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InteraktionInteraktion –– tretre perspektivperspektiv



InteraktionInteraktion –– tretre perspektivperspektiv

•• Human factors Human factors ochoch ergonomiergonomi
•• SkSköötata maskinermaskiner ochoch hanterahantera derasderas in/in/utdatautdata..

•• InformationssystemInformationssystem
•• SystemanalysSystemanalys, management, , management, kognitivkognitiv psykologipsykologi..

•• MMäänniskanniska--datorinteraktiondatorinteraktion
•• HandsHands--on, on, anvanväändnd datorndatorn nnäärr detdet behbehöövsvs, , 

designadesigna tillsammanstillsammans med med anvanväändarendare..

•• AllaAlla tretre bidrarbidrar till till forskningsomrforskningsområådetdet MDI.MDI.



Human Factors (Human Factors (c:ac:a 19051905--))

•• UrsprungUrsprung hoshos ttäänkarenkare somsom t.ext.ex. Taylor . Taylor ppåå
tidigttidigt 19001900--tal.tal.

•• FokusFokus ppåå maskinoperatmaskinoperatöörenren..
•• ErgonomiErgonomi, , fysiskafysiska egenskaperegenskaper..
•• MMäätbartbar effektiviteteffektivitet..
•• MilitMilitäärara ochoch civilacivila tilltilläämpningarmpningar..



Human Factors (Human Factors (c:ac:a 19051905--))

•• MMäänniskansnniskans prestandaprestanda
•• VadVad klararklarar mmäänniskannniskan avav ochoch inteinte avav i i olikaolika

situationersituationer??

•• GrGräänssnittsdesignnssnittsdesign
•• VilkenVilken grgräänssnittslnssnittslöösningsning äärr mestmest effektiveffektiv??

•• InteraktionsdesignInteraktionsdesign
•• HurHur ggöörr man man dialogendialogen mellanmellan mmäänniskanniska ochoch

maskinmaskin effektiveffektiv??



InformationssystemdesignInformationssystemdesign
((c:ac:a 19651965--))
•• UrsprungUrsprung hoshos ttäänkarenkare somsom t.ext.ex. . AckoffAckoff ppåå 6060--talet.talet.
•• Se Se mmäänniskanniska ochoch maskinmaskin somsom tvtvåå interagerandeinteragerande

informationshanteringssysteminformationshanteringssystem..
•• DatornDatorn somsom ststöödd ((ellereller kanskekanske ersersäättarettare) ) fföörr

tankeprocessertankeprocesser..
•• PlaneringPlanering ochoch informationshanteringinformationshantering..
•• SystemanalysSystemanalys, , felanalysfelanalys, , uppgiftsanalysuppgiftsanalys ((task task 

analysisanalysis).).



InformationssystemdesignInformationssystemdesign
((c:ac:a 19651965--))
•• KognitivKognitiv psykologipsykologi

•• HurHur hanterarhanterar hjhjäärnanrnan information?information?

•• GrGräänssnittsdesignnssnittsdesign
•• VilkenVilken grgräänssnittslnssnittslöösningsning matcharmatchar bbäästst hjhjäärnansrnans

ssäätttt attatt arbetaarbeta i en given situation?i en given situation?

•• InteraktionsdesignInteraktionsdesign
•• HurHur skaparskapar man man dialogsystemdialogsystem somsom passarpassar de de 

ssäätttt somsom en en mmäänniskanniska arbetararbetar ochoch ttäänkernker? ? 



MMäänniskanniska--datorinteraktiondatorinteraktion
((c:ac:a 19551955--))
•• UrsprungUrsprung hoshos ttäänkarenkare somsom t.ext.ex. . LickliderLicklider ppåå 5050--

talet; Sutherland talet; Sutherland ochoch EngelbartEngelbart ppåå 6060--talet, talet, m.flm.fl..
•• Ta Ta redareda ppåå vadvad mmäänniskannniskan villvill ggöörara ((ututööverver vadvad

honhon kankan ggöörara).).
•• FokusFokus ppåå kvalitativakvalitativa aspekteraspekter..
•• GodtyckligaGodtyckliga ochoch spontanaspontana anvanväändningssituationerndningssituationer..
•• DatornDatorn somsom verktygverktyg och/elleroch/eller nnööjeje..
•• OlikaOlika mmäännskornnskor ggöörr ppåå olikaolika ssäätttt med med olikaolika mmååll..
•• GGöörara anvanväändarendare delaktigadelaktiga i i designprocessendesignprocessen..



MMäänniskanniska--datorinteraktiondatorinteraktion
((c:ac:a 19551955--))
•• SocialpsykologiSocialpsykologi

•• HurHur fungerarfungerar mmäänniskannniskan i i gruppgrupp??
•• GrGräänssnittsdesignnssnittsdesign

•• VilkenVilken grgräänssnittslnssnittslöösningsning ststööderder bbäästst detdet
mmäänniskornanniskorna i en given situation i en given situation villvill
ååstadkommastadkomma??

•• InteraktionsdesignInteraktionsdesign
•• HurHur ppååverkarverkar ettett visstvisst grgräänssnittnssnitt

arbetsprocessenarbetsprocessen? ? OchOch tvtväärtrt omom!!



AllaAlla perspektivenperspektiven behbehöövsvs......

...men är olika viktiga beroende på
frågeställningen och sammanhanget!



InIn-- ochoch utmatningutmatning

•• PrincipernaPrinciperna fföörr hurhur datorerdatorer fungerarfungerar ochoch
principernaprinciperna fföörr inin-- ochoch utmatningutmatning harhar vuxitvuxit
framfram tillsammanstillsammans..

•• AttAtt utvecklautveckla llöösningarsningar fföörr inin-- ochoch utmatningutmatning
varvar en en minstminst likalika storstor utmaningutmaning somsom
maskinernasmaskinernas internainterna design.design.

•• I I bböörjanrjan handladehandlade detdet likalika mycketmycket omom hurhur
informationeninformationen varvar lagradlagrad somsom hurhur den den 
matadesmatades in i in i maskinenmaskinen..



TidigaTidiga exempelexempel

•• JosephJoseph--Marie Jacquard Marie Jacquard 
utveckladeutvecklade en en 
mekaniskmekanisk vväävstolvstol c:ac:a
1804.1804.

•• MaskinenMaskinen styrdesstyrdes med med 
pappersremsorpappersremsor med med 
hhååll..

•• TeknikenTekniken anvanväändesndes
ocksocksåå i i sjsjäälvspelandelvspelande
pianonpianon..

http://en.wikipedia.org/wiki/Jacquard_loom



TidigaTidiga exempelexempel

http://www.columbia.edu/acis/history/census-tabulator.html

Herman Hollerith, US Census Bureau, utnyttjade
Jacquards teknik i slutet av 1800-talet för att räkna

statistik på folkräkningsdata. Varje kort representerar
information för en person. När kortet bearbetats i maskinen

uppdateras räkneverken. 
Hollerith grundade också det företag som sedan blev IBM.



TidigaTidiga exempelexempel

http://chem.ch.huji.ac.il/~eugeniik/
history/bain.html

Alexander Bain Alexander Bain anvanväändende pappersbandpappersband med med hhååll 1842 1842 
fföörr attatt skickaskicka bilderbilder via via telegraftelegraf. En . En pendelpendel llööperper ööverver pappretpappret; ; 

ddäärr hhåålenlen äärr blirblir detdet elektriskelektrisk kontaktkontakt. . AttAtt lagralagra information information 
somsom hhååll i en i en pappersremsapappersremsa kankan sesses somsom en en generaliseringgeneralisering

avav Jacquards Jacquards kortremsorkortremsor ochoch anvanväändsnds fortfarandefortfarande..
BainsBains ididéé liggerligger ocksocksåå till till grundgrund fföörr teleprinternteleprintern ochoch telefaxentelefaxen..



TidigaTidiga exempelexempel

•• Den Den fföörstarsta anvanväändbarandbara
skrivmaskinenskrivmaskinen
uppfannsuppfanns avav
Christopher Latham Christopher Latham 
Sholes Sholes ochoch bböörjaderjade
ssääljasljas 1873.1873.

•• QWERTYQWERTY--layoutenlayouten varvar
en en llöösningsning ppåå
problemetproblemet attatt
tangentertangenter fastnadefastnade..

Sholes & Glidden Typewriter (1874)

http://www.smithsonianeducation.org/
educators/lesson_plans/carbons/

images/sholes-lg.gif



DvorakDvorak--layoutlayout

August Dvorak (1936): Tangentbordslayout
anpassad för människans fysionomi: de tangenter
som används oftast ligger nära grundpositionen för

händerna. Ger också snabbare inmatning.

Visar på nackdelen med standardisering: även om en
standard har spelat ut sin roll kan det vara svårt att

ersätta den med en bättre!



HHåålkortlkort

•• Under Under andraandra vväärldskrigetrldskriget
tog man tog man hjhjäälplp avav
mekaniskamekaniska ochoch
elektroniskaelektroniska maskinermaskiner fföörr
attatt ggöörara tidskrtidskräävandevande
berberääkningarkningar..

•• MaskinernaMaskinerna ””matadesmatades””
med data med data avav operatoperatöörerrer..

•• Man Man fortsattefortsatte anvanväändanda
HollerithsHolleriths hhåålkortsllkortslääsaresare
ochoch kkööptepte llöösningarsningar frfråånn (i (i 
fföörstarsta hand) IBM.hand) IBM.

Hålkort för IBM 701 (1950-tal).
http://www.cs.uiowa.edu/~jones/

cards/history.html



ENIAC (1945): Den första elektroniska digitala datorn.
Lampor, sladdar, IBM-kortläsare.

HHåålkortlkort

http://www.pattonhq.com/ibm.html

http://en.wikipedia.org/wiki/ENIAC



BINAC (1948): En elektronisk skrivmaskin användes
som både in- och utenhet.

TangentbordTangentbord

http://www.luckbealady.com/EckertProject/binac.htm



PappersbandPappersband

http://en.wikipedia.org/wiki/Punched_tape

Återutsändningsstation, 
FAA Honolulu flight service station, 1964.

http://www.answers.com/topic/punched-tape

Whirlwind (1951): Den första datorn som kunde
bearbeta information i realtid. Pappersband används
fortfarande för att styra vissa maskiner i industrin.



MagnetbandMagnetband

IBM 701 (1953): Den första kommersiella elektroniska datorn. 
Det var också den första datorn som lagrade

information på magnetband. 

http://www-03.ibm.com/ibm/history/exhibits/701/701_intro.html



HHåårddiskarrddiskar

IBM 650 (1954): Den första hårddisken, IBM 355 
Disk Storage Unit, började levereras med systemet 1956. 

Gjorde att data kunde hämtas från olika platser
på lagringsmediat, s.k. Random Access.

http://www-03.ibm.com/ibm/history/exhibits/650/650_intro.html



DisketterDisketter

IBM System/370 model 145 (1971): 
Levererades med den första diskettstationen.

http://www-03.ibm.com/ibm/history/exhibits/
mainframe/mainframe_2423PH3145.html

http://www.science.uva.nl/museum/flop8.html



InenheterInenheter

•• NNäärr datalagringendatalagringen blevblev mermer effektiveffektiv ((pappersbandpappersband
ististäälletllet fföörr hhåålkortlkort, , t.ext.ex.) .) ööppnadesppnades mmööjligheterjligheter fföörr
alternativaalternativa ssäätttt attatt gege datorndatorn information.information.

•• DetDet bböörjaderjade dykadyka uppupp enheterenheter somsom varvar
specialanpassadespecialanpassade fföörr vissavissa sorters sorters operationeroperationer..

•• Human factorsHuman factors--forskningenforskningen bböörjaderjade blibli viktigviktig..
•• Inspiration Inspiration fföörr nyanya enheterenheter kundekunde kommakomma frfråånn

mmåånganga olikaolika ststäällenllen..



LjuspistolLjuspistol

Seeburg Ray-O-Lite (1936): Lampa i geväret och en 
ljuskänslig vaakumtub bakom ankan.

http://marvin3m.com/arcade/rayolit.htm



SAGE (1956): Första gången en ljuspistol 
användes som inenhet till en dator.

Sensorn sitter i pennan, inte i skärmen.

LjuspistolLjuspistol

http://history.acusd.edu/gen/20th/sage.htmlhttp://www.mitre.org/about/
photo_archives/sage_photo.html



LjuspennaLjuspenna

MIT TX-0 (1956): Den första ljuspennan byggdes runt 1957.
Man ritar ut en skärmbild med högre ljusstyrka; samtidigt håller

man reda på var elektronstrålen i monitorn är. 
Då sensorn i pennan reagerar vet man var pennan är.

http://ed-thelen.org/comp-hist/
TheCompMusRep/TCMR-V08-P04.jpg

http://ed-thelen.org/comp-hist/
TheCompMusRep/TCMR-V08-P05.jpg



LjuspennaLjuspenna

Steve Gibson (1977): Ljuspenna för Apple II.
Ljuspennan slutade vara kommersiellt gångbar på

80-talet p.g.a. "Gorilla Arm"-fenomenet, 
men används fortfarande ibland.



PaddlePaddle

William A. Higinbotham (1953): Tennis for Two, 
det första datorspelet, använde paddlekontroll.

http://www.osti.gov/accomplishments/videogame.html



PaddlePaddle

http://www.klov.com/
game_detail.php?letter=P&game_id=9074

Atari Pong (1972) Atari VCS 2600 (1977)
http://en.wikipedia.org/wiki/
Paddle_(game_controller)



MusMus

Douglas Engelbart (1963-64): Den första datormusen.

http://www.bootstrap.org/chronicle/pix/pix.html



MusMus

Xerox Alto (1972): Första kommersiella datorn
med mus och grafiskt användargränssnitt.

http://en.wikipedia.org/wiki/Xerox_Alto
http://www.digibarn.com/collections/

software/alto/index.html



TrackballTrackball

Uppfanns av S.M. Eriksson c:a 1955. Anledningen var
att man ville markera mål på en radarskärm för att kunna

överföra deras koordinater via radiolänk.
Prototypen finns idag på Tekniska Museet.

http://www.veteranklubbenalfa.se/veteran/04q4/041101.htm



TrackballTrackball

Orbit Corp. X-Y Ball Tracker (1966): Användes bl.a. för
flygtrafikkontroll.

http://www.oldmouse.com/trackball/orbit.shtml



TabletTablet

http://www.pcmag.com/slideshow_viewer/
0,2393,l=&s=1590&a=25552&po=1,00.asp

RAND Tablet, a.k.a. Grafacon (1965): Rutnät av trådar
under ritytan som skapar ett magnetiskt mönster. Pennan läser

av mönstret. (Håkan Lans sägs ha uppfunnit principen och
byggt in den i sin Houston Instruments HIpad.)



TabletTablet

Elographics Elograph (1971): Användes bl.a. för
att mata in punkter på pappersdiagram.

http://www.elotouch.com/



TouchscreenTouchscreen

http://www.elotouch.com/

Elographics AccuTouch (1977): Första tryckkänsliga 
TV-skärmen. Touchscreens använder antingen ultraljud 

eller resistans/kapacitans för att detektera position.



TouchscreenTouchscreen



JoystickJoystick

http://www.walter-rockets.i12.com/missiles/hs293b.htm

Henschel Hs 293 (c:a 1944): Raket med roder
som styrdes via radio av en operatör på bombplanet.

Mekanismen i joysticken var digital (på/av).
Men mekaniska styrspakar fanns förstås långt tidigare.



JoystickJoystick

Atari VCS 2600 (1977):
Levererades med digital joystick. Första gången

joystick användes i TV-spelssammanhang.

http://www.atariage.com/2600/archives/consoles.html



JoypadJoypad

Mattel Intellivision (1980): En stor styrknapp
som kan "vickas" i 16 riktningar.

http://en.wikipedia.org/wiki/Intellivision



DD--PadPad

Entex Select-A-Game (1981): Första spelet
med fyra knappar i en styrkorskonfiguration.

http://www.handheldmuseum.com/Entex/SAG.htm



DD--PadPad

http://en.wikipedia.org/wiki/Game_%26_Watch

Nintendo Donkey Kong (1982): Första "riktiga"
styrkorskonfigurationen på ett spel. Används fortfarande!



GamepadGamepad

Nintendo Famicom (1983) Nintendo SNES (1990)

http://en.wikipedia.org/wiki/Joypad

Microsoft Sidewinder (1996) XBox 360 Controller (2005)



TouchpadTouchpad

Cirque GlidePoint (1991): Första kommersiella 
framgångsrika touchpad-lösningen. Använder kapacitans för 

att avgöra var fingret befinner sig. 
Apples version tillåter att man använder mer än ett finger. 

(Bilden visar en IBM Thinkpad.)

http://en.wikipedia.org/wiki/Touchpad



TrackpointTrackpoint

IBM ThinkPad (1992): Ted Selker (ursprungligen 
Xerox PARC) övertygar cheferna på IBM att 

bygga in hans TrackPoint i laptop-tangentborden.

http://en.wikipedia.org/wiki/ThinkPad



ÖÖgontrackinggontracking

Oculometer (1973): Uppfanns av
John Merchant och Richard Morrisette på

uppdrag av amerikanska flygvapnet.

http://bieson.ub.uni-bielefeld.de/volltexte/2003/244/pdf/diss.pdf



ÖÖgontrackinggontracking

http://www.tobii.com/imgs/1750_two.gif

Tobii Eye Tracker 1750 (2004): Kommersiell
ögontracker som inte kräver att användaren

håller huvudet stilla eller har särskild utrustning på sig.



HandtrackingHandtracking

Fisher et al., Virtual Environment Display System, 
ACM Workshop on Interactive 3D Graphcis, 1986.

Fisher et al. (1986): Tidigt exempel på system
för tracking av handpositioner och gester.



HandtrackingHandtracking

VPL DataGlove (1987): Första kommersiellt
gångbara handtrackingutrustningen.

Zimmerman et al., A Hand Gesture Interface Device, ACM Proceedings of CHI+GI, 1987.



HandtrackingHandtracking

http://www.angelfire.com/ok2/stepinto/PowerGlovePage.html

Mattel Power Glove (1989): Misslyckat försök
att sälja in handtracking som kontrollenhet för spel.

Licensierades av Nindendo.



HandtrackingHandtracking

http://www.nada.kth.se/cvap/gvmdi/

CID/CVAP (2003): Idag kan man göra handtracking
med hjälp av kamera.



3D3D--trackingtracking

Polheumus FASTRAK (c:a 1970):
Första kommersiella generella trackingsystemet.
Använde magnetfält för att detektera position.

http://accad.osu.edu/~waynec/history/lesson17.html



3D3D--trackingtracking

FakeSpace BOOM (1988): 
Sensorer i bommens armar ger mycket 

precis och snabb positionsmätning.

http://www.inition.co.uk/inition/
product.php?URL_=product_hmd_fakespace_boom3&SubCatID_=34



HaptiskHaptisk feedbackfeedback

SensAble PHANTOM (c:a 1990): Servon och motorer
i kombination med sensorer ger intryck av att

pennan "fastnar" på virtuella ytor. (Bilden visar en
modern modell som heter Omni.)

http://www.sensable.com/products/phantom_ghost/phantom-omni.asp



StereodisplayerStereodisplayer

Charles Wheatstone uppfann ett s.k. stereoskop c:a 1838.
Uppfinningen kommersialiserades sedan av

Oliver Wendell Holmes i mitten av 1800-talet.

http://courses.ncssm.edu/GALLERY/
collections/toys/html/exhibit01.htm

http://home.earthlink.net/
~flamminch/3history.html



StereodisplayerStereodisplayer

Lumièrebröderna sägs ha experimenterat med stereofilm, 
men den första bekräftade visningen var 1922, 

"The Power of Love". Under 50-talet producerades en rad
3D-filmer med stora budgetar. Idag dyker 3D-filmer upp ibland

på IMAX-biografer. Cino4 på Tekniska Museet.

http://en.wikipedia.org/wiki/3-D_film



StereodisplayerStereodisplayer

Morton Heilig's Sensorama (1956): Kombinerade stereofilm,
stereoljud, vind och lukt(!). Heilig uppfann också en hjälm-

baserad stereodisplay för foton c:a 1960.
Den första hjälmdisplayen med TV-bilder uppfanns av

Comeau och Bryan 1961.

http://www.mortonheilig.com/InventorVR.html



StereodisplayerStereodisplayer

Ivan Sutherland's Ultimate Display (1965): Först med att
använda två CRT-element kopplade till en dator. Trackades

med hjälp av en bom.

http://www.artmuseum.net/w2vr/timeline/Sutherland.html



StereodisplayerStereodisplayer

FakeSpace ImmersaDesk (c:a 1996): Kombination
av tryckkänslig yta, stereodisplay och tracking

i en portabel arbetsstation.

http://www.fakespace.com/M1Desk.htm



StereodisplayerStereodisplayer

ReachIn (1997): PC-baserad arbetsstation med haptik
och stereodisplay. (Bilden visar en modern version.)

http://www.reachin.se/images/reachin_display.jpg



StereodisplayerStereodisplayer

CAVE (1993): Carolina Cruz-Neira
m.fl. bygger ett immersivt rum med stereoprojektioner

på 3 väggar. (Bilden visar KTHs VR-Kub.)

http://www.pdc.kth.se/projects/vr-cube/



LjudgrLjudgräänssnittnssnitt

•• RRööstigenkstigenkäänningnning
•• RRööstkommandonstkommandon
•• TaligenkTaligenkäänning (diktering)nning (diktering)

•• TalgenereringTalgenerering
•• LagringLagring
•• UpplUpplääsning av textdokumentsning av textdokument

•• Ljudbaserade grLjudbaserade gräänssnittnssnitt



AnvAnväändarorienteradndarorienterad designdesign

•• FFöörr attatt en en applikationapplikation skaska blibli anvanväändbarndbar
mmååsteste man man vetaveta nnåågotgot omom sinasina anvanväändarendare..

•• OftaOfta rrääckercker detdet inteinte med guidelines.med guidelines.
•• AnvAnväändarendare harhar olikaolika fysiskafysiska egenskaperegenskaper, , 

ttäänkernker olikaolika, , harhar olikaolika personlighetpersonlighet ochoch
smaksmak, med , med olikaolika kulturellakulturella bakgrunderbakgrunder, , äärr
olikaolika gamlagamla ochoch kankan ha ha handikapphandikapp..



AnvAnväändarorienteradndarorienterad designdesign

1.1. MMåålbildlbild ((t.ext.ex. . vilkenvilken typtyp avav applikationapplikation man man 
villvill skapaskapa).).

2.2. Research, Research, attatt lläärara kkäännanna mmåålgruppenlgruppen..
3.3. DesignkonceptDesignkoncept ochoch prototypprototyp..
4.4. Iteration.Iteration.
5.5. Implementation.Implementation.
6.6. PaketeringPaketering, , marknadsfmarknadsfööringring, , leveransleverans..
7.7. ProcessutvProcessutväärderingrdering..



The Eight Golden Rules of The Eight Golden Rules of 
Interface DesignInterface Design
•• Strive for consistencyStrive for consistency
•• Enable frequent users to use shortcutsEnable frequent users to use shortcuts
•• Offer informative feedbackOffer informative feedback
•• Design dialogs to yield enclosureDesign dialogs to yield enclosure
•• Offer error prevention and simple error handlingOffer error prevention and simple error handling
•• Permit easy reversal of actionsPermit easy reversal of actions
•• Support internal locus of controlSupport internal locus of control
•• Reduce shortReduce short--term memory loadterm memory load



MDIMDI--teorierteorier

•• BeskrivandeBeskrivande
•• FFöörutsrutsäägandegande
•• TaxonomierTaxonomier



Foley & Van Dam (1970Foley & Van Dam (1970--t)t)

•• Conceptual levelConceptual level
•• AnvAnväändarensndarens mentalamentala modellmodell avav systemetsystemet..

•• Semantic levelSemantic level
•• MeningenMeningen i i anvanväändarensndarens aktioneraktioner ochoch i i datornsdatorns svarsvar..

•• Syntactic levelSyntactic level
•• HurHur de de meningsbmeningsbääranderande elementenelementen i i representationenrepresentationen

ssäättstts sammansamman..

•• Lexical levelLexical level
•• HurHur de de meningsbmeningsbääranderande elementenelementen representerasrepresenteras ochoch

behandlasbehandlas rent rent praktisktpraktiskt..



GOMS (1980GOMS (1980--t)t)

•• AnvAnväändarendare formulerarformulerar mmååll ochoch delmdelmååll..
•• DelmDelmåålenlen utfutföörsrs via via metodermetoder ellereller procedurerprocedurer..
•• PsykologiskaPsykologiska ochoch psykomotoriskapsykomotoriska ""operatoreroperatorer" " somsom

äändrarndrar anvanväändarensndarens mentalamentala tillsttillstååndnd..
•• UrvalsreglerUrvalsregler somsom bestbestäämmermmer vilkavilka operatoreroperatorer somsom

anvanväändsnds i en given situation.i en given situation.
•• AnvAnväändesndes fföörr attatt fföörsrsöökaka fföörutsrutsäägaga hurhur llåångng tidtid detdet

tar tar fföörr anvanväändarendare attatt utfutföörara olikaolika
ordbehandlingsoperationerordbehandlingsoperationer med med tangentbordtangentbord..



ObjectObject--ActionAction--Interface (1980Interface (1980--t)t)

•• ""VVäärldenrlden" " kankan indelasindelas i i taxonomiertaxonomier, , frfråånn detdet universellauniversella till till 
nnåågongon form form avav atomeratomer. . DetDet äärr dessadessa konceptkoncept somsom
anvanväändarenndaren villvill arbetaarbeta med.med.

•• AnvAnväändarenndaren harhar en intention en intention somsom kankan delasdelas in i in i olikaolika stegsteg
ellereller delmdelmååll..

•• AnvAnväändargrndargräänssnittetnssnittet representerarrepresenterar begreppstaxonominbegreppstaxonomin i i 
en en hierarkihierarki somsom bböörjarrjar i en i en metaformetafor ochoch slutarslutar i pixels.i pixels.

•• UtifrUtifråånn intentionenintentionen formulerarformulerar anvanväändarenndaren en plan en plan somsom
bestbeståårr avav en en hierarkihierarki avav aktioneraktioner ((somsom kanskekanske slutarslutar i i 
musklickmusklick).).

•• TankenTanken äärr attatt man "man "mapparmappar" " grgräänssnittetnssnittet mot mot 
begreppshierarkinbegreppshierarkin ochoch intentionernaintentionerna mot mot aktioneraktioner..



AktivitetsteorierAktivitetsteorier

•• Wittgenstein, Wittgenstein, t.ext.ex. . menademenade attatt vvåårtrt sprsprååkk i i sigsig inteinte äärr
meningsbmeningsbääranderande..

•• DetDet äärr ististäälletllet i i interaktioneninteraktionen mellanmellan mmäänniskornniskor somsom
meningenmeningen uppstuppståårr..

•• De "De "socialasociala reglerregler" " somsom finnsfinns gerger vvåårara aktioneraktioner meningmening..
•• I I nyanya situationersituationer fföörsrsöökerker vi vi hittahitta en en tidigaretidigare situation situation somsom

liknarliknar den den nyanya ochoch ""appliceraapplicera" " reglernareglerna frfråånn den.den.
•• SSåå meningenmeningen i i t.ext.ex. . ettett anvanväändargrndargräänssnittnssnitt kankan skiftaskifta

baseratbaserat ppåå vilkenvilken situation situation grgräänssnittetnssnittet anvanväändsnds i, i, ellereller
beroendeberoende ppåå vemvem somsom anvanväändernder detdet..



AktivitetsteorierAktivitetsteorier

•• OftaOfta äärr interaktioneninteraktionen med med datorndatorn irrelevant.irrelevant.
•• Vi Vi anvanväändernder datorndatorn fföörr attatt t.ext.ex. . kommunicerakommunicera med med 

andraandra ellereller arbetaarbeta med med ettett dokumentdokument..
•• EgentligenEgentligen äärr detdet inteinte tangenttryckningartangenttryckningar vi vi ggöörr

nnäärr vi vi anvanväändernder tangentbordettangentbordet, vi , vi skriverskriver en text, en text, 
chattarchattar med med andraandra, , osvosv..

•• VVåårara aktioneraktioner äärr riktaderiktade mot mot objektetobjektet somsom
representerasrepresenteras, , inteinte mot mot grgräänssnittetnssnittet i sig.i sig.

•• NNäärr grgräänssnittetnssnittet äärr ddååligtligt utformatutformat tvingastvingas vi vi attatt
""ggåå tillbakatillbaka" till, " till, ssäägg, , tangenttryckningartangenttryckningar..

•• Susanne Susanne BBøødkerdker kallarkallar dettadetta fföörr en en breakdownbreakdown..



The Three Pillars of UI DesignThe Three Pillars of UI Design

Schneiderman, Designing The User Interface, Addison Wesley, 1998.



DatornDatorn ochoch mmäänniskannniskan

•• I I slutslutäändanndan handlarhandlar detdet omom attatt separeraseparera
datorndatorn ochoch mmäänniskannniskan ssåå llåångtngt detdet ggåårr..

•• RobotenRoboten äärr ettett intressantintressant exempelexempel..
•• HumanHuman--Human Interaction Human Interaction äärr inteinte en bra en bra 

modellmodell fföörr HumanHuman--Computer Interaction.Computer Interaction.
•• FokuseraFokusera ppåå behovbehov..
•• Se Se datorndatorn somsom ettett verktygverktyg!!


