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Interaktiva system

System man kan interagera med?
Interagera?
Inter - agera
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Interaction

HOW ARE YOU DOING?

REALLY EXCITED TO BE
CONFIDENTLY HANDUNG
THIS EXTREMELY BASIC
SOCIAL INTERACTION!

7

SAME HERE!
{ HEY, CONGRATS!

YOU To0!

\

THANKS!

/

kalla: xkcd.com

AND NOW ITS FALLING
APART BEFORE MY EYES.

M GONNA QUIT
WHILE T™M AHEAD.

SA'E. \
\ SEE YOULATER'

r1
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Interaktion

- Uppstar mellan
tva agenter
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Interaktiva system

- System som ger mojlighet till interaktion
— med systemet

LINKOPINGS
II.“ UNIVERSITET



Interaktiva system

I i I Search

Eva Ragnemalm Create P

- System som ger mojlighet till interaktion
— med systemet
— med andra manniskor via systemet
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Interaktiva System

LINKOPINGS
II.“ UNIVERSITET



Utforma interaktiva system

- ... men interaktionen uppstar ju mellan manniska och
system ...?

- att uforma forutsattningar for interaktion med och
genom interaktiva system

- Kallas Interaktionsdesign, IxD

| “
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Design

- Inte bara yta!
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Design av
interaktiva system

Interaktion
Look and feel

Presentation

Funktioner
Behov

Interaktionsdesign
Modeller

Navigationsdesign

Informationsarkitektur




Du moter bra IxD nar du:

- Swishar pengar till en kompis
- Handlar pa storre onlinebutiker
- Blir uppslukad av ett datorspel

- Lyckas varma din lunch pa forsta forsoket i den nya
mikron

- Far ett snabbt och bra bemotande pa akuten
- Hittar svaret pa din fraga pa ett forum pa natet

0

Betals

———y

% Akut-
mottagning

S
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Du moter mojligheter till battre IxD nar du

- Forsoker anvanda sjalvbetjanings-kassan 1 mataffaren

och det tar en hal

 Inte vet vartor bil

- Forsoker hitta bi

vtimme att begripa hur den funkar.
len inte funkar.

ligaste sattet att ta sig till Stockholm

med tag pa SJs sajt.

- Inte klarar att avbryta tvattmaskinens program nar du
rakade starta den installd pa 60 grader med din
finaste ylletroja i.

......
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Design av interaktiva system

- handlar om att utforma informationssystem sa att
anvandaren kan interagera med och genom det for att
uppna sina mal

— skapa handlingsutrymme
— fokus pa upplevelse och funktion

— interaktionen paverkar mer an bara den
manniskan som interagerar med det

II LINKOPINGS
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Och om det inte blir bra...
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Persiska viken 3 juli 1988

Forsta "Gulfkriget”, Irak invaderar Iran. USA dras in i
forsOk att sakra oljetransporterna.

MS Vincennes kommer in pa Iranskt territorialvatten i jakt
pa Iranska stridsbatar. Skott utvéaxlas.




Mitt under striden:

Fartygets radar upptacker ett oidentifierat flygplan som
narmar sig. IFF (ldentification Friendly or Foe) visar forst att
det ar ett kommersiellt plan, sedan att det ar militart.




Mitt under striden, forts:

Man férsoker fa kontakt med planet, forst pa militar radiofrekvens,
sedan pa civil, flera ganger. Planet kommer néarmare och narmare
och man har svart att avgéra om det dyker for anfall. Da man inte

far svar avfyras tva missiler.




Resultat

Ett civilt Iranskt passagerarplan, IA655 har
skjutits ned,

290 personer dodas.
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Varfor?

IFF rapporterade andra gangen om ett annat plan an det
anvandarna trodde.

II LINKOPINGS
o UNIVERSITET

18



Systemet

Radar
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IT-strul orsakar enorma forluster av arbetstid, som betalas av ar-
betsgivare.

Sammantaget forlorade den privata sektorn i Sverige 133,5 miljoner ar-
betstidstimmar pa grund av tjnstemans IT-strul ar 2016. Arbetsgivarna
betalade 44.1 miljarder kronor for de férlorade timmarna.
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Hur gora bra IxD?

Hur?
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Hur gora bra IxD?

Sunt fornuft?
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¢ Favorites | 55 @] Free Hotmail & | web Slice Gallery =
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Forsakringskassan

Anmal tillfallig fordldrapenning

Steg 1av 3

@

Du har glomt att fylla i ett falt eller gjort en felaktig inmatning.
Atgarda féljande:

+ Personnumret ar inte ratt ifyllt. Var vanlig kontrollera dina uppgifter. OBS! Personnummer maste anges med 12 siffror, t.ex. 19690103-6513.

+ Barnets personnummer ar fel ifyllt. Var vanlig kontrollera dina uppgifter. OBS! Personnummer maste anges med 12 siffror, t.ex. 19991213-5896.

106001 03-6513
NYOJYvYUTUU"OU 1O

Har kan du anmala tillfallig foraldrapegad ¢ i samband med barns sjukdom eller smittg

690103-6513
6901036513

Ditt personnummer:

196901036513

Ex. 3333mmdd-oom

Barnets personnummer: |‘199912135896

. 3333mmdd-oomx

Anmalningsdatum: 2012-10-18

Kommer du att begéra ersattning pa webben?

® Ja, jag har e-legitimation och kommer att ansika om ersattning pa webben
@) Nej, jag vill att ni skickar en pappersblankett till mig
O Jag ar inte barnets ordinarie vardnadshavare. Darfdr ska ni skicka en pappersblankett till mig.

Information om e-legitimation
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Jakob Nielsen's Alertbox, May 10, 2004:

Guidelines for Visualizing Links

Summary:

Textual links should be colored and underlined to achieve the best perceived affordance of clickability,
though there are a few exceptions to these guidelines.

Here are the current usability guidelines for showing textual links:

« To maximize the perceived affordance of clickability, color and underline the link text. Users shouldn't have
to guess or scrub the page to find out where they can click.

« Assuming the link text is colored, it's not always absolutely necessary to underline it.

o There are two main cases in which you can safely eliminate underlines: navigation menus and other lists
of links. However, this is true only when the page design clearly indicates the area's function.
(Remember: your design might not be as obvious to outside users as it is to your own team members.)
Users typically understand a left-hand navigation rail with a list of links on a colored background,
assuming it resembles the navigation areas on most other sites.

o Exception: underlining is essential if you use link colors such as reds or greens, which cause problems for
users with common forms of color-blindness.

o Exception: underlined links are important for low-vision users' accessibility, so retain underlines if
accessibility is a priority for your site or you have many users with low vision.

« Don't underline any text that's not a link, even if your links aren't underlined. Reserve underlining for links.
Because underlines provide a strong perceived affordance of clickability, users will be confused and
disappointed if underlined text doesn't have an actual affordance to match this perception.

» Use different colors for visited and unvisited links.

o The color for unvisited links should be more vivid, bright, and saturated than the color for visited links,
which should look "used" (dull and washed out).

o The two colors should be variants or shades of the same color, so that they're clearly related. Using
drastically different colors (say, orange and green) makes it hard for users to understand the relationship
between the two types of links and to identify which color is the "used" version of the other.

o Shades of blue provide the stronagest sianal for links, but other colors work almost as well.
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Jakob Nielsen's Alertbox, May 10, 2004:

01 | Guidelines for link design

With few exceptions, textual links should be colored and underlined to
achieve the best perceived affordance of clickability. Following these
guidelines for web site or application design will make it easier for users to
immediately determine what links they can click, reducing the probability
that they'll overlook important links.

This Alertbox's Permanent Link:
http://www.useit.com/alertbox/20040510.html

01a | Use strong, contrasting colors with some form of underline.

Links should stand out as much as possible on the computer
screen as items that can be clicked. Underlining is essential if
you use link colors such as reds or greens, which cause
problems for users with common forms of color-blindness.

01b | Use different shades of the primary link color for visited links.

Primary links should be vivid, bright, and saturated. Visited
links should then look "used,” dull or washed out by a
comparison. Using different colors (e.g., orange and green) -
makes it difficult to understand the relationship between the
types of links.

‘l’

01c | Use bold or italics for emphasis with text that’s not a link.

If you are going to use underlines, reserve the technique for

links. Underlines on the web have a general expectation in

terms of behavior, and users will be confused or disappointed a
if underlined text doesn’t match this expectation.




Hur gora bra IxD?

Regler?




R
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egler/principer for anvandbarhet

- Nielsens 10 heuristiker (Nielsen & Molich 1988,

Nielsen 1994)

- Tognazzinis grundlaggande principer for

interaktionsdesign (Tognazzini, 1992)

- Handbook of Human Computer Interaction
- Fitts lag
« Hicks lag

 Gestalt-principer

LINKOPINGS
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Hur designa anvandbara interaktiva
system?

- METOD

30
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Anvandarcentrerad design

- Fokus pa anvandaren:
— VEM ska anvanda systemet
— till VAD
— 1vilket SAMMANHANG
- Iteration
— spana MANGA idéer, visualisera, virdera
— UPPREPA mer detaljerat i nasta iteration

31
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Anvandarcentrerad design - definition

II LINKOPING Anvéandarstudier och personor/Eva Ragnemalm
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Detalj- Skisser Prototyper
niva:
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Mer detalj for varje varv - Koncept

- Koncept - grovidé
- Ex: Online resebokning

— transport, boende,

aktiviteter

— Soka boende

Rese - bokn /‘M@

B /%%Ca/(sé‘kn (‘Mg
° . La?"ﬁ"f;‘ ;;9:5{:.;]«\%?&(1 a ‘// YQL&VLS!HOM /b\ddatﬂ
mha krlterloer my S
Lok~ 7//" = esentot
(plats, avstand, e L == prsenioting
Sov’+eﬂ‘w% ? I —
egenskaper...) iniior =001 gwererter
peis |
. -ga.C\ Liteter -:‘X:givme
. — resm«/\m@
* Avshens!
- Lecklyon vuwn
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Mer detalj fOr varje varv (forts)

- Bearbetningsfasen - mer detaljer

— Wireframe (skarmbildsritning), Low-fidelity
prototyp

35

LINKOPINGS
I I.“ UNIVERSITET



Mer detalj fOr varje varv (forts

- Detaljering

®eNn Untitled

Tools

ALl VA dd o9 &0 QY Y

Front Back Lo(kl

Carvases

¥ Canvas 1

N

TR
ST 5
4/ 5/ 6|7|8|9 |10
11|12 |13 |14 |15 |16 |17
18 1920 21 22 23 24
252627 |28 29 |30 | 1

9, Exam (Room 2Ra5)

@ |-
Utimate iPhore
Phoee
Phoee 3G
Proce
iPhone 3G
Utimate iPhore

iPhone_3G

36

Rectangle
Size: w: 3.45557 In, h: 6.06722 In

Canvas selected

O
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Anvandarcentrerad design - definition
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Spana manga alternativ

Kreativitet ar viktigt for bra design!

Kreativitet ar inget man har eller inte har, det finns
arbetssatt som gor en kreativ!

« Brainstorm

Divergensmetoder
Tankarhattar
Slumpvis input

LINKOPINGS
II." UNIVERSITET
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Utvardering

- Manga olika metoder beroende pa detaljniva
- Kommer hel forelasning om det

39
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Vad du lar dig | kursen:

 Design
 Prototypning
- Utvardering

av interaktiva system.

- Darutover introduceras:
— Grundbegrepp i manniska-datorinteraktion
— Anvandarstudier
— Kravhantering
— Skissning

II LINKOPINGS
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Kursinformation

« Kurshemsida: /'www.ida.liu.se/~TDPQ22

 Lisam for inlamningar
- Webreg for resultatrapportering
- Epost for meddelanden


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

Uppgifter | kursen

Uppgift 1 (grupp)
— Litteraturgenomgang

— Koncept, bearbetning

Uppgift 2 (grupp)

— Bearbetning: pappersprototyp (IP) + utvardering
(matt IP)

— Detaljering: omdesign + datorprototyp +
utvardering

Uppgift 3 (individuellt, endast IP)
— Projektrapport

| “
! LINKOPINGS
o UNIVERSITET
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TDDD60 (D)

EUPG1, 1,5hp

Kursinformation
Uppgifter TDP022 (IP)
Uppgift 1 UPGT, 1,5hp
Uppgift 2 UPG2, 3,0hp

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

Uppgift 2 utom
Lo-Fi och matt

Uppgift 3 UPGS, 1,5hp -
(6hp) (4hp)
MEILT e

46



Uppgift 1 (v4-8)

« Forberedelse

— Registrera er pa kursen idag! Pa fredag kommer
gruppindelningen. Skaffa boken!

— Hitta varandra i gruppen och utbyt kontaktinfo
- A: Litteraturstudie:
— Dela upp bokens kapitel 3-5, las, summera

— Sammanstall och bearbeta (Obligatoriskt
seminarium for. OBS: fredag v5 (31/1)

- B: Koncept
— Valj designuppdrag

44
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Uppgift 1 (forts)

- B: Koncept

— Generera manga konceptforslag (Lektion med
obligatorisk narvaro, 5/2)

— Generera annu fler, skissa
— Vardera (valj ett att jobba vidare med)
- B: Bearbetning
— Bestam anvandaruppgifter att fokusera pa
— Gor granssnittsdesign, granssnittsflode
— Lamna in koncept, vardering, skisser o flode

45
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Uppgift 2 (v8-13)

 A: Bearbetning (forts fr Uppgift 1)

— Konstruera testfall for utvarderingen, IP-
studenterna forbereder datainsamling

— IP-studenterna gor pappersprototyp (Lektion med
obligatorisk narvaro, 19/2, endast IP)

— Utvardera pappersprototypen genom anvandartest
(lektion med obligatorisk narvaro, 21/2),
sammanstall data (numerisk data: IP)

- B: Detaljering

46
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Uppgift 2 (forts)

- B: Detaljering

— Analysera resultatet av anvandartestet, revidera
granssnittsflodet

— Valj ett datorprototypingverktyg (ex; Axure,
Marvel, Origami eller liknande). Implementera.

— Genomfor anvandartester med riktiga anvandare,
samla in data som i del A, analysera

— Dokumentera prototyper och resultat i en rapport,
lamna in.

— Redovisa muntligt (redovisningstillfalle med
obligatorisk narvaro, 12/3)

47
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Uppgift 3 (v4-13, endast TDP022, IP)

- Dokumentera arbetet som utfordes i Uppgift 1 och 21
en klassisk projektrapport.

« Innehall:

— Koncept: designuppdrag, konceptgenerering,
vardering

— Bearbetning: Krav, inklusive matbara krav,
wireframe, pappersprototyp och utvardering med
numeriska data

— Detaljering: datorprototyp och utvardering med
numeriska data.

— Slutsatser, vardering av resultatet.

II LINKOPINGS
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Examination

« For betyg 3 pa TDDD60 kravs:

— Betyg 3 pa Uppgift 1 och Uppgift 2

— Obs: Obligatorisk narvaro SE/LE/RE (4st)
« For betyg 3 pa TDP022 kravs:

— Betyg 3 pa Uppgift 1, 2 och 3

— Obs: Obligatorisk narvaro SE/LE/RE (5st)

- For betyg 4/5:

— utfor (individuellt) valfria delar i Uppgift 1 och
Uppgift 2, samt for IP: betyg4/5 pa Uppgift 3.

49
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Designuppdrag

 Aktivt museum

- Webblattlast

- Boka rum

- Larm med villkor
- 1Fiske

- Fosterhemsbarn

50
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Nasta forelasning:

- Anvandarstudier

- Viktigt:
— registrera er pa kursen!
— Skaffa boken!

51
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www.liu.se
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eatherPal
tivimuseum
‘ a@@h ..
A Dromhus
LINKOPINGS
UNIVERSITET
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Mikael "Micke” Eriksson

Micke dr 41 &r gammal och jobbar
som ingenjor p4 Forsmark, dir han
specialiserat sig pa stillverk. Han bor i
villa i Uppsala tillsammans med sin fru
Sofie och sina tvi déttrar (Emma, 7 ar och
Saga, 5 4r). Micke kommer ursprungligen
fran Orebro, men flyttade till Uppsala for
att plugga en civilingenjorsutbildning i
teknisk fysik. Dar triffade han aven Sofie,
vilket gjorde att han efter utbildningen
valde att stanna kvar i Uppsala.

Han har en forkirlek till "prylar” och
tycker om att halla sig uppdaterad om vad
som hinder i teknikbranschen samt i

virlden, men kinner inget behov av
att sjilv 4ga det senaste. Han har en
smartphone, en Samsung som han fitt via
jobbet. Apparna han anvinder mest 4r
Aftonbladet, YR.no, Wordfeud, SVT Play
och Blocket.

P4 sommaren 4r han girna kvar i
Sverige, eftersom han har en
sommarstuga pa Vaddo som han tycker
om att spendera tid i. Han har en bat, som
han képte for nagra ar sedan nir han -

Han tycker att vadret ir viktigt under
semestern — sarskilt om han har nagot
speciellt inplanerat, eftersom det paverkar
vad man kan géra. Ar han hemma innebir
daligt vader t.ex. att barnen inte kan vara
ute och leka. Ar han utomlands paverkar
det hela semesterupplevelsen, eftersom
den frimsta anledningen till att familjen
reser just pa vintern ir lingtan efter
virmare vider. Nar han kollar
vaderprognosen anvinder han sig av

YR.no, antingen pa mobilen eller datorn. 1
genomsnitt tar han sig en titt pa
vaderprognosen en gang om dagen,
vanligtvis p4 morgonen i samband med
frukosten.

Han fotograferar girna under
semestern, men ir ingen fotoexpert.
Familjen har en enklare digitalkamera,
men fér det mesta anvinder Micke
mobilkameran for att fotografera. Bilderna
brukar han spara i datorn eller pA mobilen
- han delar dem inte via internet. Ibland
hinder det att han skickar mms till
kompisar under semestern, men han
beréttar mer ingiende om sina
semesterupplevelser forst nir han traffar

1

Designuppdrag
WeatherPal

Problem

Det 4r i dagslaget svart att tjana
pengar pa att leverera
viderprognoser till traditionella
medier. Sociala media erbjuder en ny
plattform for viderprognoser, men
for att det ska ga att tjdna pengar pa
det maste det goras pa ett
meningsfullt satt fér anvindarna.

Vision

WeatherPal har som mal att géra
vidret mer socialt och erbjuda
flervigskommunikation mellan
prognosleverantérer och anvindare.
WeatherPal lanserades nyligen som

webbsajt och en facebook-app.
Uppdrag

Vilj mellan att designa en social
mobil vaderapplikation, en ny
webbsaijt, eller en fysisk installation i
publik miljé i syfte att géra vidret
mer socialt. Se de existerande
|8sningarna som en utgangspunkt
och inte som en begransning.

Vilj forst vilken persona som ska
vara primdr och vilken som ska vara
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Designuppdrag
Aktivt museum

Problem

P4 ett museum vill man géra nagot
som &r intressevickande samtidigt
som det 4r ldrorikt fér en ofta bred
publik. Det gar inte att tillfredsstilla
alla fullt ut samtidigt som man vill
ha nagot fér alla. Ett dilemma med
andra ord. En grupp som ofta tycker
museer dr trista dr tonaringar. Det
finns ofta denna typ av utstillningar

Tobias riktade till barn, men sllan till
tondringar.

Tobias anser sig vara en i hogsta grad . Alder: 16
en normal, svensk tondring. Teknik . Yrke: Student Vision
behirskar han fullt ut och datorn och « Hemort: Linképing Ett museum med interaktiva
smartphonen har givna platser i vardagen. . Karaktirsdrag: Rastlos, praktisk, utstaliningar dir tonaringar sjlva
Han ir lite lat och ligger inte jittemycket aktiv, tavlingsinriktad kan utforska spinnande teman.
tankeverksamhet pa varfor tekniken « Bista museibestk: Tom Tits
fungerar som den gor - det viktiga 4r ATT Experiment Uppdrag
den gor det, sa att han kan spela dator- och « Syn pa museibesok: Trakigt, visar Designa en interaktiv installation for
tv-spel uppkopplad mot sina vinner eller gamla saker, mycket lisa under tystnad ett valfiitt museum som uppfyller
surfa utan att behéva fa vredesutbrott Gver « Primiira teknikprylar: Stationir PC, visionen for personorna. Valj forst
en langsam internetuppkoppling eller iPhone, Playstation 3 vilken persona som ska vara primar
hackande grafik. « Webbinfluens: 9Gag, Existenz, e T e e e

Tobias gar emot myten att gamers 4r Facebook (Tobias eller Sofia). Det styr hur ni
asociala utan ser spel och teknik som en « Behov: Social upplevelse, bli viljer bade innehall och funktioner
social upplevelse. Detta gar igen nir han underhillen, fa vara aktiv och gama till er applikation, vilka
gar pd museum - han blir uttrikad om tivia designkoncept ni' tar fram och viljer
han inte fir interagera med andra under « Gar pi museum om: Amnet (om att jobba vidare med, och hur

" LINKOPINGS besdket. Detsamma giller om han inte far det ar intressant), dittvingad av skolan rAnssnittet ska utfo'rm =
UNIVERSITET interagera med utstillningen « Personligt mal: "Vinna", antingen . .

overhuvudtaget. Att bara lasa och titta 4r genom en faktisk tivling eller genom att
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Martin Adahl

Martin driver en malarfirma
tillsammans med sin morbor Lennart som
snart skall g4 i pension. I sitt team har de
dven lirlingen Tobias 19 ar. Martin
anvinder sin firmabil, en VW Caddy, for
att ta sig till och fran jobbet. Tillsammans
med sin fru Maria har han dven en Toyota
Auris som hon anvinder mest.

Martin mérker att barnen och den nya
familjen inte far plats i ligenheten och det
ir jobbigt att hitta parkeringsplats i city for
tva bilar. Ofta nir han kommer hem sent
pa kvillen blir han irriterad av att behéva
kora runt flera varv i kvarteret och leta.
Viggarna i den lilla ligenheten kinns
tringande och det finns inte nog med
forrad och garderober for att férvara
familjens alla saker.

Dirfor ar han pa jakt efter hus, som
han Litt kan rusta upp och som har stort
garage med plats for bilarna. Det dr ocksa

viktigt att huset har manga biutrymmen
och forrad. Framfor sig ser han hur han

bygger pa en lekstuga tillsammans med
sina barn i tridgarden.
Som person dr Martin jordnira, trygg

36 ar.

Gift med Maria.

2 barn (flicka 1 &r och pojke 3 ar).
Egenféretagande mailare.
Arsinkomst ca 280 000 kr plus svart
extraknick ibland.

Bor i bostadsritt med 3 rum i stan.

Martins mal

. Fa stérre boyta: FA nog med
utrymme for hela familjen och ge
barnen en rérelsefri uppvixt.

«» Han vill kunna ha sitt hem som sin
hobby: Han vill kunna fixa och dona i
hemmet, men det skall inte finnas nigra
fundamentala misten som att drinera
om eller byta tak etc.

« Det skall finnas bra férbindelser till
stan: Det skall antingen vara
cykelavstand eller finnas bra bussfor-
bindelse for barnen att ta sig till skolan
och staden.

« Det skall finnas garage: Martin vill
inte behdva fundera pa vart han skall
stilla bilen. I garaget kan han dven ha
en liten hobbyverkstad.
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Designuppdrag .
Dréomhus

Problem

Nar man ska bygga hus finns det
nast intill o4ndliga méjligheter vad
géller materialval och
speciallésningar pa hur man vill ha
huset. Samtidigt maste

hustillverkaren och byggaren ha
ordning pa allt fér att kunna fabricera

och bestilla allt som behévs.

Vision

En framtida webbapplikation kan
hjdlpa kunder, hustillverkare, och
byggare att ha koll pa saval
processen som allt det material och
komponenter som behévs for att
kunden i slutinden ska fa ett hus
som fér dem 4r bra att bo i.

Uppdrag

Designa webbapplikationen som
hustillverkarens kunder ska anvinda.
Vilj férst vilken persona som ska
vara primir och vilken som ska vara
sekundar (Martin eller Anna). Det
styr hur ni viljer bade innehall och
funktioner till er applikation, vilka
designkoncept ni tar fram och viljer
att jobba vidare med, och hur
granssnittet ska utformas.



