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Uppgift 2, del A (Granskning)

« Granskning av granssnittsflode

— (Lektion. Tag med ert granssnittsflode, granska en
annan grupps).

« Bestam granssnittsstandard, grafisk profil, logotyp,
fargschema, designmonster mm

« Revidera och detaljera granssnittsflodet enligt
feedback och beslut.
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Uppgift 2, del B Prototyp

« Formulera anvandaruppgifter (fran Upg 1) som
testuppgifter

 Valj prototypingverktyg

« Implementera prototypen med hjalp av
granssnittstlodet

LINKOPINGS
IIQ" UNIVERSITET



Uppgift 2, del C Anvandartest

« Utforma testplanen (testinstruktioner, testuppgifter,
data att samla in - observationsprotokoll,
intervjufragor mm)

e Genomfor anvandartester
— pilottest pa lektion

— testa pa riktiga deltagare (boka forsokspersoner i
god tid!)

« Analysera resultatet
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Uppgift 2, del D Redovishing

« Rapport: Resultat av testet
« Presentera: hela projektet

LINKOPINGS
IIQ" UNIVERSITET



Dagens forelasning

« Utvardering av designlosningar
— Typer av utvardering
— Anvandartest
— Granskning
« Bygga en prototyp for anvandartest

« Na. fo. Att genomfora anvandartest
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Anvandarnara design

1 Plan the 2. Understand the

context of use

human-centred
process

5. Evaluate 3. Specify user

Meets the

R against and business
requirements

requirements requirements

4, Produce design
solutions

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

~—
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Mer och mer detalj:

« Olika faser har olika satt att visualisera (gestalta)
losningsforslagen
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Vardering i olika faser?

Varderingsmatris -
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Utvardering
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Syften med utvardering

« Undersoka, forbattra losningen under projektets gang
(mal: hitta och atgarda problem, forbattra produkten)

— Formativ utvardering

« Beskriva nivan av anvandbarhet/kravuppfyllelse vid
projektets slut (mal: bevisa att losningen uppfyller
stallda krav).

— Summativ utvardering
— (Kan ocksa anvandas vid projektets start)
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Exempel

* Musikspelare

— Effektmal: salja musik, lyssna pa musik, hitta ny
musik

— Brukskvalitet: inspirera att utforska ny musik,
mysig, enkel att hantera

— Resultatmal: Prototyp

— Produktmal: prototypen ska inspirera anvandaren
att hitta ny musik och gora det enkelt att lyssna pa
musik, upplevas mysig

« Kunna spela, soka och hitta musik
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Formativ utvardering av musikspelaren

 Vilket koncept ar mysigast?
 Vilket koncept ar enklast?

 Vilken version spela-skarmen ar enklast?
« Vad hindrar anvandaren fran att spela upp musik?
« Vad hindrar anvandaren fran att utforska ny musik?
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Summativ utvardering av musikspelaren

« Prototypen ska:
— inspirera anvandaren att hitta ny musik
— gora det latt att lyssna pa musik
— upplevas mysig
e Hur vet vi det? Matbara krav!
— 75% av anvandarna ska uppleva den inspirerande

— Ingen anvandare far misslyckas med att spela upp
en viss lat

— Den far inte bryta mot Nielsens 10 tumregler for
anvandbarhet
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Med eller utan anvandare?

« Granskningsmetoder (Inspection/Expert analysis)

— systemet granskas av en expert (oftast
anvandbarhetsexpert)

 Anvandartest

— potentiell anvandare provar prototyp eller produkt
under kontrollerade former

« Bada kan goras bade summativt och formativt
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Anvandartest

(Genomférande kommer pa nasta fo)
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Anvandartest - anvandbarhetstest

« att satta losningsforslaget i handerna pa en anvandare
och be dem anvanda det

« Kraver testdeltagare (anvandare)!

« Kraver interaktiv gestaltning av losningen!
— prototyp
— fardig produkt

« (prototyp billigare an att testa pa fardigt 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
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Anvandartest pa prototyp/produkt

« Kan goras formativt och summativt
— Summativt anvandartest pa produkt: leveranstest.

« Kan goras i inledningen och i slutet av projekt

— 1inledningen av ett projekt, om ett projekt ska
revidera en befintlig produkt
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Granskning
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Granskningsmetoder

Kraver inte interaktiv representation

— Kan utforas tidigare an anvandartest (mindre tid
lagd pa losningsforslaget)

« Kan utforas utan anvandare, kraver mindre personal

« Gors pa ett par timmar/dagar (beroende av systemets
representation och omfattning) => lagre kostnad an
anvandartest

« Kvaliteten beror av granskaren
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Heuristic Evaluation

« Baseras pa heuristiker

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

« Expert granskar systemrepresentation utifran
heuristikerna (kollar om uppftylls).

« Denna metod anvands i Uppgift 2.

22
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Metod

 Valj heuristik att anvanda

 1-5 anvandbarhetsexperter far en representation av
systemet (specifikation, skisser, prototyp, scenario)

« Experterna utforskar systemet for att bekanta sig

« Experterna granskar individuellt systemet mot
heuristiker och noterar avvikelser och problem

« Sammanstall experternas resultat och analysera data

23
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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

24
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Resultat: upptackta problem

« Situationer eller lagen dar systemet inte foljer
heuristikerna

— ex: laddning av bild 3 kan ta tid, visa pagaende
aktivitet

— ex: bild 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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Alla far inte samma resultat

Usability Problems

A Unsuccessful

Evaluators

Y Successful

- Casy

26
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Sammanstallning av resultat

« Sammanstall alla problem som hittats
« Gradera 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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Andra granskningsmetoder

 Cognitive walkthrough

 baserad pa kognitiv forskning

e variant: Inclusiveness magnification
« Aktionsanalys

* informell

 Keystroke analysis

« Not: Den som skapat designen bor inte granska sin
egen design.

28
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Utvardering

igen
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Utavrdering: Nar passar vilken typ?

Formativ Formativ Formativ Summativ
(Summativ)
Granskning Granskning Granskning Granskning
Anvandartest Anvandartest Anvandartest
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Bygga prototyp

FOr anvandartest
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Varfor prototyp?

"If a picture is worth a 1000 words, a prototype is worth
1000 meetings!”

David Kelley, grundare av IDEO
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Olika sorters prototyper

e Vad testas:
— "Roll” - gor systemet det det ska?
— "Look and Feel” - anvandande, upplevelse

— "Implementation” - tekniska losningar for delar av
funktionen (ex. gar det fa tillracklig snabbhet i
databas-sokningen?)

« Bestandighet:
— "Throw-away” - testa och kasta

— “Evolutionar” - utvecklas vidare till det slutliga
systemet

LINKOPINGS
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Olika sorters look-and-feel prototyper

« Low-fidelity vs High Fidelity
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Mixed fidelity

37
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Fidelity - trogenhet/detaljrikedom

 Lo-fi
— snabbast att gora
— enklast att andra

— inbjuder till kommentarer om idé, arbetsflode,
funktion

« Hi-fi
— lite langre tid att gora och andra

— inbjuder till kommentarer om detaljer - val av
symboler, farger, detaljlayout, ordval

39
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Prototyping-material

« Papper/kartong/...

« Lera/frigolit/tra/...

.+ Elektronik '
— prototypingverktyg

— Powerpoint/Keynote
— Film (linjar prototyp)/Screencast

40
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Datorprototyper (HiFi/mixed)

« Prototypingverktyg, exempel
— Figma (gratis)
— Axure (gratis studentlicens)
— AdobeXD (LiU?)
— Marvel (gratis start)
— Justinmind (gratis studentlicens)
— Origami (gratis)
« INTE granssnittsverktyg (interface builder)

42
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Andra typer
« Wizard-of-Oz

www.youtube.com/watch?v=NZR64EF30pA

43
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Olika sorters prototyper

 Vertikal (T-prototyp) eller horisontell
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Prototypen utformas efter testfallet, ex:

« Koncept: Resesajt, funktion att testa: Sok boende med
hjalp av kriterier
« Testfall: Du letar hotell med minst 3 stjarnor som har
pool
* Prototypen
— startskarmen, t.ex. sok boende/transport/paket
— hotelsokskarmen, kriterier (alla), varden

— resultatskarmen visar just 3-stjarniga hotell med
pool - varken mer eller mindre!

— plus ”padding”
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T-prototyp for hotell-sokning

\ Sok paketresor

SOk transport

ho

47
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Prototyper ar inte kompletta

« Delar som inte finns
— data hardkodade for testfallet
— bara vissa delar (bara de funktioner testfallet har)
— interaktioner (ex scroll, swipe 1 pappersprototyp)
« Inte med ratt hastighet
— i en pappersprototyp gar allt langsammare
— bearbetning/kommunikation saknas - snabbare

« Det ar darfor de gar fortare att skapa an
slutprodukten!

LINKOPINGS
IIQ" UNIVERSITET




Viktigt:

« Prototypa inte hela systemet! T-prototyp!

— interaktionsdjup for de tre anvandaruppgifterna
(T med 3 ben)

— Gor skarmbilderna for toppniva +
anvandaruppgifterna + "1 lager fel-klick”

« Prototypa inte programlogiken!

« Fylliexempeldata, t.ex. sokresultat som bygger pa att
forsokspersonen matar in vissa givna varden.

— ex: sok hotell med 3 stjarnor och pool:

sokresultatskarmen innehaller nagra sidana hotell
och inte annat.

49
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