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1 Introduktion

Anvéindbarhetﬂ ar ett centralt begrepp inom interaktionsdesign och méanniska—
datorinteraktion (MDI). Sharp, Rogers och Preece definierar anvéindbarhet som
“ensuring that interactive products are easy to learn, effective to use, and enjoy-
able from the user’s perspective. It involves optimizing the interactions people
have with interactive products to enable them to carry out their activities”
(Sharp, Rogers och Preece, sidan 19). Anvindbarhet, till skillnad fran an-
vandarupplevelse, ar av mer objektiv karaktar och kan pa olika sdtt métas eller
pa annat sitt uppskattas. Denna laboration handlar om dessa begrepp.

2 Syfte

Syftet med laborationen &r att undersdka anvéndbarheten hos nagot interak-
tivt systemP] Ni ska ocksé reflektera dver sambandet mellan anvéindbarhet och
anvindarupplevelse, samt hur kognition och andra aspekter paverkar anvénd-
barheten och anvindarupplevelsen. Detta for att Gva pa att se interaktiva system
ur ett MDI-perspektiv.

*Forfattarens e-post: |[daniel.bosk@miun.se.
1 Eng. usability.
2Eller, for att anvéinda litteraturens terminologi, en produkt.
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3 Lasanvisningar

For att borja med laborationen bor du ha last kapitel 1-5 i Interaction design
: beyond human-computer interaction (Sharp, Rogers och Preece, 2011)).

4 Genomforande

Vilj en typ av interaktivt system och undersok anvindbarheten hos detta. Ex-
empelvis

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

e de fyra stora teleoperatorerna (4T) och de stora bankerna har slappt appar
inom omradet betala med mobilen, WyWalleﬂ respektive Swis}ﬂ dér ni
kan undersoka hur enkla dessa ar att betala med;

e datorsystem, ni kan jamfora granssnitten i olika system, exempelvis Linux
med Gnome 3 eller KDE Plasmaﬂ Windows 8 med Metro etc.;

Men det &r bara fantasin som sétter granserna.

Detta interaktiva system ska ni analysera ur ett MDI-perspektiv. Ni ska
alltsa tillimpa teorin pa detta exempelsystem, anvénd teorin for att forklara
vad som ar bra och daligt.

5 Examination

Laborationen examineras genom muntlig presentation om 10 till 15 minuter. Ni
forbereder en presentation av ert arbete dar ni beskriver vad som &r bra och
daligt samt forklarar varfor med hjalp av teorin.

Uppgiften far genomféras i grupper om tva personer. Bada gruppmedlem-
marna ska kunna genomfora presentationen sjilvstdndigt och svara pa fragor
utan den andres hjdlp. Vid presentationstillfdllet far ni veta vem av er som ska
halla presentationen.

Referenser

Sharp, Helen, Yvonne Rogers och Jennifer Preece (2011). Interaction design :
beyond human-computer interaction. 3:e. Chichester: Wiley. ISBN: 978-0-470-
66576-3.

3Teleoperatorernas WyWallet, URL: http://www.wywallet.se/.
4Bankernas Swish, URL: http://www.getswish.se/.
5Dessa system finns tillgingliga i sal L207 campus Sundsvall.
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