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Oversikt

= Design.
= Designprocess.

Lektion 1: Design

Granssnitt.

Manskliga faktorer.

Att ténka p3.

= Varianter av interaktion.
Presentation av information.

= Webb-baserat granssnitt.

= Faktorer som paverkar visningen.
= Visualisering av information.

= Visning med farger.

= R&d - fargval.

= Felmeddelanden. m




Granssnitt

= Ett anvandaregranssnitt skall designas for att
matcha kunskap, erfarenhet och forvantningar
frdn anvéndare.

= En applikation bedoms oftast utifr@n granssnitt,
inte frén implementeringen.

= Ett daligt designat granssnitt kan orsaka att
anvandare gér misstag eller hindra dem frén att
nd malet med applikationen.

= D&lig design av grénssnitt, resulterar i att
anvandare inte anvander applikationen.

Manskliga faktorer

= Begransat korttidsminne:
- De flesta manniskor kan komma ihdg 7-10 saker.
= Ménniskor gér misstag:
- Olampliga eller onddiga larm och meddelande kan
orsaka:
- Stress.
- Oka chanserna att anvéndare gor fler misstag.
= Manniskor ar olika:
- Kulturer.
- Intelligensniva.
- Utbildning.

- Erfarenhet. m

Att tanka pa

= Tva problem maste adresseras nar interaktiv
applikation skall designas:
- Hur skall anvéndare interagera med applikationen?
- Vilken information skall presenteras?
= Interaktion och presentation av information kan
integreras genom ett ramverk.




Varianter av interaktion
interaktion [Férdel  [Nackdel  |Exempel |

Direkt Snabb och latt att Svért att implementera
manipulering forstd
Latt att lara
Val i meny Langsam fér erfarna De flesta generella
anvandare. applikationer
Komplex med manga val
Formular Latt att fylla i Tar upp mycket plats Bokning
information. Kan orsaka problem om Ansokning
Latt att lara inte anvandare kan géra
Kontrollerbar de val som férvantas
Kommando- Kraftfullt och Operativsystem
sprék flexibelt
Naturligt sprék  Vanlig anvandare Kréaver en del
har latt att anvanda  tangentbordstryckningar
Utbyggbart Svart att bygga
applikation

Webb-baserat granssnitt

= Manga applikationer idag har ett grénssnitt
baserat pa webbteknologi.

= Familjart for anvandare.

= Flera plattformar kan adresseras.

Presentation av information

Hur informationen presenteras ar viktigt for
anvandarens upplevelse.

Information kan presenteras direkt (exempelvis:
ordbehandlare) eller omformas till grafisk
presentation.

Om MVC anvands, ar det |att att stddja olika satt
att visa informationen.




Presentation av information (forts.)

= Statisk information:
- Initialiseras nar session startas, forandras inte
under sessionen.
- Kan antingen vara numerisk eller textbaserad.
- Exempelvis: historisk information.
= Dynamisk information:
- Foérandras under sessionen och forandringar maste
kommuniceras till anvandare av applikationen.
- Kan antingen vara numerisk eller textbaserad.
- Exempelvis: spelsajt

Faktorer som paverkar visningen

Ar anvandare intresserad av exakt information
eller relation?

Hur snabbt kommer information att forandras?
M8ste férandring indikeras direkt?

M8ste anvandaren gora ndgot om féréndring
sker?

Finns det ett granssnitt for direkt manipulering?
Ar informationen textbaserad eller numeriskt? Ar
relativa varden viktiga?

Visualisering av information

= Visualisering kan anvdndas nar mycket
information skall presenteras.
= Kan visa pa relationer och trender.
= Exempelvis:
- Vaderinformation.
- Informationsstatus.




Visning med farger

= Farg lagger till en extra dimension till
granssnittet och kan hjalpa anvandare att fostar
komplexa strukturer for informationen.
= Farg kan anvands for att forhdja information
eller handelser.
= Vanligt misstag nar det galler att anvanda farger
i anvandaregranssnittet ar:
- For mycket farger.
- Déliga fargval.

R&d - fargval

= Begransa antalet farger som anvands, anvénd
dessa konservativt.
= Férandra farg for att visa féréndringar i status.

= Anvand samma firg fér samma 3tgarder som
anvandaren forsdker gora.

= Var forsiktig nar férger paras ihop.

Felmeddelande

= Bra design av felmeddelande &r viktigt, dalig
design kan innebéra att anvandare inte kommer
att anvanda applikationen.

= Felmeddelande skall vara vanligt halla och visa
bra information, utan att lamna ut
sakerhetsrelaterad information .

= Hur meddelande skall se ut, beror lite pa typ av
anvandare for applikationen.




Faktorer som paverkar ordval
[Faktor [ Beskrivni

Innehdll Om méjligt skall meddelande genererade av systemt
reflektera var anvéndare befinner sig. Systemet skall
veta var anvandare befinner sig i applikation och
meddelandet skall reflektera detta-

Erfaranhet Nar anvandare blir mer familjar med applikationer, kan
1&nga meningsfulla meddelande bli iriterande. Forsok att
ha meddelande b&de for anvandare med kort eller 18ng
erfarenhet.

Kunskapsniv8 Meddelande bor skraddarsys efter anvandares
kunskapsniva.

Utseende Meddelande skall vara positivt och inte negativt halina, i
en terminologi som ar familjar for anvandaren.
Kultur Meddelandet kan skréddarsys efter vilken kultur

anvéandare kommer fran.

Lektion 2: Designprocess

Design av anvandaregranssnitt.
Designprocess.

Anvandareanalys.

Analystekniker.

Intervjuer.

Etnografi.

Ta fram prototyp for anvandaregranssnitt.
Prototyp - papper.

Fyra enkla undersdékningstekniker.
Teorier.

Bra granssnitt. m

Design av anvandaregranssnitt

= Design av granssnittet ar en iterativ process som
involverar ett tat samarbete mellan anvandare
och designers.

= Tre stycken basaktiviteter:

- Anvéandareanalys, forstd var anvandare vill géra
med systemet.

- Prototyp av grénssnittet, for expriment.

- Undersdkning av granssnittet, prototyp visas for
anvandare.




Designprocess

SN Ta fram m
Analyser och forsta Undersék med
anvandareaktiviteter Dapzfg:g;s:rad

Unders6k med
slutanvéndare

Producera dynamisk
design av prototyp

Exekverbar prototyp H Irngﬁl_a_erlgse:it;ra

Designa prototyp

Anvandareanalys

= Om du inte férstar vad anvéndare vill gora i
systemet, finns det ingen realistisk mojlighet att
designa ett effektivt granssnitt.

= Anvandareanalys maste beskrivas i termer som
bdde anvéndare och designers kan forsta.

= Scenarios dar typiska episoder beskrivs for
anvandare, kan vara ett satt att beskriva dessa
analyser.

Analystekniker

= Uppgiftsanalyser:
- Modell som visas vilka steg som behdvs g& igenom
for att slutféra en uppgift.
= Intervjuer och enkater:
- Fr@ga anvéndare om arbetet de utfor.
= Etnografi:
- Observera anvandarna nar de arbetar.




Intervjuer

= Ta fram strukturerade fragor for intervju,
baserade pa 6ppna fragor.

= Anvéndare kan tillhandahalla information som de
tror &r relevanta, inte bara information som du
tror ar viktig.

= Anvanda gruppera anvandare i grupper, ger en
mojlighet for dessa att diskutera med varandra
vad de vill géra.

Etnografi

Involverar att observera hur anvandare arbetar
och stalla fragor till dem.

Extra viktigt, d@ m&nga arbetsuppgifter utférs av
anvandare intuitivt, manga anvandare kan ha
svart att beskriva eller férklara detta.

Hjélper ocksa till att forsta influenser frén
organisationen.

Ta fram prototyp for
anvandaregranssnitt
= Malet for prototyp, &r att:
- Forsta krav.
- Ge anvandare moéjlighet till direkt feedback.
= Utan detta direkta expriment, &r det svart att
avgora anvandbarheten av granssnittet.
= Kan vara en tvdvégs process:
- Papper.
- Automatiskt.




Ta fram prototype for
anvandaregranssnitt (forts.)
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Ta fram prototype for
anvandaregranssnitt (forts.)
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Ta fram prototype for
anvandaregranssnitt (forts.)




Prototyp - papper

= Arbeta igenom de olika scenarios, genom att
gora skisser av granssnittet.

= Anvand storyboard for att presentera serier av
interaktioner med systemet.

= Att gora detta kan vara ett effektivt satt att fa
anvandarnas reaktioner for designforslaget.

Fyra enkla undersékningstekniker

Enkéter for att fa feedback fr&n anvandare.
Videoinspelningen som visar hur anvandare
anvéander systemet, kontinuerlig undersékning
av inspelningarna.

Funktionalitet i applikation for att samla in
information om hur anvandare arbetar med
systemet och vilka fel som uppstar.

Samla in feedback on-line.

Teorier

= Shneiderman’s Eight Golden Rules.
= Norman’s Seven Principles:

- Bl a Design for errors.
= Nielsen's Ten Heuristic Principles.




Bra granssnitt

= Anvandare skall snabbt kunna interagera med
applikationen.

= Vill inte vanta pd att hela granssnittet skall
laddas.

Repetitionsfragor




