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Ett designkoncept ar:

« Ett utryck for ett mal

« En losning pa ett problem som annu inte losts, eller
som har en otillfredsstallande losning

 Till nytta om det bidrar till na malet, och vardelos om
det inte gor det

« En utgangspunkt och en identitet for arbetet
* En story
« Nagot som kan komma fran manga olika hall
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Ett designkoncept

(Keinonen, 2006; Henderson, 2011; Ylirisku, 2013; Arvola 2014; Arvola &

Walfridsson, 2015)

e Ar en beskrivning av en * Det bestdr av:
produkt/tjanst som ar: e Namn
« Handlingsbar . Syfte
« Valgrundad e Anvindare
» Fokuserad « Anvandningssituation
« Kommunicerbar » Designprinciper
« Konsekvenser
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VAD konceptet heter:

VAD konceptet ar for nagot:

VAD den gor (huvudfunktion och -innehall):

Anvéndarens upplevelse innan Interaktionssteg 1

VEM som ska anvanda den:

NAR och VAR den kommer att anvéandas:

VARFOR anvandaren vill ha och anvénda den:

Interaktionssteg 2

Interaktionssteg 3 Interaktionssteg 4

Anvandarens upplevelse efter

HUR den ska vara: Konsekvenser:

Principer och kvaliteter For folk, miljo, eller samhéalle

Projekt:
Datum:

Researcher:



http://www.ida.liu.se/~matar/tools.en.shtml

VAD konceptet heter:
VEM som ska anvanda den:

VAD konceptet ar for nagot:
NAR och VAR den kommer att anvandas:

VAD den gor (huvudfunktion och -innehall): VARFOR anvandaren vill ha och anvanda den:

Anvandarens upplevelse innan Interaktionssteg 1 Interaktionssteg 2




Anvandarens upplevelse innan Interaktionssteg 1 Interaktionssteg 2

Interaktionssteg 3 Interaktionssteg 4 Anvandarens upplevelse efter

HUR den ska vara: Konsekvenser:
Principer och kvaliteter For folk, miljo, eller samhalle




Interaktionssteg 3 Interaktionssteg 4 Anvandarens upplevelse efter

HUR den ska vara: Konsekvenser:
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http://www.ida.liu.se/~matar/tools.en.shtml

Konceptgenerering

« Lek med och variera vem som gor vad, nar, var, hur
och varfor pa ett systematiskt satt.

 Vilken sorts produkt eller tjanst skulle det bli om vi
andrade X till Y?
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Abstraktionsnivaer i interaktionsdesign
(Arvola & Artman, 2007; Arvola & Broth, 2019)

« Koncept « Interaktion
 Vem gor vad nar var hur * Hur navigerar anvandaren
och varfor? Overgripande strukturen fo ratt anvanda
gestalt, hallning och genre. funktionerna och
. manipulera innehallet?
 Funktion P
« Handlingar och objekt Presentation
(innehall) * Look & feel. Det som moter
e Struktur sinnena och hur det tolkas.

« Temporal, spatial och
kategorier
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Koncept
Funktion
Struktur
Interaktion

Presentation

Baserad pd Léwgren & Stolterman (2004)



Konceptskisser
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Visa och beratta

Guiden kan broadcasta
film till besokarnas
mobiler. Forinspelat
eller live. Till och med
de som star langst bak
kan se, och detaljer
som inte ar synliga for
blotta ogat kan visas.
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Utvardera mot dina kriterier

* Valj flera overtygande koncept och for var och en av dem
overvag:

* Vilken sorts produkt/tjanst ar det?
* Hur skulle den fungera?
 Vilka behov moter den?
 Vilka ar kostnaden och riskerna?
« Hur skull den berika relationen mellan foretaget och kunden?

14
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Konceptval med varderingsmatriser
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Kriterier for konceptval

« Maximera bidraget till effektmalen
* Huvudsakliga produktmal
 Kritiska projektmal
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Konceptval med varderingsmatriser

1. Konsensus om Kkriterier

2. Konsensus om alternativ

3. Bedomning av alternativ

4. Summera

5. Hantera negativa bedomningar
6. Designbeslut och syntes
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Konceptforslag i storyboards
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NABC: Behov, Approach, Fordelar, Konkurrenter

« Need

Why customer wants it?

What unmet needs does
it serve?

« Approach

What asset or capability
does it leverage?

How does it create
value?

How do we create a
sustainable advantage?

o Benefit

How will the customer
benefit?

How will our company
benefit?

What other parties will
benefit?

« Competition

Who else serves this
need?

How will they respond to
our entry?
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Initiala krav
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Anvandarstories

http://www.digitaliserad.nu/userstories.html

Som anvandartyp vill jag mal/onskan/hiandelse

sa

att syfte.

Som patient vill jag kunna kontakta lakare via
mobilen sa att jag slipper aka till vardcentralen.

Som blivande kund vill jag forsta hur era
produkter fungerar sa att jag kan fatta ett
kopbeslut.

Som anvandare vill jag kunna markera flera filer
sa att jag kan flytta dem till en annan mapp.

http://www.digitaliserad.nu/userstories.html
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Epics ar bredare stories

Som en grafisk designer, vill jag i perifert se relaterade
bilder till det som jag jobbar pa, sa att jag kan kika pa
dem om jag behover inspiration.

23
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Epics bryts ned till stories

1.Som grafisk designer vill jag att datorn tolkar vad jag ritar medan
jag ritar for att skapa underlag for sokning av relaterade bilder.

2.Som grafisk designer vill jag att datorn hittar bilder som ar
relaterade till det jag ritar och som kan fungera inspirerande for

mitt arbete.

3.Som grafisk designer vill jag att datorn presenterar inspirerande
bilder som hjalper mig komma vidare i mitt skissande.

4.Som grafisk designer vill jag att datorn presenterar inspirerande
bilder pa ett perifert satt, sa att jag inte blir distraherad om jag vill
fokusera pa mitt skissande men ocksa sa att jag kan fa hjalp att
komma vidare om jag onskar det.
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Glom inte de icke-funktionella kraven i
acceptanskriterier for varje story

« Kvaliteter och UX-mal
« Hur ska folk uppleva det?
* Produktegenskaper
 Vilka objektiva egenskaper ska det ha?
« Begransningar
* Under vilka omstandigheter ska det fungera?
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Acceptanskriterier, exempel

http://www.digitaliserad.nu/userstories.html

Kartan skall fungera bade pa mobil, surfplatta och datorskarm.
Kartan skall visa min nuvarande position.
Som anvandare skall jag kunna zooma och panorera kartan.

Kartan skall visa bade vara egna vardcentraler och de som drivs i
egen regi.

Kartan far inte ta mer an 1 sek att ladda via en 4G uppkoppling.

Den producerade koden skall aven kunna anvandas for att visa
andra POI:s dn vardcentraler.

All kod har kodgranskats.
Definition of done ar uppfylld.
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Granssnittsprinciper
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Nielsen’s 10 tumregler for granssnittsdesign

(Nielsen, 1993)

1. Enkel och naturlig 6. Forse anvandaren med
dialog klart markerade

2. Anviand ett naturligt funktioner for att

sprak avbryta dialogen

3 Minimera 7. Efftektivanvandning
anvandarens 8. Tydliga
minnesbelastning felmeddelanden

4. Enhetlighet 9. Forhindra fel

5. Forse anvandaren med 10. Hjalp och
aterkoppling dokumentation
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Affordance (handlingsinvit)

Uppfattade och faktiska

egenskaper hos ett ting som Comcq St

bestammer vad man kan
gora med den.

< ey .
Customer Service'Hours—

Mon - Fri
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Ghost

0:04 | -3:21

. << 1 > Spirit Meliora

En invit att trycka, dra eller redigera?
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Mentala modeller

Anvandares forestallningar om domanen och systemen de anvander. Hur
funkar det i deras varld?

31
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Mental models in design

https://www.interaction-design.org/literature/book/the-glossary-of-human-computer-

interaction/mental-models
Norman (1988)
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https://www.interaction-design.org/literature/book/the-glossary-of-human-computer-interaction/mental-models
https://www.interaction-design.org/literature/book/the-glossary-of-human-computer-interaction/mental-models

Metaforer

Att forsta en doman genom analogi till en annan doman (metaforiskt
tankande) ar ett satt att strukturera upp en konceptuell modell.

Allt 1 datorn ar en metafor.

33
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Direktmanipulation

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/hh465315.aspx

Kontinuerligt representerade objekt och fysiska
handlingar som ger direkt effekt.
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http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/hh465315.aspx
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Feedback

Aterkoppling pa resultatet av en handling.

@ Copy
Moving 1,234 Files to "Keynotopia"

36.6 MB of 126.9 MB - About 10 seconds

36

LINKOPINGS
II." UNIVERSITET



Feedforward

Att man vet vad som ska handa innan man utfor
handlingen.

http://www.transformatordesign.se/case/attention-2/

37
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http://www.transformatordesign.se/case/attention-2/
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GULF OF
EXECUTION

GULF OF
EVALUATION

Gulf: avgrund, stup, skrdmmande gap, braddjup
Execution: genomférande
Evaluation: bedémning
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Uppmarksamhet och
den magiska siffran 7+2

Om omgivningen
stjal fokus tappar
man det som fanns i
arbetsminnet
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Darfor:

« Hjalp folk att komma ihag vad de gor och deras
arbetsobjekts status

« Modes ar bade kraftfulla och riskabla

« Att komma ihag instruktioner med manga steg ar
svart. Se till att anvandaren kan se dem samtidigt som
de utfor stegen.
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Fitts lag

11

Tiden det tar att flytta till ett foremal ar beroende av
avstandet och foremalets storlek
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Hicks lag

For varje valmojlighet okar tiden det tar att valja.
Ta bort det onodiga.

Folk delar upp sina val i kategorier om det gar vilket minskar
tiden att valja.

Om nagot sticker ut valjer de det: Primart innehall forst snarare
an navigation forst.
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http://uxdesign.smashingmagazine.com/2012/02/23/redefining-hicks-law/

Dinterest
Pinterest is an onfine pinboard
Organiae and shate Tungs you iove
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http://uxdesign.smashingmagazine.com/2012/02/23/redefining-hicks-law/

http://uxdesign.smashingmagazine.com/2012/02/23/redefining-hicks-law/
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http://uxdesign.smashingmagazine.com/2012/02/23/redefining-hicks-law/
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Poka-Yoke-principen

http://pbmo.wordpress.com/2012/09/08/poka-yoke/

Att felsakra, antingen genom att forebygga fel eller
gora det latt att upptacka fel

G

@ 0
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http://pbmo.wordpress.com/2012/09/08/poka-yoke/

80/20-regeln
(Pareto-principen)
En hog andel anvandare kommer anvanda en liten del

av funktionaliteten

Anvand anvandarstudier for att ta reda pa vilka
funktioner det ar som kommer anvandas mest

Placera dem nara till hands

46
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Forvantningar styr tolkning och handling

e Undvik tvetydighet
— Tolkar alla anvandare skarmbilden pa samma satt?
« Var konsekvent

— Konsekvent utformning genom hela systemet for
det latt for anvandare att upptacka och kanna igen
objekt.

 Forsta anvandarnas mal

— Vad ar de ute efter? Som helhet och 1 varje steg i
interaktionen? Lyft fram det viktiga.

II LINKOPINGS
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Lapsus memoriae

e Bokmarken
e Vigor hogar nar vi raknar

« Vi anvander penna och pappersrutiner for att dividera
och multiplicera

Vi gor kategorier for att halla reda pa objekts status
(inkorg, arbetshog, utkorg)

II LINKOPINGS
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Informationsvittring

e Man har uppmarksamheten pa sitt mal

« Man funderar inte mycket over instruktioner, det
finns det inte uppmarksamhetsutrymme for

« Saker som inte har med ens mal att gora
uppmarksammar man inte

« Man foljer informationssparet mot sitt mal och
utvecklar t.ex. banner blindness

« Nar malet ar uppfyllt avslutar man och glommer att
stada upp

II LINKOPINGS
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Invanda banor

e Folk ar vanemanniskor

 Att inte behova komma ihag gar ofta fortare aven om
det ar mer omstandligt for system som anvands sallan

e Guida anvandare till de basta banorna
« Hjalp erfarna anvandare att jobba snabbt

II LINKOPINGS
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Recognition rather than recall




Kanna igen var man ar
Al
Oy il
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Interaktion ar tidsbaserad

Den kortaste paus vi kan hora:
1 millisekund (0,001 sekund)

Det kortaste stimulus vi kan se:
5 millisekunder (0,005 sekund)

Den kortaste automatiska
reflexen:
80 millisekunder (0,08 sekund)

Att bli medveten om vad vi ser:
100 millisekunder (0,1 sekund)

Max. tidsavstand for att direkt
uppfatta orsak och verkan:
140 millisekunder (0,14 sekund)

Att medvetet reagera pa
synintryck:

700 millisekunder (0,7 sekund)
Maximal paus i samtal som inte

upplevs som tystnad:
0,5-2 sekunder

Uppmarksamhet pa en sak:
10 sekunder

Att fatta ett kritiskt beslut i en
nodsituation. 100 sekunder

53
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Tidsmassiga designkonsekvenser

Det finns ett antal deadlines som ett interaktivt
system maste kunna mota

Feedback pa den lilla tidsskalan
Ratt information pa ratt plats pa den stora tidsskalan
Fuska:
— Fejka tung grafik vid drag-n-drop/rorelse
— Arbeta i forvag genom pre-load
Responsivitet kan vara avgorande
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Granssnittsskissning
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Granssnittsskissning fran scenarios

Laura tar emot ett samtal Find D

fran Tom Cowell som o | hﬁ&n‘f” \/ flvffy éé Axena \

behover boka en tid for
sin katt for att ta bort en convell,bob | ()
tumor. Laura hittar (Covell, fom
honom 1 kundlistan och
oppnar hans journal for
att se detaljer i
kundoversikten som
visar att han har tva
katter, och en av dem ar
markerad for

uppfoljning. I L b

(Goodwin, 2009) lient list sk s
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https://www. nngroup.cbm/ articles/wireflo
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What to do
Touch a different color,
or scan another item.

JPG Stroller
For children between

1-3 years old ---$98.

IY Green
[ ] Blue

¥ S D Red (out of stock)

Item Style Cost
JPG Stroller Green 98.00 Delete
tax: 6.98
Total: $104.98
All done?
Place your order Print this list Throw this list away
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mattias.arvola®@liu
@mattiasarvola

www. liu.se
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