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1 Introduktion

Interaktionsdesign fokuserar pa utvecklingen av system som ska stodja anvinda-
ren i dess vardagliga kommunikation och interaktion, oavsett om det dr kommu-
nikation mellan ménniska—dator eller ménniska—ménniska via dator. Det resul-
terande systemet ska vara optimerat fér anvindbarhet och anvéindarupplevelse.
Genom aren av forskning inom omradet interaktionsdesign har det tagits
fram olika metoder for att underlatta utvecklingen av anvindargranssnitt. De
metoder som anvinds dr anvindarcentrerade och fokuserar pa anvindarens mal
med anvindningen av systemet. Det har tagits fram generella mal fér anvénd-
barhet och anvdndarupplevelse, olika designprinciper och kunskap fran andra
forskningsomraden, sasom kognitiv psykologi, har integrerats inom omradet.

2 Syfte

Syftet med detta projekt &r att ni ska Gva pa arbetssétten inom interaktionsde-
sign for att tillimpa dessa péa design av anvdndargranssnitt for mobila enheter.
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Det vill sdga, att arbeta anvindarcentrerat fran ursprungsidé till ett fardigt
designforslag.
Dérutover ska projektet examinera att ni kan:

e definiera grundlédggande begrepp inom omréadet interaktionsdesign.

e beskriva och tillimpa anvindarcentrerade metoder for utveckling och ut-
vardering av interaktiva system.

e analysera metoder utifran olika teorier och modeller.

e kombinera olika metoder eller delar déarutav for att na egna uppstéllda
mal.

e viirdera sitt val av metod och foresla eventuella forbattringar.

e ta hinsyn till etiska aspekter av forskningsarbete.

3 Lasanvisningar

For att paborja projektet ska du ha ldst samtliga kapitel (1-15) i boken Inte-
raction design : beyond human-computer interaction (Sharp, Rogers och Preece,
2011) och Mobile usability Nielsen och Budiu, |2013|

Eftersom att ni i projektet kommer att arbeta med och gora undersdkning-
ar med méanniskor ska ni &ven ha ldst om Vetenskapsradets forskningsetiska
principer (Vetenskapsradet, 2002).

4 Genomforande

Ni ska ta fram en design for ett interaktivt granssnitt. Malgruppen far ni sjélva,
inom designteamet, vilja.
Projektets arbetsgang kommer Gversiktligt att folja dessa steg:

1. malanalys,

2. ta fram designalternativ,

3. utvardera med malgruppen,

4. aterga till punkt [I} och efter nagra iterationer
5. ge ett slutgiltigt forslag.

Detaljerna for varje steg, eventuella mellansteg och iteratioer, lamnas till lit-
teraturen. Anledningen ar att ni ska fa vélja de metoder i litteraturen som ni
finner bast lampade for just ert projektﬂ

1P3 si vis kommer det sannolikt att bli intressantare som lyssnare vid presentationerna
om inte alla gjort exakt samma sak.



5 Examination

Projektet far genomforas i grupper om tre till fyra personer. Det redovisas bade
muntligt och skriftligt.

Projektet redovisas forst muntligen vid ett presentationstillfille infor hel-
klass. Presentationens omfattning bor vara omkring 15 minuter. Samtliga grupp-
medlemmar ska kunna genomféra den muntliga presentationen av projektet ut-
an 6vriga medlemmars hjilp, se darfor till att samtliga medlemmar &r vl insatta
i alla delar av projektet — arbeta tillsammans, dela inte upp arbetet! Examina-
tor utser vid presentationstillfdllet vem av medlemmarna som presenterar, kom
dérfor val forberedda.

Vid presentationstillfillet far ni fragor, kommentarer och inspiration fran
Ovriga presentationer som kan hjilpa er till ett djupare diskussionsavsnitt for
rapporten. Projektet redovisas darefter med en skriftlig rapport enligt utfor-
mande av en akademisk rapport; det vill siga med huvudavsnitten introduktion,
teori, metod, resultat, analys och diskussion. (Givetvis dven korrekta referen-
ser.) Observera att det i rapporten tydligt ska framgd vilka avviganden och
hénsynstaganden till de forskningsetiska principerna ni gjort. En riktlinje for
rapportens omfattning &r cirka 10 till 20 sidor exklusive bilagor, men det &r
kvaliteten pa innehallet och inte antalet sidor som ar visentligt.
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