Manniska-datorinteraktion
inledande kurs, ht 13

Vad ar anvandbarhet?

1SO-9241-11:

“Den utstréickning till vilken en
specificerad anvdndare kan anvdnda en produkt for att
uppnd specifika mal, med dndamdlsenlighet,
effektivitet och tillfredsstdllelse, i ett givet
anvdndningssammanhang”
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Kognitionspsykologi for
Manniska-datorinteraktion

—

Definition av MDI

* Human-computer interaction is a discipline
concerned with the design, evaluation and
implementation of interactive computing
systems for human use and with the study of
major phenomena surrounding them.

(ACM Special Interest Group on Computer-Human Interaction
(SIGCHI) Curriculum Development Group, 1992, section 2.1.)
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Definition av MDI

Manniska-Datorinteraktion

» Studiet av hur datorsystem fungerar under anvénding

Det som intresserar anvandaren ar hur systemet upplevs:
— Vad man kan géra?

— Hur det ser ut/Idter/kdnns?

— Hur det svarar pa ens handlingar?

— Hur det fungerar i ett givet sammanhang?




Anvandargranssnitt

Lanken mellan anvdndare <= hardvara/programvara

Traditionellt upplelat i:

— Inmatning, hur anvandaren kan
paverka systemet

— Utdata, systemet presenterar
resultatet av anvandarens paverkan

Ger dock endast en forenklad bild av sjalva
interaktionen, speciellt med mer komplexa mobila,
fysiska, och sociala applikationer!

Varfor behover vi forsta anvandarna?

Att interagera med teknik ar en kognitiv uppgift

Vi maste ta hansyn till anvandarnas kognitiva processer och kognitiva
begransningar

Vi kan ge kunskap om vad anvandarna kan och inte kan forvantas goéra
Identifiera och forklara orsaken till problem anvandare stoter pa

Tillhandahalla teorier, verktyg, modellering, vagledning och metoder som
kan leda till utformning av béttre interaktiva produkter
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What goes on in the mind?

Huvudsakliga kognitiva aspekter

Uppmarksamhet
Perception och igenkdnning
Minne

Lasa, tala, lyssna

Problemldsning, planering, resonemang, beslutsfattande och
larande

Viktigast for interaktionsdesigners ar uppmarksamhet,
perception och igenkdanning, och minne
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Uppmarksamhet

Vilja saker att koncentrera sig pa vid en tidpunkt fran massan av
stimuli omkring oss

Ger oss mojlighet att fokusera pa information som ar relevant for vad
vi gor
Involverar ljud-och / eller visuella sinnen

Fokuserande och delad uppmarksamhet gor att vi vara selektiv nar
det géller massa konkurrerande stimuli men begrénsar var formaga
att halla reda pa alla handelser

Information i granssnittet bor struktureras for att fanga anvandarnas
uppmarksamhet, t.ex. Anvand perceptuella nycklar, farg,
teckenkodning, ljud och blinkande lampor

Kognitionspsykologi

¢ Kognitionspsykologi

Laran om hur méanniskan tar in, representerar, behandlar och anvander

information.
SAOL 1986:
e Kognition

Intellektuella funktioner
e Kognitiv

Intellektuell, kunskapsmadssig

Nationalencyklopedin (1993):
e Kognition

Undersokning, inlarande, kunskap. Kommer av latinska Cogno ‘sco — Iléra kénna
med sinnen férstand, de sinnesfunktioner med vilkas hjdlp information och
kunskap hanteras. eller

De kognitiva funktionerna dr varseblivning[perception] , minne,
begreppsbildning, resonerande, problemlésning och uppmdrksamhet.
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Kognitionspsykologi

* Kognitionspsykologi
Laran om hur méanniskan tar in, representerar, behandlar och
anvander information.

* Perceptionspsykologi
Perception inbegriper tolkningen av grundlaggande isolerade stimuli
frdn omvarlden, samt hur de organiseras och ges mening.

Vad forestaller bilden?
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Gestaltlagarna

m Narhetslagen

Saker som ligger nédrmare varandra tenderar omedvetet att grupperas
tillsammans

m Likhetslagen

Att saker ar lika varandra ar starkare an narheten

Ytterligare Gestaltlagar

m Kontinuitetslagen

Naturlig kontinuitet foredras framfor
oregelbundenhet

v = Figur- A
bak ds-
A e € D

Enkla objekt framtrader
fére komplexa




Praktisk tillampning; Blankettdesign

Praktisk tillampning; Blankettdesign

Namn

Adress
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Praktisk tillampning; Blankettdesign

Vad forestaller bilden?
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Nu da?

Kan du inte det har borde du inte
kommit in pa universitetet!
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Vilken bild ar den ratta?
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Manniskans minne

Korttidsminnet (STM) Langtidsminnet (LTM)

e 712 minnes”enheter” * “ingen” informations-

* ca 15 sekunders forlust
avklingningstid * kraver inlarning

* storningskansligt * svart att aterkalla

“triggers”

The problem with the classic ‘7+2’

* George Miller’s theory of how much information
people can remember

* People’s immediate memory capacity is very
limited

* Many designers have been led to believe that this
is useful finding for interaction design
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What some designers get up to...

* Present only 7 options on a menu

* Display only 7 icons on a tool bar

* Have no more than 7 bullets in a list

* Place only 7 items on a pull down menu

* Place only 7 tabs on the top of a website page
— But this is wrong? Why?

Why?

* Inappropriate application of the theory

* People can scan lists of bullets, tabs, menu items till they
see the one they want

* They don’t have to recall them from memory having only
briefly heard or seen them

* Sometimes a small number of items is good design
* But it depends on task and available screen estate
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Recognition versus recall

* Command-based interfaces require users to recall
from memory a name from a possible set of 100s

* GUIs provide visually-based options that users need
only browse through until they recognize one

* Web browsers, MP3 players, etc., provide lists of
visited URLs, song titles etc., that support recognition
memory

Manniskan som
informationsbehandlare

Nivaavkognitivih E rhg medveandenivd,
medvetande akanalig Auomati sringi nnebér sicaessv
trandformation a abetet fl| atutforas paen
lagre kogniti v nedvetandeni va.

Det finns olika nivaer av kognitivt medvetande.

Hog kognitiv medvetandeniva ar enkanalig,

men successiv upprepning kan féra en uppgift ned pa

en lagre kognitiv medvetandeniva genom automatisering.
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Exempel; Helikopterpanel

Du flyger en helikopter

och da och da tittar du pa matarna i
cockpit...

Exempel; Helikopterpanel

Ratt vad det ar
kommer det ett radio-
anrop
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Exempel; Helikopterpanel

Nasta gang du tittar

snabbt pa matarna, har
da nagot hant?

Hur pass anstrangande

ar det att finna vad som
hant?

Exempel; Helikopterpanel

Om man daremot bryter

mot radande standarder
och i stallet anpassar
utformningen av stodet

till uppgiften, hur skulle det da inte

DN =
OO
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Exempel; Helikopterpanel

Inte sarskilt belastande,

o0
OO
OO
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Studying how doctors make use of
the Medical record and what
happens when these routines are
computerized.

From E. Nygren — The art of the
obvious. Presented at CHI 1992

i
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Manniskor gor fel!
Det ar oftast inte deras fel!

Det finns inga dumma anvandare — bara oférutsedda
anvandare!

Det finns inte tva manniskor som gor lika!
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Manniskor ar uppfinningsrika
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