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1 Introduktion

Anviindbarhetﬂ ar ett centralt begrepp inom interaktionsdesign och méanniska-datorinteraktion
(MDI). Enligt [Sharp m.fl.| &r anvindbarhet att “ensuring that interactive products are easy to
learn, effective to use, and enjoyable from the user’s perspective. It involves optimizing the
interactions people have with interactive products to enable them to carry out their activities”
[1, sidan 19]. Anvdndbarhet, till skillnad fran anvindarupplevelse, dr av mer objektiv karaktér
och kan péa olika satt métas eller pa annat séatt uppskattas. Denna laboration handlar om dessa

begrepp.

2 Syfte

Syftet med laborationen ar att ni ska understka anvindbarheten hos olika interaktiva system,
eller produkter for att anvénda litteraturens terminologi. Ni far ocksé reflektera éver sambandet
mellan anvandbarhet och anvéndarupplevelse, och hur kognition och andra aspekter paverkar
anvindbarheten och anvindarupplevelsen. Detta for att 6va pa att se pa interaktiva system ur
ett MDI-perspektiv.

3 Lasanvisningar

For att borja med laborationen bor du ha last det forsta kapitlet i kurslitteraturen [I]. Kapitlen
3, 4 och 5 kan du ldsa under tiden laborationen genomfors.
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4 Genomforande

Vilj en typ av interaktivt system inom nagot omrade och undersok nagra olika varianter inom
kategorin. Analysera dessa ur ett MDI-perspektiv och vélj ett av dessa system som ni tycker bést
utgor ett riktigt gott exempel, pa samma sétt ett som utgor ett bristande exempel. Exempelvis:

e webbutiker, da kan ni analysera hur det &r att genomféra en bestéllning och soka efter
produkter;

e mobiltelefoner, det finns manga olika modeller med olika funktionalitet férinstallerade;

e mobilapplikationer ("appar”), bade fyra stora teleoperatorerna (47T) och de stora bankerna
har slappt appar inom omréadet betala med mobilen, WyWalletE| respektive Swishlﬂ

5 Examination

Lamna in en skriftlig analys av era tva exempel i larplattformen, av analysen ska det natur-
ligtvis framgd varfor exemplen &r gott respektive bristande. Dérefter ska ni halla en muntlig
presentation.

Uppgiften far genomféras i grupper om tva personer. Bada gruppmedlemmarna ska kunna
genomfora presentationen sjalvstédndigt utan den andres hjalp.
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