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Att forstd problemomradet

o Kan vara frestande att bdrja med att sdga att vi ska utveckla
en app for att l6sa problemet.
o Anvandbarhets- och anvandarupplevelsemal kan missas.
o ldentifiera anvandbarhets- och anvandarupplevelsema3l, detta
hjalper forstielsen for problemomradet.
o Formulera antaganden och pastdenden om omradet, férsok att
motivera dessa.

o Gors oftast tillsammans i designteamet.
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Ett ramverk for andama3let

o Finns n&gra problem med nuvarande system och dess
anvandarupplevelse? Vilka?

o Varfor tror du att det finns problem?

o Hur tror du att designidéerna kommer att I6sa dessa problem?

o Om du inte har identifierat n&gra problem, utan designar for
en ny anvandarupplevelse, varfor behdvs din idé?
o Hur tror du att din design kommer att
) stb'dja,
o forandra, eller
o utodka

de sitt som anvédnds for narvarande? [SRP11, sidan 39]
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Ett exempel med 3D-TV

o Ett antagande var att tittare inte skulle ha ndgot emot
3D-glasdgonen som mé&ste béras.
o Ett annat var att de inte skulle ha n&got emot ett hogre pris.

o Ett pastiende var att manniskor skulle uppskatta tydligare bild
och rikare farger.

o Detta baserades p3 positiv dterkoppling fr&n biografvisningar
av 3D-filmer.

o Det &r ett antagande att bilden blir battre i 3D.

o Fortfarande obesvarat: kan detta foras over till
vardagsrummet?

o Det finns inget problem att I6sa, ndgot nytt introduceras.




Varfor konceptualisera?

Orientering En konceptualisering |ater designteamet reflektera
over hur den konceptuella modellen kommer att
forsts av anvandaren.

Oppensinnighet Teamet blir inte implementaionsfokuserat alldeles
for snabbt.
Ritning Konceptualiseringen av systemet kan anvandas som
overgripande "ritning” for hela teamet.
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Konceptuella modeller

o En konceptuell modell dr "a high-level description of how a

system is organized and operates’ [JH02, sidan 26, via SRP11
sidan 40] och

o later "designers to straighten out their thinking before they
start laying out their widgets’ [JHO2, sidan 28, via SRP11].
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Konceptuella modeller

Bestar av

o metaforer och analogier, for vad och hur systemet ska
anvindas;

o koncept som anvandaren méter, attribut och operationer
(spara, 6ppna); samt

o kartlaggning av relationerna mellan dessa koncept.

©

o Kan anvandas for att diskutera hur olika metoder stoder de
olika koncepten, exempelvis:

o vad ar basta sattet att sortera och visa webbl3sarhistoriken?

o En bra konceptuell modell &r sjalvklar och dess operationer ar
intuitiva.

o De flesta granssnitt bygger p& valetablerade konceptuella
modeller: kundvagn i webbutik.
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o Nokia N9

o Dropbox.
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Notifications

Lock Screen

Application

Quick Launcher
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o Bara namnet dr en metafor for konceptet.

o Du slapper saker i en l&da och har tillgéng till 18dan Sverallt.
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Varfor metaforer?

o Konceptualisera vad vi gor, exempelvis surfar p& webben.
o Konceptuell modell som framhavs genom granssnittet,
exempelvis:
o Grénssnittet designas for att likna delar av verkligheten,
exempelvis:
o skrivbordsmetaforen, och
o sokmotormetaforen.
o Visualisera operationer, exempelvis:
o en bild av en kundvagn i en webbutik.
o Utnyttjar anvandarens kunskap om liknande saker.
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Lattare att ldra sig nya system, och

hjalper anvandaren att forstd den underliggande konceptuella
modellen.

Kan ibland mé&ste bryta mot metaforen, exempelvis
papperkorgen p3 skrivbordet;

kan I&sa in designern i ett visst tankemonster;
konflikt med designprinciper; samt att

anvandare kan f3 en felaktig bild, enbart ser systemet som
metaforen.




Exempel p& metaforer

o Webbutiker:

o har kundvagn som produkter kan ldggas i, samt
o har en kassa dit man gér nar man ar klar.

o Amazon Kindle:

o har en display som pdminner om sidorna i en bok,
o kan blidddra via knappar pa bada sidorna av sidan, samt
o har "samma” tekniska finesser som en riktig bok.

o "Surfar pa natet”, "Googla", ...
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Finns enligt [SRP11] fyra typer av interaktion:

o instruerande,
o konverserande,
o manipulerande, samt

o utforskande.
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Instruerande

Instruera systemet att gora ndgot, exempelvis genom:
o kommandoradsbaserade granssnitt, eller
o menystryrda granssnitt.

Oftast effektiva att anvanda.
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Konverserande

o Systemet agerar som en dialogpartner, exempel:

o Microsoft Clippy,
o IKEA:s Anna, och
o Ask Jeeves (s6kmotor).

o Bra for noviser.

o Mindre bra ndr systemet inte forstar spraket.
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Manipulerande

o Nyttjar anvdandarens kunskap om hur verkliga objekt kan
hanteras. Exempelvis:

o Oppna filer,
o dra och slappa objekt, samt
o zooma in och ut.

o Kan dra nytta av produkter som Wii och Kinect.

o Manga saker kan inte representeras pa detta satt, exempelvis
sok-och-ersitt.
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o Google Maps Street-View,
o Google Sky,

o Second Life, och
o Spacebook.

Later anvandaren utforska likt den verkliga omvarlden. Exempelvis:
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