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OBbS!

» [ngeniforelasning men val labhandledning
onsdag 6/2 kl.13-15

o Inlamningsuppgift 2 daterpostas till

V@Kth.se senast torsdag 7/2 kl.23.59
Fortydliganden: Se datorbrev & webplats

o Glom inte res-registrera dig, kolla sedan
(inom ett par arbetsdagar) att uppgift 1
bokforts




[Designprinciper

o Kognitiv: psykologi
s Hur hanterar hjarnan information?
o Granssnittsdesign

o Vilken granssnittslosning matchar hjarnans satt
att arbeta?

o Interaktionsdesign

o Hur anpassar man dialogsystemet till
manniskans arbets- och tankesatt?
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Interaktion - tre perspektiv:

¢ HUman factors och ergonomi
o Informationssystem
o Manniska-datorinteraktion




Human Factorsi (c:a 1905-)

s flaylor m.fi., tidigt 1900-tal.

o Fokus pa maskinoperatoren.

» Ergonomi, fysiska egenskaper.
o Matbar effektivitet.

o Militara och civila tillampningar.




Human Factors numera

s Manniskans prestanda
s \/ad klarar manniskan?

e Gransshittsdesign
o \/ilken granssnittslosning ar mest effektiv?

o Interaktionsdesign
o Hur gor man dialogen effektiv?




[nformationssystemdesign
(c:a 1965-)

o Ackoffi, m.fl., 60-talet.
o [nformationshanteringssystem.
o Stod for tankeprocesser.

» Planering och informationshantering.
o Systemanalys, felanalys, uppgiftsanalys.




[nformationssystemdesign
(c:a 1965-)

o Kognitiv: psykologi
s Hur hanterar hjarnan information?
o Granssnittsdesign

o Vilken granssnittslosning matchar hjarnans satt
att arbeta?

o Interaktionsdesign

o Hur anpassar man dialogsystemet till
manniskans arbets- och tankesatt?




Mianniska-datorinteraktion
(cza 1955-, accelererat sedan 1980)

Licklider, 50-talet; Sutherland ech Engelbart, 60-
talet, m.fl.

Vad vill anvandaren gora?
Kvalitativa aspekter.

Godtyckliga och spontana anvandningssituationer.
Datorn som verktyg och/eller noje.

Olika mannskor gor pa olika satt med olika mal.
GoOra anvandare delaktiga i designprocessen.




Mianniska-datorinteraktion
(cza 1955-, accelererat sedan 1980)

e Socialpsykelogi (1955-)
o Hur fungerar manniskan I grupp?
o Granssnittsdesign (1970-)

o Vilken granssnittslosning stoder bast det man
vill astadkomma?

o Interaktionsdesign (1985-)

e Hur paverkar granssnittet arbetsprocessen? Och
tvart om!




Alla perspektiven belhovs...

...men ar olika viktiga beroende pa
frdgestallningen och sammanhanget!




The Three Pillars oft Ul Design

Successful User Interfaces

1L 1]

Guidelines User Interface Expert Reviews &

Documents Software Usability Testing )
& Process Tools Technical excellence must be in

harmony with user needs.
“‘ ’ ‘ ‘ “\ ”' ‘ ' | I“ ”l ’ ‘ ‘ “‘ Great works of art and science
are for everyone.

Theories Algorithms Controlled
& Models & Prototypes Experiments Ben Shneiderman, University of

Academic Research Maryland, pionjar sedan 1980,
hittade pa begreppet Direct
Manipulation: Designing The User
Interface, Addison Wesley, 1998,
utdrag i kursbunten




The Eight Gelden Rtiles, of
Interface Design (Shneiderman)

Strive for consistency.

Enable freguent users to use shortcuts

Offer informative feedback

Design dialegs to yield enclosure

Offer error prevention and simple error handling
Permit easy reversal of actions

Support internal locus of control

Reduce short-term memory load




Foley & van Dami (1970~t)

s Conceptual level

o Anvandarens mentala modelllav: systemet.
o Semantic level

o Meningen i anvandarens aktioner ochi I datorns svar.
e Syntactic level

e Hur de meningsbarande elementen i representationen
satts samman.

e |exical level

e Hur de meningsbarande elementen representeras och
behandlas rent praktiskt.




Mental modell/conceptual model

Exempel frran Doni Norman, forfattare till ett antal
MDI-klassiker: The Psychology: of Everyaay: Things,
Things that make us Smart, The Invisible
Computer, Emotional Design, ...




Normans 7 designprinciper:

Anvand bade kunskap om varlden och kunskap: it huvudet
Modeller: Anvandarens, Designerns, Systemet

Forenkla struktur - “minimalism®, hellre bra ani universellt

GOr saker synliga - bade under utférande (execution) och
som resultat (evaluation)

Mappa pa ratt satt - intentioner mot mojligheter, aktion

mot verkan, systemets tillstand mot vad som

syns/hors/kanns, systemets upplevda tillstand mot
Intentioner/behov/forvantningar

Utnyttja constraints (begransningar) pa ratt satt, bade
naturliga och artificiella - sa att anvandaren ser den
naturliga mojligheten

Designa for fel - reversibla operationer, hindra irreversibla

Nar allt annat misslyckas, anvand standards - liknande
aktioner pa samma satt
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Constraints - begransningar




el mappning, tel begransningar
Nyinvigda tunnelbanan: i Sydney.




Undwvilka fel

“"Human-Engineered” Direct-input Pushbution
Controls Simplity Operation

M 449
* ¥ou Can'l Buy &n Easbsr-io-Use Clock Radio
* Grean Fluceescen Display With Auts Dimmer

CRramaThe=F 10, Tho ki foa] Liaed caliod myas

17 DA AEHEET De B CHOCK PR B Flilorad & 100

Fradapfilin] ki Prldl iAGO e conindl, Pl Saplay s

Ve B T T i ] AL T ) et

sty Conieol Lighted shole-nads oial, Mo 1one seiich

gnd 37 speaker. T x @2 x 5T UL, lixied Gof-Tosch Coantral Tor
115X id 95 Eaiy Erire of Al Funtiovs

THE BOSN LOSER.

g
o
Ll

EAMGE, T MULES, ., CIL LEVEL, ¥ g FUIT (CW




Standards

THE TELEVISION CONTROLLER

CHAMNNEL

WLUME

THE VIDEQ RECORDER CONTROLLER

WOHLUIRE.

CHAMMEL

H m H H ca H

THE OQWERTY KEYBOARD

J1]2faf4[slefT[a[8jo]-[=] |
| lajwie[rit]yJulifolp[I]]] |
 [afs[afrfa[nlife]i[:]'] |
| lzlx[e]|wibfnlm], |.|/] |
0]

THE DVORAK KEYEOARD

AN ALPHEETICAL KEYBOARD

" 11]2][3[4]s[e]7[a]ojo]-][=] |
| [alblcidfe]tig{h]i|if{]]] |
| [klV|m[njofplafr]sf:["] |
| | tfulviwlefyle[ . |.[/] |
0000000

DIAGONALLY ALPHABETIC

["|1]2[3fa]5[6][7[a]0f0] =] |
| lajdlgli|mip|s|viyi?/[[]] |
| [blefh[kinfajtjwiz[;["] |
_ lefflififojrjufx].] [ |
]




Interaktionsstilar (Shneiderman)

Direktmanipulation (visuell, snabbj, inkrementell, reversibel, peka,
direkt verkan)

+ |att att lara, explorativi, visuelll presentation;, undvik fiel

- svdrare programmering, kraver grafik och pekdon

Menyval (guidelines Shneiderman box 7.1)
+ liten minnesbelastning, struktur, felhantering
- [angsam, tar skarmutrymme

Formular (guidelines 7.2)
+ |att att f& in data, mattlig tréning, bra stod
- skarmutrymme

Kommandosprak
+ flexibelt, kraftfullt for vana, anvandarinitiativ
- daligfelhantering, kréver inlarning och minne

Naturligt sprak
+ redan inlart
- behover ofta fortydligas, kan krédva manga tecken, kontextberoende

Dessutom dialogbox (7.3), svarstid (10.1), felmeddelanden (11.1),
anvandarmanual (12.1)




“WVekanisk™ syn: GOMS (1930-t)

Goals, Operators, Methods & Selection rules; (Stuart Card & all 1983

Mal och delmal. Delmalen utfors via metoder eller
procedurer.

Psykologiskal och: psykomotoriska “operatorer”, andrar det
mentala tillstandet.

Urvalsregler for operatorer.

Nagra beslaktade resultat (lexikala):

- Belasta inte med mer an 7 alternativ i menyer mm

- Forutsatt inte reaktion snabbare an nagot 100-tal ms

- Rimliga svarstider: knapp 100ms, normalop 2-4s, ...

- Fitt’s lag (S=avstand, D=diameter): Tid att med markor
och mus sdka upp objekt, T = 1,08+0,096¢4log(D/S+0,5)
Forklarar varfor Mac:ens rullgardiner (D stor) ofta
traffsakrare an pop-up-menyer (trots mindre S)

Bra for granssnittsdetaljer, racker inte for helheten




Designprinciper (Apple HIG)
Metaforer
Mental modell
Direktmanipulation

Anvandarstyrning
Aterkoppling

Konsistens

WYSIWYG

Forlatande

Upplevd stabilitet

Estetisk integritet

Modloshet (don't mode me in)

Se Apple Human Interface Guidelines, pp.42-49

http://developer.apple.com/documentation/UserExperience/Conceptual/
OSXHIGuidelines/XHIGIntro/chapter_1_section_1.html| (402 sid.)




De51gnpr1nc1per (Eclipsepedia)

Follow and apply: good! user interface design principles: User in control,
directness, consistency, forgiveness, feedback, aesthetics, and S|mpI|C|ty

Follow the platfiorm lead for user interface conventions.

Be careful not to mix UI metaphors. It may blur the original concept, and
your own application.

If you have an interesting idea, work withi the Eclipse community to make
Eclipse al better platform; for all.

Use Headline style capitalization for menus, tooltip and all titles, ...

Use Sentence style capitalization for all control labels in a dialog or ...
Follow the visual style established for Eclipse UI graphics.

Use a common color palette as the basis for creating graphical elements.
Use the file format specified for the graphic type.

When an error occurs which requires either an explicit user input or
immediate attention from users, communicate the occurrence with a
modal dialog.

http://wiki.eclipse.org/User Interface Guidelines (110 sid.)




Anvdndarorienterad design

» Man mdste veta ndgoet om sinaianvandare!
» Guidelines racker sallan.

o Anvandare har olika
* fysiska egenskaper
» personlighet och smak
o kulturella bakgrunder
o dlder
e handikapp
o tanker olika




Anvdndarorienterad design

1. Malbild (t.ex. vilken typ av: tillampning man
Vill skapa).

. Research, att [ara kanna malgruppen.
. Designkoncept och prototyp.

. Iteration.

. Implementation.

. Paketering, marknadsforing, leverans.
. Processutvardering.




Aktivitetsteorier

o Wittgenstein, t.ex.: spraket ar inte direkt
meningsbarande.

s Mening uppstar i interaktionen mellan

manniskor.
e "Sociala regler” ger aktioner mening.
o Vi "matchar” nya situationer mot tidigare.

e Meningen i ett granssnitt kan skifta
beroende pa situation eller anvandare!




Aktivitetsteorier

o Ofta ar interaktionen med datorn irrelevant.
o Egentligen ar det inte tangenttryckningar Vi
dor:
Vi skriver en text, chattar med andra, osv.

o V/ara aktioner ar riktade mot objektet som
representeras, inte mot granssnittet.

o Nar granssnittet ar daligt tvingas vi att
"ga tillbaka".

e Breakdown.




PDatern ech manniskan

I slutaéndan handlar det om att |atal datern gora det
den ar bra pa och manniskan det den ar bra pa.

Roboten ar ett intressant exempel.

Human-Human Interaction ar inte en bra modell for
Human-Computer Interaction, men Human-Human
Interaction via Computers ar viktig tillampning och
forskningsomrade (CSCW, Computer Supported
Cooperation)

Fokusera pa behov.
Ofta naturligt se datorn som ett verktyg!




Datorné&meanniskan(Shneidermann)

Manniskor battre pa Maskiner battre pa
Stimuli i “*bullrig” miljo. = Stimulif utanfor vart
M6nsterigenkanning Spekirum
Hantera det ovantade Rakna ochimata; fysiskt
Induktion - generalisera. ® Lagra och hitta stora

Prioritera vid Mdngder data
6verbelastning Deduktion - regler
Byta strategi Upprepa tillforlitligt

T under infobelastning
Utveckla nya losningar och 18ng tid

Utova stora krafter
Flera saker samtidigt




Granssnittsbygeare (Intertace Builder)

Design- och programmeringsmiljo for att direkt-
manipulativt dra 1hop grafiska komponenter tilll ett
gransshitt och forse dem med handlingsmonster

Tidiga: Exper Interface Builder (J-M Hulot 1985),
HyperCard (1986), Visual Works (Smalltalk 1985)

Dagens state-of-the-art for Java: NetBeans 6.0 (Sun)
Fortsatt demonstration har

Presentation av Suns experter i Salongen (Biblioteket)
torsdag 14/2 kl.17.30-21, alla valkomna!




