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Dagens forelasning

« Utvardering av designlosningar
— Kort repetition av Anvandarcentrerad design
— Typer av utvardering
— Anvandartest
— Granskning

« Paborja arbetet med uppgiften snarast.
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Anvandarcentrerad design

1. Plan the 2. Understand the

human-centred
process

context of use

5. Evaluate 3. Specify user
against [Ty N and business
requirements requirements

Meets the
requirements

4. Produce design
solutions

A Human-Centered
Design Process (iso 9241-210, 2010)

~—

LINKOPINGS
II." UNIVERSITET



Mer och mer detalj over tid:

Gt s Sovprrgte o

Olika faser har olika satt att visualisera (gestalta)
losningsforslagen:
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Typer av
utvarderingsmetoder
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Med eller utan anvandare?

« Granskningsmetoder (Inspection/Expert analysis)
— systemet granskas av en expert
« Anvandartest
— potentiell anvandare provar prototyp eller produkt
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Anvandartest

Prototyp/system anvands av anvandare

Studera anvandningen

Kraver testdeltagare (anvandare)!

Kraver interaktiv gestaltning av losningsforslaget
— prototyp (papper eller dator)
— fardig produkt
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Anvandartest

« Satt en anvandare framfor en prototyp eller systemet
« Ge anvandaren en uppgift att losa

« Observera

e Lyssna

« Stall fragor

lllustration av person framfor en
dator med en peron bredvid
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Granskningsmetoder

« Kraver inte interaktiv representation

« Kan utforas tidigare an anvandartest -> mindre tid
lagd pa losningsforslaget = mindre investering!

e Inga anvandare + mindre personal an anvandartest +
gors pa ett par timmar/dagar -> lagre kostnad an
anvandartest

« Kvaliteten beror av granskaren
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Vardering i olika faser?
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Anvand@fanskning
test/Granskning

Granskning

Anvandartest/
Granskning

Anvandartest/
Granskning
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Syften med utvardering

« Undersoka, forbattra losningen
(mal: hitta och atgarda problem i losningsforslaget)

— Formativ utvardering
— Under projektets gang.

 Beskriva nivan av kravuppfyllelse
(mal: bevisa att losningen uppfyller stallda krav).

— Summativ utvardering.
— Vid projektets slut.

— (kan ocksa anvandas vid projektets start)
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Vardering i olika faser?

Projektet avslutas med prototyp

Formativ Formativ Summati

Projektet avslutas med leverans av fardigt system

Formativ Formativ Formativ Summativ
Projektet reviderar nagot som finns, som ska bli battre
Summativ Formativ Formativ Formativ Summativ
Formativ
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Exempel: Programutvecklingsmiljo

« Effektmal:

— Programmerarna ska kunna arbeta snabbare.

— Programmerarna ska kunna samarbeta enklare.
« Brukskvaliteter:

— Miljon ska upplevas snabb och latthanterlig.
« Resultatmal:

— Designspecifikation i form av prototyp

e Produktmal:

— Prototypen ska vara smidig och latthanterlig, tillata
samarbete och ha bra versionshantering...
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Formativ utvardering
av programutvecklingsmiljo

Vilket av konceptforslagen stoder samarbete bast?
Vilket av konceptforslagen ar smidigast?

Vilken skarm for att hantera kodkonflikt ar tydligast?
Vad hindrar anvandaren fran att arbeta snabbt?

Vad hindrar anvandare fran att samarbeta?
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Summativ utvardering
av programutvecklingsmiljo

Tiden att skriva en viss kodmangd och kompilera ska
ta max 10 sekunder (mal: kunna arbeta snabbare)

Ingen anvandare far misslyckas med att initiera
samarbete (mal: enklare att samarbeta)

90% av anvandarna ska uppleva den smidig (mal:
smidig mm)
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Granskning
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Metoder

e Heuristic Evaluation (Heuristisk utvardering)
« Cognitive Walkthrough (Kognitiv genomgang)

« Action analysis
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Heuristic Evaluation

« Baseras pa tumregler (heuristiker)

— Det finns gott om kunskap om hur system bor se ut
och fungera rent allmant for att vara anvandbara:
guidelines, heuristiker.

« Expert granskar en gestaltning av losningen utifran
heuristikerna (kollar om uppftylls).
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Metod

 Valj heuristik att anvanda

« 2-5 anvandbarhetsexperter far en representation av
systemet (specifikation, skisser, granssnittsflode,

prototyp)
« Experten utforskar systemet for att bekanta sig.

« Experten kontrollerar (individuellt) om systemet
foljer heuristiker (noterar avvikelser och problem)

« Sammanstall experternas resultat och analysera.
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Ex: Nielsens 10 heuristiker

* Visibility of system status

« Match between system and real world
 User control and freedom

« Concistency and standards

 Error prevention

« Recognition rather than recall

» Flexibility and efficiency of use
 Esthetic and mimilalist design

« Help users recognise, diagnose and recover from
errors

20
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Resultat: upptackta problem

« Situationer eller lagen dar systemet inte foljer
heuristikerna

— ex: skarm 2: data ska laddas, kan ta tid, visa
pagaende aktivitet (progressbar/badboll)

— ex: skarm 3 har rubriken Skriva medan menyvalet
som leder dit heter Utskrift

Not 1: allt experterna hittar uppfattas inte av anvandare

Not 2: Experten hittar inte alla problem

— Darfor arbetar man med 2-5 experter och lagger ihop
resultatet.
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Cognitive walkthrough

« Baserad pa en teori om problemlosning
— walk-up-and-use
« Teori: Problemlosning sker i dessa steg:
— man har ett mal
— man formulerar en idé om hur det ska nas
— man identiferar en sekvens av handligar

— for varje handling utvarderar man resultatet for att
se om man kommit narmare malet.
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Cognitive walkthrough, forts

e Man tar hansyn till kunskap om
— anvandaren (forkunskaper, forvantningar osv)
— uppgiften
— omglvningen
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Cognitive walkthrough, forts

1.

Identifiera en anvandningsuppgift som ska testas (ett
scenario dar anvandaren har ett mal)

2. Dela upp det i delmal

. Identifiera de handlingar (interaktioner) som behovs

for att na delmal och mal

. For varje interaktion, stall fyra fragor.

24
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Cognitive walkthrough, forts

 For varje interaktion:

— Vad tanker anvandaren om nasta steg i processen
att na det overgripande malet? Kommer
anvandaren att forsta att detta ar nasta steg(givet
forvantningar, uppgift, omgivning osv)

— Kommer anvandaren se/uppfatta ratt
interaktionselement i granssnittet?

— Forstar anvandaren att det ar ratt element?

— Om anvandaren gor interaktionen, forstar
anvandaren att den kommit narmare malet?
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Gender Mag, en variant av CW

« Baserad pa 5 kognitiva faktorer som varierar hos
manniskor:

— Informationsstrategi (bredden forst vs djupet
forst)

— Larstil (instruktiv vs utforskande)

— Tekniskt sjalviortroende (lagt - jag gjorde fel vs
hogt - datorn gjorde fel)

— Attityd till risktagande (negativ vs positiv)

— Motivation till datoranvandning (behov vs
nyfikenhet)
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Gender?

 Statistisk samvariation med genus:

Kvinnor Mdén
Motivation Behov Nyfikenhet
Information Bredden forst Djupet forst
Sjélvfortroende Lagt Hogt
Laéirstil Instruktiv Utforskande
Attityd till risk Lag Hég
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GenderMag: Metod

« Som Cognitive Walkthrough men med fraga for
delmal och tva fragor for handlingar, samt
bedomningen gors utifran faktorerna:

 For delmal: kommer anvandaren att forsta att det ar
nasta delmal?

« Fragor:

— kommer anvandaren att utfora handlingen?
Varfor?

— kommer anvandaren att forsta att hen kommit
narmare malet? Varfor?
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GenderMag = Cognitive Walkthrough
med karaktaristiska anvandare

« Abi: Anvander datorer mest for att utfora en uppgift och
klandrar sig sjalv nar nagot gar fel med datorn. Hen vill fatta
informerade beslut och samlar darfor mycket information
forst. Nar hen ska lara ett nytt system foljer hen garna
instruktioner och tutorials. Hen vill inte garna chansa, det
kan ju ta extra tid.

« Tim: Utforskar garna allt som gar att gora med nya apparater
och ar saker pa att det ar datorn som gor fel nar nagot gar fel.
Hen testar garna forsta basta alternativ och backar om det
inte fungerar. Nar hen ska lara ett nytt system utforskar han
det garna och provar sig fram for att skapa sin egen forstaelse.
Tim chansar garna och blir inte besviken om det inte

fungerar.
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Sammanstallning av granskningsresultat

« Sammanstall alla problem som hittats (av alla
granskare)

« Gradera allvarlighet pa:
— Frekvens (hur ofta kommer problemet att intraffa)
— Effekt (hur svart ar det att losa)

— Envishet (ar det bara ett problem forsta gangen det
intraffar eller varje gang)

« Formativt: Prioritera infor revidering
« Summativt: rakna problem (av olika svarighetsgrad)
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