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Dagens innehall

Kreativitet

Visualisering av koncept
Vardering av koncept
Detaljering av koncept
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Anvandarnara utveckling

1. Plan the 2. Understand the

context of use

human-centred
process

Maets the 5. Evaluate 3. Specily user

A ot against : and business
requirements raquirements e, requiremeants
.\
Fa S 2 \ 4. Produce design

solutions

v



Designldsningar

Likhet
mellan
l6sningar

>

Detaljniva

v



... eller som soktrad

Likhet
mellan
|6sningar

1.1 g

>

Detaljniva

v



Designggnfderogrammering
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Koncept

« Hur gor vi nar vi programmerar?
— skriver kod rad for rad
— organiserar koden 1 projekt, kor ...
— placerar ut grafiska komponenter for anvandaren
— hittar pa en bra prompt till chatgpt

 olika satt att se pa problemet - fyra olika koncept
(olika metaforer)
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Kreativitet

- alla kan bli kreativa
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Kreativitet

« Kreativitet ar ett arbete

« Att lamna gamla hjulspar och se ovanliga samband,
hitta nya losningar

e Tekniker:
— Kombinera mera — 6 tankarhattar
— Slumpad input — Divergens
_ Brainstorm (funktion-, metafor-
: "y kvalitetsdriven)
— Brainwriting
— Brainfire
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Musik - app; Hur ska den vara?



Musik - app; funktioner?
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Tekniker forts

« Slumpad input - slumpa ett eller tva ord, associera.
e (Brainstorm - kan ni redan!)

 Brainfire - 1at bakhuvudet jobba: formulera problemet
i gruppen,; skiljs at i vardagen, anteckna idéer; mots
igen efter nagra dagar.

« Brainwriting (kallas ocksa Metod 635)
« 6 tankarhattar
« Divergens (funktion-, metafor- kvalitetsdriven)

II LINKOPINGS
[ ) UNNERSITET



13

Brainwriting

Vad ska Timea kunna gora med Musik-appen?

.............................................................................................................................

Idé 1 Idé 2 ldé 3 denna rad

fylldes i av
bI| Overraskad av en grupp-

Hitta ny musik lyssna pé vald musik

ny musik medlem
Hitta specifik { Hitta ny musik hon inte ! denna rad
musik i trodde hon gillade fylldesiaven
Seka ldten som | Séka It hon kan textent | annan
6ka laten som : Soka lat hon kan texten aruppmedlem

hon hor just nu | till

.............................................................................................................................
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Sex tankarhattar

Att utnyttja 6 olika perspektiv:

Vit - information och fakta
(vilken information behover
anvandaren?)

Rod - intuition och kanslor
(hur ska anvandaren kanna?)

Svart - logiska risker o hot (vilka risker maste undvikas?)
Gul - logiska positiva mojligheter (vilka chanser finns?)
Gron - kreativt nytankande (de galna idéerna)

Bla - process, meta-tanke (noterar, sammanfattar, styr,
drar slutsatser, fattar beslut)
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Divergens-metoder

« Funktionsdriven divergens

— om huvudfunktionen ar ... (och ovriga funktioner
ar underordnade)

e Metafordriven divergens
— ska vara som ett (verktyg/spel/person/medium/...)
« Kvalitetsdriven divergens

— det ska vara (stamningsfullt/overraskande/
glatt/...)
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Inspiration

« ett stimuli som satter igang kreativ verksamhet

— fran befintliga ideer: liknande system, hjalpmedel
och verktyg, bra design i allmanhet

— vila associationer

— men forstas ocksa: problemformulering och primar
persona.
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Visualisering

S
storyboard
scenario

(prototyp)
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Mal

e ”fa utidéerna ur huvudet”
— utveckla, detaljera
— kommunicera

— vardera

— skapa gemensam vision
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“ Cirkel

« Manniskan bearbetar bilder
60 000 ganger fortare an ord

« Manniskan minns information presenterad som
bilder 6 ganger lattare an ord
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Skiss

« SNABB visuell representation av idén.

— illustrera nyckel-
komponenterna i idén

— komplettera med
nagra fa ord

— max 1 minut
— alla kan skissa!

v s



Storyboard

e Som illustration
av
losningsforslag

e Visar
handelseforlopp
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Scenario

 En berattelse 1 text

— hur designforslaget l0ser personans problem,
frustration och hjalper till att uppfylla mal.
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Vardering

Varderingsmatris
Plus-minus-listor
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Varderingsmatris

« Kallas ocksa Pugh-matris.
« Baseras pa varderingskriterier

— Mal: effektmal, personans mal

— Kvaliteter: brukskvaliteter, begransningar
« Bestam ett koncept som ar “baseline”.

« Jamfor resten med det med avseende pa de olika
kriterierna.

— battre/lika/samre?
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utforskaren

Njuta musik 0
Sélja latar 0
Inspirerande 0
smidig 0
Genomfdrbar 0
Summa 0

tipsaren
0
_|_
0
+1-2= -1

spelaren

_|_

+2-2=0
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Plus- minus- listor
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Detaljering

Av koncept
Designprinciper
Designmonster (fardiga losningar)
Grafisk design

Resulterar i Granssnittsflode
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N ie I Se n S 10 tU m reg | e r(NieIsen, 1993; overs. Ottersten & Berntsson,

2002)
1. Visibility of system status (Synlighet av status)

2. Match between systen and real world (6verensstimmelse system-
verklighet)

3.User control and freedom (Anvindarkontroll och frihet)

4. Consistency and standards (Konsekvens och standarder)

5. Error prevention (férhindra/forebygg fel)

6. Recognition rather than recall (igenkiinning snarare én erinran)

7. Flexibility and efficiency of use (Effektiv anvindning)

8. Aesthetic and minimalistic design (Estetisk och minimalistisk design)
9. Help users recognize, diagnose and recover from errors

10. Help and documentation (Hjilp och dokumentation)

v



Designprinciper - exempel

« Bjud in till handling

« GoOr det begripligt och bekant

 Stotta utforande och vardering

 Fokusera (distrahera inte)

 Visa vad som hor i hop

« Tvinga inte anvandaren att minnas

« Gor traffytor tillrackligt stora

« For manga olika alternativ ar svarhanterliga
» Kalla: Arvola 2020

29

II LINKOPINGS
[ ) UNNERSITET



Designmonster - fardig l6sning

« Manga problem ar redan losta
 Finns pa manga olika detaljnivaer
« Monster for
— applikationens overgripande struktur
— for navigering
— layout
— interaktion/handling
— Informationspresentation (listor)
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Monster for dvergripande struktur

« Exempel: Puff-sok-bladdra

Linkdpings universitet - farnyare frdan horjan

‘ Lar kiinno Arets glumner

"8 T TP
. . % Ry >
| 'g' a«iﬁ\ SR T
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Monster for navigering och layout

« Exempel: brodsmulor och dubbla paneler
Inkor = Jokib ®@ & I 3 U T & &K o » Q

3 366 mell ~’

Ericvanh.-=-  Svi. TCDE7C - Persanlig ledning uppq 1 i forraar
Gonale Gérant Gongle-konta sikrare | ferpfr
Kriskdning IDA  Vaccinering pa campusl - Vaccinalion on canpus! - lomormow! - covid-19 i [Gnigar
Hannah Eghre..  Sv: IDDU/L - Persenhg ledning uppg 1 forrger
Teo Nastund Sv: TCDC?C - Personlig ledning uppg 1 i forrgds
Anne Koe 104 intormaionsiunch/IDA staft intornaton ma2any Inar
Albert Lundberg  TRDRS] IgAr
Alexander Bjor.. Te-tamen igar
ResenchGars Gerdnn | MoTal B an auher ol clre Iishan 2 new article 021

[T Dathar mejlet innshillar fidrrinrehal |, Las in farninneha'l

o ResearchGate r ke _obk 10021
Gordcn | Mclala, ar author you cited. published a new article
Til; eva.-agnemalm@liu.se




Grafisk design

 Grafisk profil
— Formsprak
— fargschema
— symmetri/assymetri

« Plattformsstandard eller egen?
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Lastips design:

« Arvola 2020 (kap 5)
« Goodwin 2009 (kap 15 och framat)

« Fordjupning om designmonster: Tidwell, J. 2011,
Designing Interfaces. O Reilly

« OBS: Vilj inte forsta 10sning som ni kommer pa,
fundera over alternativ ocksa, vardera med plus/
minus
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Skissa pa dator/med ritverktyg

Alternativ 1 Alternativ 2
+ scrollvanlig + tydliga kategorier
- trakig

Jarnvagens historia

Jarnvagens historia

Byggnader

Yrken

Yrken ] [_Byggnader | [ Tradgardar |
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Bild: Niclas Astrom, 2024

Alternativ 3
+ merliv

- svarare skanna

Jarnvagens his

Sektion

I

i | Puff50/50
! Byggnader
I

1
: |
Sektion : I
1
|
1
1
1
1

Sektion




Gransshittsflode

e Skarmbilder

 pilar som visar
hur man
kommer fran en
till nasta

 forklaring nar
det behovs
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Tema design av

interaktiva system
- fas 2

Uppgifterna
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Fas 2: Design

1. Konceptgenerering

— identifiera upplevelseattribut (brukskvaliteter)
utifran personorna

— prova minst 2 kreativitetstekniker for att generera
idéer pa koncept

— individuellt: valj ett koncept, fortydliga, skissa
2. Konceptvardering och detaljering

— vardera med varderingsmatris

— detaljera valt koncept
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Fas 2: Design, forts. uppgift 2

— Skriv 3 scenarios
e 3 viktiga anvandningsuppgifter
 ska berora 3 olika omraden av systemet
« ska sedan bli olika delar (i fas 5)

— Slutgiltig design: Skissa/rita upp hur systemet ska
se ut for de 3 scenarierna

* bestam grafisk profil, fargschema, layout osv
« skissa upp alla skarmar som behovs (vardera)
 gor granssnittsflode.
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Fragor?
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LINKOPINGS
II." UNIVERSITET



