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

II LINKOPINGS
L UNIVERSITET



Prototyp

en interaktiv visualisering av designldsning
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Lo-Fi vs Hi-Fi

« Low Fidelity
« High Fidelity

» Fidelity = Overensstimmelse med verkligheten

— det fardiga systemet
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Low fidelity

« Pappersprototyp
— papper/kartong, fargpennor,
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High fidelity

« Prototypningshjalpmedel
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Mixed fidelity
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Detaljniva - kommentarer

« Lo-fi prototyp -> Overgripande kommentarer
« Hi-fi prototyp -> Detalj- kommentarer
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Prototyp for anvandartest: T-prototyp

« Man testar inte hela systemet pa en gang!

« GOr prototyp bara for de delar av systemet (de
skarmbilder) som behovs for test-scenarierna.

—"
c

Ett-tva interaktionssteg

manga interaktionssteg
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T-prototyp for anvandartest

« Ska se ut som om man korde systemet pa riktigt
« Data ska passa testscenariet:
— Funktion: sok upp nya latar av artist ->

— Uppgift: Sok upp nya latar (efter 2023) av Miracle
of Sound ->

— Prototyp: Resultatlista med latar av Miracle of
Sound

« Undvik orealistiska data, de bryter "suspension of
disbelief”.
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Prototypingverktyg

« Pappersprototyp
« Mixed fidelity

— Utga fran handritade skarmbilder som
bakgrunder, animera beteende med
prototypingverktyg

High fidelity

— Rita exakta skarmbilder med hjalp av fardiga
komponenter, animera.

AdobeXD, Axure (finns i PC-pulen), Figma,
JustInMind, MarvelApp
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Prototyping

 [Ett satt att arbeta med anvandarnara utveckling

« Mycket kort anvandarstudie
« Fokus pa att bygga prototyper och utvardera dem
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Utvardering

Slut-utvardering

LINKOPINGS
II." UNIVERSITET



Syfte

« Tidigare pratat om “"vardera”
« Mer generellt tva olika syften:
— Forbattra och hitta problem att losa
« Formativ utvardering

— Visa att systemet uppfyller stallda krav (beskriva
nivan av anvandbarhet)

e Summativ utvardering

15
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Med eller utan anvandare

« Inspektion

— nagon visualisering av systemet granskas av en
expert pa anvandbarhet

« Anvandartest
— anvandare provar prototyp eller fardigt system

16
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Nar passar vilken typ?

Formativ
Summativ

Formativ Formativ Formativ

Inspektions Inspektions Inspektions Inspektions

metoder metoder metoder metoder
Anvandar- Anvandar-
test test
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Inspektionsmetoder

« Heuristisk utvardering (Heuristic evaluation)
« Kognitiv genomgang (Cognitive walkthrough)
— GenderMag

Aktionsanalys
— Formell: Keystroke analysis

— Informell
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Heuristic Evaluation

« Baseras pa heuristiker (designprinciper)

« Expert pa anvandbarhet granskar
systemrepresentation

19
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Metod

1. Valj heuristik att anvanda

2. 2-5 anvandbarhetsexperter far en representation av
systemet (specifikation, skisser, prototyp, scenario)

3. Experterna utforskar (individuellt) systemet for att
bekanta sig

4. Experterna granskar (individuellt) systemet mot
heuristiker och noterar avvikelser och problem

5. Sammanstall och analysera data
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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

21
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Cognitive walkthrough

« Utga fran ett scenario/en uppgift och anvandare.

Bryt ner uppgiften i interaktionssteg

For varje steg, fraga: kommer anvandaren -

1. att forsta vad nasta steg ar (vad som behover goras
for att na malet)?

2. se/uppfatta handlingsinviten (knapp/meny/...)?
3. forsta att handlingen kommer att leda mot malet?

4. efter handlingen: forsta att de kommit narmre
malet?

« Om nagon fraga besvaras nekande ->problem!
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Resultat: upptackta problem

 Situationer eller lagen dar systemet inte foljer
heuristikerna eller inte forstas av anvandaren

— 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: alla problem uppfattas inte som problem av
anvandare

« Not: Experterna hittar inte alla problem
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‘ Unsuccessful

Evaluators

Y Successful

Hard - - Fasy

Usability Problems
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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 10sa)

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

« Sammanstall prioritetsordning, ge rekommendationer
pa omdesign
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Anvandartest

« Satt anvandaren framfor prototypen (eller systemet)
« Ge anvandaren en uppgift

— Anvandaren
tanker hogt

— Lyssna
— Observera

Intervju/enkat

Sammanstall

Analysera
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Roller vid anvandartest

« Anvandare - forsoker losa en given uppgift genom att
interagera med system/prototyp

« Testledare (moderator) - styr testsessionen, halsar
valkommen, ger instruktioner, staller intervjufragor
0OSV

« Observator - antecknar under tystnad

* Om pappersprototyp: "Dator” - en person som styr
systemets responser.
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Anvandare - testdeltagare (forsokspersoner)

« Tar tid att hitta (jamfor anvandarstudier)

« Urval: valja anvandare som representerar
malgruppen.

« Antal: minst 5-10 per omgang vid formativ
utvardering, 10-40 vid slututvardering

« Boka niagon/nagra extra (rakna med att nagra inte
dyker upp)
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Testuppgifter

« Baserade pa scenarier som anvants vid design
(representativa uppgifter)

« Texten ska beskriva VAD som ska uppnas, inte HUR!
(ex sokkriterier i detalj men inte hur de matas in)

e Ge traning (om det inte ar "walk-up-and-use”)
« Ge uppgifter en i taget (separata papper)
e Totalt inte mer an 1 timme (trotthet).
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Exempel Musikspelaren

at. Du vill

Du har hort att din favoritartis
hitta den och spela upp den.

tliken "Sok
och fyll i
sedan pa
icka pa

Pa forstasidan i MusikSpelaren,
musik”. Klicka pa knappen “sok-
favoritartistens namn. Klicka ”
artistens namn 1 listan som
knappen "Latar” och sedan ” ly
sorteringsordning “Tid, senastorst”. Klicka pa den
senaste laten.

30
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Exempel Musikspelaren

Du har hort att din favoritartist, som gar under namnet
"Miracle of Sound”, har slappt en ny lat. Du vill hitta den
och spela upp den. Det borde vara den allra senaste, for

du har koll pa hans latar. 2
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Test med pappersprototyp
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Observationsprotokoll
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Viktigt!

 Pilot-testa!!!
— prova uppgifterna och prototypen
« Pappersprototyp: Ova att vara dator

« Datorprototyp: testa att systemet inte har okanda
buggar

« Paminn anvandaren att det ar systemet som testas,
inte anvandaren!
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ALDRIG

forsvara/forklara
designen!
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Sammanfattning av resultat

* Formativt test
— identifiera problem
— (prioritera)
— foresla omdesign
* Summativt test
— jamfora mot krav

— matbara krav

36
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Att prioritera: Forvantansmatt

Innan: friga hur svart personen FORVANTAR sig att
det ska vara.

Efter genomford uppgift, hur svart det VERKLIGEN
var.

Anvand skala fran latt ... svart (5-7 graderingar)

Latt o o) o) o) o) Svart
e e Memmaee e
Plotta (scatterplott)
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Forvantan-diagram

i

Var — *
svart
Var L L
latt o I =
1,75 5,25 I 7
Forvantat Forvantat
svart
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Summativ anvandartest

« Prestandakrav (ga snabbt att...)
— tid, fel, antal knapptryckningar ...
« Funktionskrav (ska ga att ...)

— uppgiftsframgang, antal problem, typ av problem
... (problembaserade matt)

o Kvalitetskrav (vara enkelt att... Inspirerande - Asikter,
uppfattningar)

— verbalt beteende, ansiktsuttryck ...
— intervju, enkat ex SUS

39
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Mata mot krav, exempel: prestanda

« ”“snabbt”

— Att andra telefonnummer for befintlig post ska inte
ta mer an 20 sekunder

— Att andra telefonnummer for befintlig post ska inte
krava mer an 4 interaktioner (icke raknat sjalva
telefonnumret)

— Att andra telefonnummer for befintlig post ska ga
fortare an det gamla systemet
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Mata mot krav, exempel: Kvalitetskrav

. VAt

— Anvandaren ska inte gora nagra improduktiva
interaktioner under forsoket att andra ett befintligt
telefonnummer.

— Anvandaren ska kunna andra telefonnumret utan
att behova fraga om hjalp.

— Minst 75% av forsokspersonerna ska ge betyg 4
eller 5 pa lattheten (givet en skala fran 1-valdigt
svart till 5-valdigt 1att)
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SUS, 10 fragor:

1. Jag tror att jag skulle vilja anvanda denna produkt ofta.

1 2 3 4 5
Instammer inte alls Instammer helt

2. Jag tyckte att denna produkt var onddigt komplicerad.

1 2 3 4 9
Instammer inte alls Instammer helt

3. Jag tyckte att denna produkt var latt att anvanda.

1 2 3 4 9
Instammer inte alls Instammer helt

4. Jag tror att jag kommer att behdva hjalp av en teknisk person
for att kunna anvanda denna produkt.
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Tema design av interaktiva system

Fas 3

| kursen: Uppgifterna
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Fas 3 Prototyp och anvandartest

* Bygg prototyp

— pappersprototyp eller datorprototyp - valfritt (testa
garna prototypingverktyg innan ni bestammer er)

— prototypen ska illustrera de tre scenarierna
« Genomfor anvandartest
— skapa testuppgifter fran scenarierna, planera

— pilottesta, testa sedan pa potentiella anvandare
med en observator och en testledare (ev. dator)

— sammanstall resultatet, ge forslag pa omdesign
som loser problemen
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Schema

« V42 (fre 18/10) start fas 4 - Tema 2 gar omlott)

« V43 Workshop (ma 21/10), tillfalle att diskutera
testuppgifter, boka testdeltagare

* V43-44 om/tentaperiod
« V45 Workshop ma-tis (4-5/11): pilottest
— Notera att prototypen maste vara klar
* V45 genomfor tester
e V46 skriv rapport
« V47 (tis, 19/11) Inlamning rapport (fas 1-3)
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Fragor?
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