ,
@ utveckla prototyp, samt
@ utvirdera.

Det sista steget dr centralt!
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10

Assumption is the mother of all fuck-ups.

o Bast fore: 11.08.127

o Aldre manniskor vill att knappar etc. ska vara stérre?
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Formalia
0000000

Intro till MDI Referenser
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Anvandbarhetsmal

Effectiveness Gor systemet det som avses? L&ter produkten

Efficiency

Safety

Utility

Learnability

anvandaren att lara sig, utfora uppgifter effektivt?
Nar anvandaren val lart sig, kan den hélla hog
"produktivitet”? Exempel: Amazon one-click.

Vilka fel kan uppst8, och hur ldtt kan anvdndaren
ratta till dem? Exempel: Spara bredvid Avsluta utan
att spara.

Har produkten alla funktioner som behdvs, eller
saknas ndgra? Exempel: Ett ritverktyg dar man inte
kan rita fritt.

Kan anvédndaren l3ra sig att anvdnda grinssnittet
bara genom att utforska det?

Memorability Hur hjdlper grinssnittet anvindaren att komma ih3g

vad som ska gora? Exempel: Konventioner, guidande
granssnitt.
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o Delas upp i kategorierna
o Onskvéarda, och
o icke 6nskvarda.

o Onskvirda: njutbar, underhallande, hjilpfull, rolig
o Icke dnskvarda: trékig, frustrerande, nedl3tande.
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Designprinciper

For att hjdlpa oss att nd anvandbarhetsmélen har féljande
designprinciper utvecklats:

Visibility,
Feedback,

°
o Constraints,
°
°

©

Consistency, och
Affordance.
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Visibility

o Synliggora funktioner som anvandaren ska anvanda, jamfor
med en telefonvaxel.

o Instrumenten i en bil har hég synlighet.

o Vattenkran med sensor som kinner av om handerna 3r under
kranen, hog eller 18g synlighet? Jamfdr med vattenkranarna pé
tag.
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Formalia Intro till MDI Referenser
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Feedback

o Ge information om vad som genomfors, eller har genomforts.

©

Exempelvis: Laddar ..., eller Din férfrégan har skickats ivag.

©

Kan goras bland annat verbalt, taktilt, visuellt, auditivt.

©

"Du har plats 32 i kdn, vi tar emot ditt samtal s& snart vi kan.”

o Eller att knappen trycks ned vid klick.

Mittuniversitetet
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Constraints

o Vissa operationer kanske ej dr genomforbara i vissa situationer.

o Maste gora det klart for anvandaren att en funktion inte gér
att anvinda.

o Exempelvis grda menyalternativ som ej gér att klicka p&.
Jamfér med att anvdnda en dialogruta att funktionen ej gar
att anvinda.

Mittuniversitetet
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Consitency

o Samma typ av operation ska utféras p& samma sitt.

o Exempelvis: lj + fungerar i princip i alla system,
Windows som UNIX-lika GUI-system.

o Systemet blir enklare att ldra sig och anvinda.

o Kan dock uppstd problem, exempelvis + [g : [Ctrl +
— varfér [ﬂ och [ﬂ 7
o | ett textbaserat grénssnitt &r konventionen att [Cul] + [C]

e

skickar en avbrottssignal (SIGINT) till programmet.

o Internal consistency: inom applikationen.
o External consistency: inom systemet.

o Undersok ordningen pé siffertangenterna i

o telefonappen, och %
Qo ka|ky|at0rappen. Miggnive‘rsit’gtet



Affordance

o Handlar om att ge en ledtrad, det ska vara sjilvklart hur ett
objekt anvands. Exempelvis:
o dorrhandtag,
o knapp, eller
o scrollbar.
o Delas av vissa upp i perceived och real [Nor99; via SRP11].

o Perceived kan sdgas vara inldrda konventioner, som moderna
scrollbars.
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