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DesignprinciperDesignprinciper

•• Kognitiv psykologiKognitiv psykologi
•• Hur hanterar hjärnan Hur hanterar hjärnan information?information?

•• GränssnittsdesignGränssnittsdesign
•• Vilken gränssnittslösning matchar hjärnans sättVilken gränssnittslösning matchar hjärnans sätt

att arbetaatt arbeta??

•• InteraktionsdesignInteraktionsdesign
•• Hur anpassar Hur anpassar man man dialogsystemet dialogsystemet tilltill

människans arbets- och tankesättmänniskans arbets- och tankesätt??



Interaktion Interaktion ––  tre perspektivtre perspektiv



Interaktion Interaktion ––  tre perspektivtre perspektiv

•• Human factors Human factors och ergonomioch ergonomi
•• InformationssystemInformationssystem
•• Människa-datorinteraktionMänniska-datorinteraktion



Human Factors (c:a 1905-)Human Factors (c:a 1905-)

•• Taylor m.fl., Taylor m.fl., tidigt tidigt 1900-tal.1900-tal.
•• Fokus på maskinoperatörenFokus på maskinoperatören..
•• ErgonomiErgonomi, , fysiska egenskaperfysiska egenskaper..
•• Mätbar effektivitetMätbar effektivitet..
•• Militära och civila tillämpningarMilitära och civila tillämpningar..



Human Factors Human Factors numeranumera

•• Människans prestandaMänniskans prestanda
•• Vad klarar människanVad klarar människan??

•• GränssnittsdesignGränssnittsdesign
•• Vilken gränssnittslösning är mest effektivVilken gränssnittslösning är mest effektiv??

•• InteraktionsdesignInteraktionsdesign
•• Hur gör Hur gör man man dialogen effektivdialogen effektiv??



InformationssystemdesignInformationssystemdesign
(c:a 1965-)(c:a 1965-)

•• AckoffAckoff, , m.flm.fl., 60-talet.., 60-talet.
•• InformationshanteringssystemInformationshanteringssystem..
•• Stöd för tankeprocesserStöd för tankeprocesser..
•• Planering och informationshanteringPlanering och informationshantering..
•• SystemanalysSystemanalys, , felanalysfelanalys, , uppgiftsanalysuppgiftsanalys..



InformationssystemdesignInformationssystemdesign
(c:a 1965-)(c:a 1965-)

•• Kognitiv psykologiKognitiv psykologi
•• Hur hanterar hjärnan Hur hanterar hjärnan information?information?

•• GränssnittsdesignGränssnittsdesign
•• Vilken gränssnittslösning matchar hjärnans sättVilken gränssnittslösning matchar hjärnans sätt

att arbetaatt arbeta??

•• InteraktionsdesignInteraktionsdesign
•• Hur anpassar Hur anpassar man man dialogsystemet dialogsystemet tilltill

människans arbetsmänniskans arbets- - och tankesättoch tankesätt??



Människa-datorinteraktionMänniska-datorinteraktion
(c:a 1955-, (c:a 1955-, accelererat accelererat sedan 1980)sedan 1980)
•• LickliderLicklider, 50-talet; Sutherland , 50-talet; Sutherland och Engelbartoch Engelbart, 60-, 60-

talet, talet, m.flm.fl..
•• Vad Vad vill vill användaren göraanvändaren göra??
•• Kvalitativa aspekterKvalitativa aspekter..
•• Godtyckliga och spontana användningssituationerGodtyckliga och spontana användningssituationer..
•• Datorn som verktyg och/eller nöjeDatorn som verktyg och/eller nöje..
•• Olika männskor gör på olika sätt Olika männskor gör på olika sätt med med olika målolika mål..
•• Göra användare delaktiga Göra användare delaktiga i i designprocessendesignprocessen..



Människa-datorinteraktionMänniska-datorinteraktion
(c:a 1955-, (c:a 1955-, accelererat accelererat sedan 1980)sedan 1980)

•• Socialpsykologi Socialpsykologi (1955-)(1955-)
•• Hur fungerar människan Hur fungerar människan i i gruppgrupp??

•• Gränssnittsdesign Gränssnittsdesign (1970-)(1970-)
•• Vilken gränssnittslösning stöder bäst det Vilken gränssnittslösning stöder bäst det manman

vill åstadkommavill åstadkomma??

•• Interaktionsdesign Interaktionsdesign (1985-)(1985-)
•• Hur påverkar gränssnittet arbetsprocessenHur påverkar gränssnittet arbetsprocessen? ? OchOch

tvärt omtvärt om!!



Alla perspektiven behövsAlla perspektiven behövs......

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



The Three Pillars of UI DesignThe Three Pillars of UI Design

Ben Shneiderman, University of
Maryland, pionjär sedan 1980,
hittade på begreppet Direct
Manipulation: Designing The User
Interface, Addison Wesley, 1998,
utdrag i kursbunten

Technical excellence must be in
harmony with user needs.
Great works of art and science
are for everyone.



The Eight Golden Rules ofThe Eight Golden Rules of
Interface Design (Interface Design (ShneidermanShneiderman))
•• 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 short-term memory loadReduce short-term memory load



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

•• Conceptual levelConceptual level
•• Användarens mentala modell av systemetAnvändarens mentala modell av systemet..

•• Semantic levelSemantic level
•• Meningen Meningen i i användarens aktioner och användarens aktioner och i i datorns svardatorns svar..

•• Syntactic levelSyntactic level
•• Hur Hur de de meningsbärande elementen meningsbärande elementen i i representationenrepresentationen

sätts sammansätts samman..

•• Lexical levelLexical level
•• Hur Hur de de meningsbärande elementen representeras ochmeningsbärande elementen representeras och

behandlas behandlas rent rent praktisktpraktiskt..



Mental Mental modell/conceptual modelmodell/conceptual model

Exempel från Don Norman, författare till ett antalExempel från Don Norman, författare till ett antal
MDI-klassiker: MDI-klassiker: The Psychology of Everyday ThingsThe Psychology of Everyday Things,,
Things that make us SmartThings that make us Smart, , The InvisibleThe Invisible
ComputerComputer,  ,  Emotional DesignEmotional Design, , ……



Normans 7 designprinciperNormans 7 designprinciper
•• Använd både kunskap om världen och kunskap i huvudetAnvänd både kunskap om världen och kunskap i huvudet

Modeller: Användarens, Designerns, SystemetModeller: Användarens, Designerns, Systemet
•• Förenkla struktur - Förenkla struktur - ““minimalismminimalism””, hellre bra än universellt, hellre bra än universellt
•• Gör saker synliga - både under utförande (execution) ochGör saker synliga - både under utförande (execution) och

som resultat (evaluation)som resultat (evaluation)
•• Mappa på rätt sätt - intentioner mot möjligheter, aktionMappa på rätt sätt - intentioner mot möjligheter, aktion

mot verkan, systemets tillstånd mot vad sommot verkan, systemets tillstånd mot vad som
syns/hörs/känns, systemets upplevda tillstånd motsyns/hörs/känns, systemets upplevda tillstånd mot
intentioner/behov/förväntningarintentioner/behov/förväntningar

•• Utnyttja constraints (begränsningar) på rätt sätt, bådeUtnyttja constraints (begränsningar) på rätt sätt, både
naturliga och artificiella - så att användaren ser dennaturliga och artificiella - så att användaren ser den
naturliga möjlighetennaturliga möjligheten

•• Designa för fel - reversibla operationer, hindra irreversiblaDesigna för fel - reversibla operationer, hindra irreversibla
•• När allt annat misslyckas, använd standards - liknandeNär allt annat misslyckas, använd standards - liknande

aktioner på samma sättaktioner på samma sätt



Mentala modellerMentala modeller



MappningMappning



Constraints - begränsningarConstraints - begränsningar



Fel mappning, fel begränsningarFel mappning, fel begränsningar
Nyinvigda tunnelbanan i SydneyNyinvigda tunnelbanan i Sydney



Undvika felUndvika fel



StandardsStandards



InteraktionsstilarInteraktionsstilar ( (ShneidermanShneiderman))
•• Direktmanipulation (visuell, snabb, inkrementell, reversibel, peka,Direktmanipulation (visuell, snabb, inkrementell, reversibel, peka,

       direkt verkan)       direkt verkan)
+ lätt att lära, explorativt, visuell presentation, undvik fel+ lätt att lära, explorativt, visuell presentation, undvik fel
- svårare programmering, kräver grafik och pekdon- svårare programmering, kräver grafik och pekdon

•• Menyval (guidelines Shneiderman box 7.1)Menyval (guidelines Shneiderman box 7.1)
+ liten minnesbelastning, struktur, felhantering+ liten minnesbelastning, struktur, felhantering
- långsam, tar skärmutrymme- långsam, tar skärmutrymme

•• Formulär (guidelines 7.2)Formulär (guidelines 7.2)
+ lätt att få in data, måttlig träning, bra stöd+ lätt att få in data, måttlig träning, bra stöd
- skärmutrymme- skärmutrymme

•• KommandospråkKommandospråk
+ flexibelt, kraftfullt för vana, användarinitiativ+ flexibelt, kraftfullt för vana, användarinitiativ
- dåligfelhantering, kräver inlärning och minne- dåligfelhantering, kräver inlärning och minne

•• Naturligt språkNaturligt språk
+ redan inlärt+ redan inlärt
- behöver ofta förtydligas, kan kräva många tecken, kontextberoende- behöver ofta förtydligas, kan kräva många tecken, kontextberoende

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



““MekaniskMekanisk””  synsyn: GOMS (1980-t): GOMS (1980-t)
GoalsGoals, Operators, , Operators, Methods Methods & & Selection rules Selection rules (Stuart Card & al 1983)(Stuart Card & al 1983)

•• Mål och delmålMål och delmål.. Delmålen utförs  Delmålen utförs via via metoder ellermetoder eller
procedurerprocedurer..

•• Psykologiska och psykomotoriska "operatorer"Psykologiska och psykomotoriska "operatorer", , ändrar detändrar det
mentala tillståndetmentala tillståndet..

•• Urvalsregler för operatorerUrvalsregler för operatorer..
•• Några besläktade Några besläktade resultat (lexikala):resultat (lexikala):

- - Belasta inte Belasta inte med med mer än mer än 7 7 alternativ alternativ i i menyer menyer mmmm
- - Förutsätt inte reaktion snabbare än något Förutsätt inte reaktion snabbare än något 100-tal 100-tal msms
- Rimliga svarstider: knapp 100ms, normalop 2-4s, - Rimliga svarstider: knapp 100ms, normalop 2-4s, ……
- Fitt- Fitt’’s lag (S=avstånd, D=diameter): Tid as lag (S=avstånd, D=diameter): Tid att tt med med markörmarkör
och mus söka upp objektoch mus söka upp objekt, T = 1,08+0,096, T = 1,08+0,096••22log(D/S+0,5)log(D/S+0,5)
Förklarar varför Förklarar varför Mac:Mac:ens rullgardiner ens rullgardiner (D (D storstor) ) oftaofta
träffsäkrare än pop-up-menyer träffsäkrare än pop-up-menyer (trots (trots mindre mindre S)S)

Bra Bra för gränssnittsdetaljerför gränssnittsdetaljer, , räcker inte för helhetenräcker inte för helheten



DesignpriDesignprinciper (Apple HIG)nciper (Apple HIG)
•• MetaforerMetaforer
•• Mental Mental modellmodell
•• DirektmanipulationDirektmanipulation
•• AnvändarstyrningAnvändarstyrning
•• ÅterkopplingÅterkoppling
•• KonsistensKonsistens
•• WYSIWYGWYSIWYG
•• FörlåtandeFörlåtande
•• Upplevd stabilitetUpplevd stabilitet
•• Estetisk integritetEstetisk integritet
•• Modlöshet Modlöshet (don(don’’t mode me in)t mode me in)
Se Apple Human Interface Guidelines, pp.42-49Se Apple Human Interface Guidelines, pp.42-49
http:http://developer//developer..appleapple..com/documentation/UserExperience/Conceptual/com/documentation/UserExperience/Conceptual/

OSXHIGuidelines/XHIGIntro/chapter_1_section_1OSXHIGuidelines/XHIGIntro/chapter_1_section_1.html  (402 sid.).html  (402 sid.)



DesignpriDesignprinciper (Eclipsepedia)nciper (Eclipsepedia)
•• Follow and apply good user interface design principles: user in control,Follow and apply good user interface design principles: user in control,

directness, consistency, forgiveness, feedback, aesthetics, and simplicity.directness, consistency, forgiveness, feedback, aesthetics, and simplicity.
•• Follow the platform lead for user interface conventions.Follow the platform lead for user interface conventions.
•• Be careful not to mix UI metaphors. It may blur the original concept, andBe careful not to mix UI metaphors. It may blur the original concept, and

your own application.your own application.
•• If you have an interesting idea, work with the Eclipse community to makeIf you have an interesting idea, work with the Eclipse community to make

Eclipse a better platform for all.Eclipse a better platform for all.
•• Use Headline style capitalization for menus, tooltip and all titles, Use Headline style capitalization for menus, tooltip and all titles, ……
•• Use Sentence style capitalization for all control labels in a dialog or Use Sentence style capitalization for all control labels in a dialog or ……
•• Follow the visual style established for Eclipse UI graphics.Follow the visual style established for Eclipse UI graphics.
•• Use a common color palette as the basis for creating graphical elements.Use a common color palette as the basis for creating graphical elements.
•• Use the file format specified for the graphic type.Use the file format specified for the graphic type.
•• When an error occurs which requires either an explicit user input orWhen an error occurs which requires either an explicit user input or

immediate attention from users, communicate the occurrence with aimmediate attention from users, communicate the occurrence with a
modal dialog.modal dialog.

•• ……
http://wiki.eclipse.org/User_Interface_Guidelineshttp://wiki.eclipse.org/User_Interface_Guidelines (110 sid.) (110 sid.)



Användarorienterad Användarorienterad designdesign

•• Man Man måste veta något om sina användaremåste veta något om sina användare!!
•• Guidelines Guidelines räcker sällanräcker sällan..
•• Användare har olikaAnvändare har olika

•• fysiska egenskaperfysiska egenskaper
•• personlighet och smakpersonlighet och smak
•• kulturella bakgrunderkulturella bakgrunder
•• ålderålder
•• handikapphandikapp
•• tänker olikatänker olika



Användarorienterad Användarorienterad designdesign

1.1. Målbild Målbild ((t.ext.ex. . vilken typ av tillämpning vilken typ av tillämpning manman
vill skapavill skapa).).

2.2. Research, Research, att lära känna målgruppenatt lära känna målgruppen..
3.3. Designkoncept och prototypDesignkoncept och prototyp..
4.4. Iteration.Iteration.
5.5. Implementation.Implementation.
6.6. PaketeringPaketering, , marknadsföringmarknadsföring, , leveransleverans..
7.7. ProcessutvärderingProcessutvärdering..



AktivitetsteorierAktivitetsteorier

•• Wittgenstein, Wittgenstein, t.ext.ex.: .: språket är inte direktspråket är inte direkt
meningsbärandemeningsbärande..

•• Mening uppstår Mening uppstår i i interaktionen mellaninteraktionen mellan
människormänniskor..

•• ""Sociala reglerSociala regler" " ger aktioner meningger aktioner mening..
•• Vi "Vi "matcharmatchar" " nya situationer nya situationer mot mot tidigaretidigare..
•• Meningen Meningen i i ett gränssnitt kan skiftaett gränssnitt kan skifta

beroende på beroende på situation situation eller användareeller användare!!



AktivitetsteorierAktivitetsteorier

•• Ofta är interaktionen Ofta är interaktionen med med datorn datorn irrelevant.irrelevant.
•• Egentligen är det inte tangenttryckningar Egentligen är det inte tangenttryckningar vivi

görgör::
vi vi skriver skriver en text, en text, chattar chattar med med andraandra, , osvosv..

•• Våra aktioner är riktade Våra aktioner är riktade mot mot objektet somobjektet som
representerasrepresenteras, , inte inte mot mot gränssnittetgränssnittet..

•• När gränssnittet är dåligt tvingas När gränssnittet är dåligt tvingas vi vi attatt
""gå tillbakagå tillbaka".".

•• BreakdownBreakdown..



Datorn och människanDatorn och människan
•• I I slutändan handlar det om att låta datorn göra detslutändan handlar det om att låta datorn göra det

den är bra på och människan det den är bra på.den är bra på och människan det den är bra på.
•• Roboten är ett intressant exempelRoboten är ett intressant exempel..
•• Human-Human Interaction Human-Human Interaction är inte är inte en bra en bra modell förmodell för

Human-Computer Human-Computer Interaction, men Human-HumanInteraction, men Human-Human
Interaction via Computers är viktig tillämpning ochInteraction via Computers är viktig tillämpning och
forskningsområde (CSCW, Computer Supportedforskningsområde (CSCW, Computer Supported
Cooperation)Cooperation)

•• Fokusera på behovFokusera på behov..
•• Ofta naturligt seOfta naturligt se  datorn som ett verktygdatorn som ett verktyg!!



DatornDatorn&&människan(Shneiderman)människan(Shneiderman)
Människor bättre påMänniskor bättre på
•• Stimuli i Stimuli i ““bullrigbullrig”” miljö miljö
•• MönsterigenkänningMönsterigenkänning
•• Hantera det oväntadeHantera det oväntade
•• Induktion - generaliseraInduktion - generalisera
•• Prioritera vidPrioritera vid

överbelastningöverbelastning
•• Byta strategiByta strategi
•• Utveckla nya lösningarUtveckla nya lösningar

Maskiner bättre påMaskiner bättre på
•• Stimuli utanför vårtStimuli utanför vårt

spektrumspektrum
•• Räkna och mäta fysisktRäkna och mäta fysiskt
•• Lagra och hitta storaLagra och hitta stora

mängder datamängder data
•• Deduktion - reglerDeduktion - regler
•• Upprepa tillförlitligtUpprepa tillförlitligt

under infobelastningunder infobelastning
och lång tidoch lång tid

•• Utöva stora krafterUtöva stora krafter
•• Flera saker samtidigtFlera saker samtidigt



Gränssnittsbyggare (Interface Builder)Gränssnittsbyggare (Interface Builder)

Design- och programmeringsmiljö för att direkt-Design- och programmeringsmiljö för att direkt-
manipulativt dra ihop grafiska komponenter till ettmanipulativt dra ihop grafiska komponenter till ett
gränssnitt och förse dem med handlingsmönstergränssnitt och förse dem med handlingsmönster

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

Dagens state-of-the-art för Java: NetBeans 6.0 (Sun)Dagens state-of-the-art för Java: NetBeans 6.0 (Sun)
Fortsatt demonstration härFortsatt demonstration här
Presentation av Suns experter i Salongen (BiPresentation av Suns experter i Salongen (Biblioteket)blioteket)

torsdag 14/2 kl.17.30-21, alla välkomna!torsdag 14/2 kl.17.30-21, alla välkomna!


