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Interaktiva system
System man kan interagera med? 
Interagera? 

Inter - agera 



Interaction
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källa: xkcd.com



Interaktion
• Uppstår mellan  

två agenter
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Interaktiva system
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• System som ger möjlighet till interaktion 
– med systemet



Interaktiva system

• System som ger möjlighet till interaktion 
– med systemet 
– med andra människor via systemet

�6



Interaktiva System
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Utforma interaktiva system
• … men interaktionen uppstår ju mellan människa och 

system …? 

• att uforma förutsättningar för interaktion med och 
genom interaktiva system 

• Kallas Interaktionsdesign, IxD



Design
• Inte bara yta!
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Design av
interaktiva system
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Interak(onsdesign

Informa(onsarkitektur

Look and feel

Interaktion

Presenta(on

Modeller

Naviga(onsdesign

Behov
Funk(oner
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Du möter bra IxD när du:
• Swishar pengar till en kompis 
• Handlar på större onlinebutiker 
• Blir uppslukad av ett datorspel 
• Lyckas värma din lunch på första försöket i den nya 

mikron 
• Får ett snabbt och bra bemötande på akuten 
• Hittar svaret på din fråga på ett forum på nätet
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Du möter möjligheter till bättre IxD när du
• Försöker använda självbetjänings-kassan i mataffären 

och det tar en halvtimme att begripa hur den funkar. 
• Inte vet varför bilen inte funkar. 
• Försöker hitta billigaste sättet att ta sig till Stockholm 

med tåg på SJs sajt. 
• Inte klarar att avbryta tvättmaskinens program när du 

råkade starta den inställd på 60 grader med din 
finaste ylletröja i.



Design av interaktiva system
• handlar om att utforma informationssystem så att 

användaren kan interagera med och genom det för att 
uppnå sina mål 
– skapa handlingsutrymme 
– fokus på upplevelse och funktion 
– interaktionen påverkar mer än bara den 

människan som interagerar med det
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Och om det inte blir bra...



Persiska viken 3 juli 1988

MS Vincennes kommer in på Iranskt territorialvatten i jakt 
på Iranska stridsbåtar. Skott utväxlas.

Första ”Gulfkriget”, Irak invaderar Iran. USA dras in i 
försök att säkra oljetransporterna.
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Mitt under striden:
Fartygets radar upptäcker ett oidentifierat flygplan som 
närmar sig. IFF (Identification Friendly or Foe) visar först att 
det är ett kommersiellt plan, sedan att det är militärt.
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Mitt under striden, forts:
Man försöker få kontakt med planet, först på militär radiofrekvens, 
sedan på civil, flera gånger. Planet kommer närmare och närmare 
och man har svårt att avgöra om det dyker för anfall. Då man inte 
får svar avfyras två missiler. 
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Resultat

Ett civilt Iranskt passagerarplan, IA655 har 
skjutits ned,

290 personer  dödas.
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Varför?
IFF rapporterade andra gången om ett annat plan än det 
användarna trodde.
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Systemet

IFF

Radar
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Hur göra bra IxD?

40

Hur?



Hur göra bra IxD?
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Sunt förnuft?
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Hur göra bra IxD?
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Regler?



Regler/principer för 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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Hur designa användbara interaktiva 
system?
• METOD
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Användarcentrerad design
• Fokus på användaren: 

– VEM ska använda systemet 
– till VAD 
– i vilket SAMMANHANG 

• Iteration 
– spåna MÅNGA idéer, visualisera, värdera 
– UPPREPA mer detaljerat i nästa iteration
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Användarstudier och personor/Eva Ragnemalm

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
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Användarstudier och personor/Eva Ragnemalm

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 - grov idé 
• Ex: Online resebokning 

– transport, boende, 
aktiviteter 

– Söka boende  
mha kriterier   
(plats, avstånd,  
egenskaper…)
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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)
• Detaljering
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Användarstudier och personor/Eva Ragnemalm

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
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Spåna många alternativ
• Kreativitet är viktigt för bra design! 

• Kreativitet är inget man har eller inte har, det finns 
arbetssätt som gör en kreativ!  

• Brainstorm 
• Divergensmetoder 
• Tänkarhattar 
• Slumpvis input 
• …



Utvärdering
• Många olika metoder beroende på detaljnivå 
• Kommer hel föreläsning om det
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Vad du lär dig i kursen:
• Design 
• Prototypning 
• Utvärdering 

av interaktiva system. 

• Därutöver introduceras: 
– Grundbegrepp i människa-datorinteraktion 
– Användarstudier 
– Kravhantering 
– Skissning



Kursinformation
• Kurshemsida: /www.ida.liu.se/~TDP022 

• Lisam för inlämningar
• Webreg för resultatrapportering
• Epost för meddelanden

http://www.ida.liu.se/~TDP022


Uppgifter i kursen
• Uppgift 1 (grupp) 

– Litteraturgenomgång 
– Koncept, bearbetning 

• Uppgift 2 (grupp) 
– Bearbetning: pappersprototyp (IP) + utvärdering 

(mått IP) 
– Detaljering: omdesign + datorprototyp + 

utvärdering 
• Uppgift 3 (individuellt, endast IP) 

– Projektrapport
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Kursinformation
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Uppgifter TDP022 (IP) TDDD60 (D)
Uppgift 1 UPG1, 1,5hp UPG1, 1,5hp
Uppgift 2 UPG2, 3,0hp

Uppgift 2 utom 
Lo-Fi och mått

UPG2, 2,5hp

Uppgift 3 UPG3, 1,5hp -
(6hp) (4hp)



Uppgift 1 (v4-8)
• Förberedelse 

– Registrera er på kursen idag! På fredag kommer 
gruppindelningen. Skaffa boken! 

– Hitta varandra i gruppen och utbyt kontaktinfo 
• A: Litteraturstudie: 

– Dela upp bokens kapitel 3-5, läs, summera 
– Sammanställ och bearbeta (Obligatoriskt 

seminarium för. OBS: fredag v5 (31/1) 
• B: Koncept 

– Välj designuppdrag
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Uppgift 1 (forts)
• B: Koncept 

– Generera många konceptförslag (Lektion med 
obligatorisk närvaro, 5/2) 

– Generera ännu fler, skissa 
– Värdera (välj ett att jobba vidare med) 

• B: Bearbetning 
– Bestäm användaruppgifter att fokusera på 
– Gör gränssnittsdesign, gränssnittsflöde 
– Lämna in koncept, värdering, skisser o flöde
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Uppgift 2 (v8-13)
• A: Bearbetning (forts fr Uppgift 1) 

– Konstruera testfall för utvärderingen, IP-
studenterna förbereder datainsamling 

– IP-studenterna gör pappersprototyp (Lektion med 
obligatorisk närvaro, 19/2, endast IP) 

– Utvärdera pappersprototypen genom användartest 
(lektion med obligatorisk närvaro, 21/2), 
sammanställ data (numerisk data: IP) 

• B: Detaljering
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Uppgift 2 (forts)
• B: Detaljering 

– Analysera resultatet av användartestet, revidera 
gränssnittsflödet 

– Välj ett datorprototypingverktyg (ex; Axure, 
Marvel, Origami eller liknande). Implementera. 

– Genomför användartester med riktiga användare, 
samla in data som i del A, analysera 

– Dokumentera prototyper och resultat i en rapport, 
lämna in. 

– Redovisa muntligt (redovisningstillfälle med 
obligatorisk närvaro, 12/3)
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Uppgift 3 (v4-13, endast TDP022, IP)
• Dokumentera arbetet som utfördes i Uppgift 1 och 2 i 

en klassisk projektrapport.  
• Innehåll: 

– Koncept: designuppdrag, konceptgenerering, 
värdering 

– Bearbetning: Krav, inklusive mätbara krav, 
wireframe, pappersprototyp och utvärdering med 
numeriska data 

– Detaljering: datorprototyp och utvärdering med 
numeriska data. 

– Slutsatser, värdering av resultatet.
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Examination
• För betyg 3 på TDDD60 krävs: 

– Betyg 3 på Uppgift 1 och Uppgift 2 
– Obs: Obligatorisk närvaro SE/LE/RE (4st) 

• För betyg 3 på TDP022 krävs: 
– Betyg 3 på Uppgift 1, 2 och 3 
– Obs: Obligatorisk närvaro SE/LE/RE (5st) 

• För betyg 4/5: 
– utför (individuellt) valfria delar i Uppgift 1 och 

Uppgift 2, samt för IP: betyg4/5 på Uppgift 3.
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Designuppdrag
• Aktivt museum 
• Webblättläst 
• Boka rum 
• Larm med villkor 
• iFiske 
• Fosterhemsbarn
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Nästa föreläsning:
• Användarstudier 

• Viktigt: 
– registrera er på kursen! 
– Skaffa boken!
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www.liu.se

Frågor?



Projekt

�WeatherPal 

� Aktivtmuseum  

�Drömhus 
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