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Användbarhet


Hur skapa användbara 
Interaktiva system?
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Källa: MSCopilot. Prompt:gör en bild av ett barn i en stickad tröja som är aldeles för stor, den är bra men skulle vara bättre om barnet höll ut armarna som ett T



Interaktiva system

Interaktion?


Inter - mellan

Aktion - handling
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Interaction
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källa: xkcd.com



Interaktiva system
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• (Digitala) system som ger möjlighet till interaktion

– med systemet



Interaktiva system

• System som ger möjlighet till interaktion

– med andra människor via systemet
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Interaktiva System

7



Department of Computer and Information Science (IDA) Linköpings universitet, Sweden

Utforma interaktiva system

• … men interaktionen uppstår ju mellan människa och 
system …?


• uforma förutsättningar för interaktion!

Källa: MSCopilot. Prompt:gör en bild av ett barn i en stickad tröja som är aldeles för stor, den är bra men skulle vara bättre om barnet höll ut armarna som ett T



Passform?

• Vad är ett BRA interaktivt system?

– ger förväntad respons på handling

– (reagerar på handling och reagerar på förväntat 

sätt)
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Källa: MSCopilot. Prompt:gör en bild av ett barn i en stickad tröja som är aldeles för stor, den är bra men skulle vara bättre om barnet höll ut armarna som ett T
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Källa: MSCopilot. Prompt:gör en bild av ett barn i en stickad tröja som är aldeles för stor, den är bra men skulle vara bättre om barnet höll ut armarna som ett T
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Källa: MSCopilot. Prompt:gör en bild av ett barn i en stickad tröja som är aldeles för stor, den är bra men skulle vara bättre om barnet höll ut armarna som ett T
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Och om det inte blir bra...
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Förutsättningar för interaktion?

• Kallas Interaktionsdesign, IxD
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Design ?
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Design

• Design = att formge
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• Inte bara yta!

• Form - Funktion



Interaktionsdesign (IxD)

• Funktionalitet

• Utseende


• Att ge förutsättningar för interaktion
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Interaktionsdesign (IxD)?

Hur?



Källa: MSCopilot. Prompt:gör en bild av ett barn i en stickad tröja som är aldeles för stor, den är bra men skulle vara bättre om barnet höll ut armarna som ett T



Hur göra bra IxD?

Sunt förnuft?



Hur göra bra IxD?

Regler?



Regler/principer för bra IxD/användbarhet

• Nielsens 10 heuristiker (Nielsen & Molich 1988, 
Nielsen 1994)


• Tognazzinis grundläggande principer för 
interaktionsdesign (Tognazzini, 1992)


• Handbook of Human Computer Interaction

• Fitts lag

• Hicks lag

• Gestalt-principer

• …
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Exemplet

• Bryter medvetet mot flera regler
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Källa: MsCopilot 2025. Prompt: Rita en bild av en hjärna och en person som mäter dem med måttband
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• ISO 9241-11 (min översättning):

• Den utsträckning ett program är anpassat för att 

specifika användare i en specifik arbetssituation ska 
kunna genomföra sina arbetsuppgifter på ett 
ändamålsenligt, effektivt och tillfredsställande sätt

Bra IxD: Användbarhet
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Användarcentrerad design

• Fokus på användaren:

– VEM ska använda systemet

– till VAD

– i vilket SAMMANHANG


• Iteration

– spåna idéer - värdera

– UPPREPA mer detaljerat i nästa iteration
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Användarcentrerad design - definition
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1. Planera
2. Förstå och 
specificera 

användnings-
situation

3. Formulera 
användarens och 

verksamhetens mål/
krav

4. Producera 
designlösningar

5. Utvärdera 
lösningarna mot 

mål/krav
Klart



36

1. 2.

3.

4.

5.

3.

4.

5.

2.

3.

4.

5.

Abstrakt                                                                                konkret
Detalj-
nivå:

Skisser
…

Prototyper

KonceptFaser Bearbetning Detaljering



Mer detalj för varje varv - Koncept
• Koncept - övergripande, profilerande idé

• Ex: programutveckling

• Koncept t.ex: 
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Koncept för programmering
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Emacs BBedit

EM  BB

VSCODE

GUI

Copilot



Koncept för programutvecklingsverktyg

• Textredigering

• Kodhjälpmedel (kod, debug …)

• GUI-paket

• Copilot


• (Git?)


• Delvis samma funktionalitet men angriper situationen 
på olika sätt
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Mer detalj för varje varv (forts)

• Bearbetningsfasen - mer detaljer

– Wireframe (skärmbildsritning), Low-fidelity 

prototyp
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Mer detalj för varje varv (forts)

• Detaljeringsfas
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Användarcentrerad design - Metod
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1. Planera
2. Förstå och 
specificera 

användnings-
situation

3. Formulera 
användarens och 

verksamhetens mål/
krav

4. Producera 
designlösningar

5. Utvärdera 
lösningarna mot 

mål/krav
Klart



Kursinformation
• Kurshemsida: /www.ida.liu.se/~TDDD60 

• Kommunikationskanaler:

• Lisam för inlämningar, gruppindelning

• Webreg för resultatrapportering

• Epost för meddelanden

http://www.ida.liu.se/~TDDD60


Vad du lär dig i kursen:
• Användarcentrerad design (metod)

– Olika metoder för idégenerering

– Olika metoder att visa idéer

– Olika metoder att värdera idéer


• Därutöver introduceras:

– Grundbegrepp i människa-datorinteraktion

– Användarstudier

– Kravhantering



Spåna många alternativ - hur?

• Forskning visar: första idén sällan orginell, inte ens 
bra.


• Kreativitet!

• inget man har eller inte har!

• metoder/arbetssätt som gör en kreativ! 



Utvärdering

• Många olika metoder beroende på detaljnivå

• Kommer hel föreläsning om det
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Uppgifter i kursen
• Uppgift 1 (1,5hp)

– Konceptfas, bearbetningsfas


• Uppgift 2 (2,5hp)

– Granskning, Detaljeringsfas: datorprototyp, 

användarutvärdering

• arbetet i uppgifterna sker enligt Användarcentrerad 

design. Tekniker och metoder som används är 
centrala.



Uppgift 1 (v4–7)

• Förberedelser

– Registrera er på kursen idag! På fredag kommer 

gruppindelningen.  
Skaffa boken!


• A: Konceptgenerering (Konceptfas):

– Välj designuppdrag (skriv gruppkontrakt)

– Generera massor med idéer till koncept, skissa.


• B: Konceptvärdering (Konceptfas):

– Välj vilket koncept ni ska jobba vidare med
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Uppgift 1 (forts)

• C: Bearbetningsfas: Bearbeta ert koncept

– Bestäm vilka delar av konceptet ni vill 

vidareutveckla.

– Skissa ett gränssnittsflöde.


• D: Redovisning

– grupp: arbetsmaterial

– individuellt: skisser, reflektion
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Uppgift 2 (v7-11)

• A: Bearbetningsfas: värdering, start Detaljfas

– Utvärdera en annan grupps gränssnittsflöde 

genom granskning, få feedback på ert eget 
gränssnittsflöde


– Detaljfas: Revidera och detaljera ännu mer. 

• B: Detaljfas: protptyp

– Välj ett datorprototypingverktyg (ex; AdobeXD, 

Marvel, Figma eller liknande).

– Implementera en datorprototyp
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Uppgift 2 (forts)
• C: Detaljfas: värdering med användartest:

– Genomför pilottest för användarutvärdering 

(lektionstillfälle med obligatorisk närvaro)

– Genomför användartester med riktiga användare

– Analysera resultatet, identifiera problem


• D: Redovisning:

– Grupp: dokumentera prototyp och resultat i en 

rapport och presentera hela arbetet muntligt.

– Individuellt: Arbetsmaterial och reflektioner.
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Examination

• För betyg 3 krävs att man prövat de metoder som 
kursen handlar om:

– aktiv medverkan i gruppens arbete med 

uppgifterna, godkänd rapport, presentation.

– Obs: Obligatorisk närvaro LE/RE (4st)


• För betyg 4/5 krävs att man förstått hur metoderna 
ska utföras för att få bra resultat (inklusive vad bra 
resultat är):

– reflektionerna
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Förra årets kursvärdering, ändringar
• Kursen inte relevant för programmet?

– välkomstbrev, intro-fö (gästföreläsning)


• Uppgiftsinstruktionerna otydliga, svåra att följa, får 
komplettering för ej gjorda rätt.

– Läsanvisningar, läs i boken! Gå på fö.


• Blandade grupper - dels svårt koordinera, dels bra, 
kul träffa andra med annan bakgrund

– 46h grupparbete-pass. Ska räcka för koordinering 

och samarbete.

• Tråkigt med slumpade grupper (olika ambitionsnivå).

– gruppkontrakt

53



Designuppdrag

• iFiske - stöd för fiskekorts-kontrollanter

• Fosterhemsbarn - socialt stöd?

• Aktivt museum - hur får man ungdomar att uppskatta 

museibesök

• Webblättläst - dyslexi eller bara främmande språk

• Migränhantering - samla information

• Personligt larm/larmtjänst - övervakning i hemmet
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Nästa föreläsning:

• Användarstudier


• Viktigt:

– Skaffa boken!


• På fredag kommer indelningen i projektgrupper, 
avslutar fö med uppdelning i grupper.

– Utgår från dem som är registrerade på kursen 

torsdag kl 10!
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Frågor?


