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DH2620 Manniska-datorinter-
aktion, inledande kurs 6,0 hp

Human-Computer Interaction, Introductory Course

Faststallande

Betygsskala
ABCD,E FX, F

Utbildningsniva

Avancerad niva

Huvudomraden
Datalogi och datateknik

Sarskild behorighet

For fristaende kursstuderande kravs 9o hogskolepoiang varav 45 hogskolepoang inom
matematik eller informationsteknik. Dessutom kravs svenska B eller motsvarande och en-
gelska A eller motsvarande.

Undervisningssprak

Undervisningssprak anges i kurstillfallesinformationen i kurs- och programkatalogen.
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Larandemal

I den har kursen kommer du att tranas i att angripa realistiska och darmed delvis ofull-
standigt formulerade designproblem som involverar bade manniskor och teknik.

Efter den har kursen kommer du att praktiskt kunna:
e tillampa etablerade metoder for att

« utifran en given designuppgift undersoka vad som kinnetecknar tankt malgrupp och
anvandningssituation

« formulera realistiska krav for en given designuppgift, genom undersékning av nuvarande
situation (anvandarstudier, studier av existerande teknik, teorier inom MDI)

« utforma och bedoma alternativa 16sningar, samt i grupp resonera kring dess kvaliteter och
begriansningar, baserat pa litteratur, anvandarstudier, och erfarenhet avannan existerande
teknik

» gestalta tinkt design med hjalp av olika verktyg och material, fran skisser pa papper till
digitala interaktiva prototyper

- utviardera egen och andras design, med och utan anviandare, i syfte att stodja valgrundade
designbeslut inom MDI

e som en del i en iterativ designprocess gora reflektioner grundade i relevanta teorier och
metoder inom MDI

e kommunicera och presentera designegenskaper hos interaktiva artefakter for olika in-
tressenter

e relatera teorier och metoder inom MDI till andra principer for systemutveckling

e relatera teorier och metoder inom MDI till ekonomiska faktorer.

Kursinnehall

Teoretisk och praktisk genomgang av manskliga kognitiva forutsiattningar och konsekvenser
av att anvianda interaktiva datorsystem, samt hur anvindbarhetsdesign kan stodja anvan-
daren for att utfora sina uppgifter smidigt. Kursen kommer att ge en 6versiktsbild av be-
teendevetenskapliga teorier samt hur de relaterar till design och anvindning av interaktiva
datorsystem. Fokus kommer dock vara olika former av etablerad praktik inom méanniska-da-
torinteraktion.

Studenterna lar sig att analysera anvandarbehov, anvandargranssnitt och arbetar i ett min-
dre designprojekt.

Undervisningen forutsatter att studenterna arbetar sjalvstandigt och aktivt parallellt med
schemalagd undervisning.

Kurslitteratur

Meddelas senast 4 veckor fore kursstart pa kursens hemsida.
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Examination

« PRO1 - Projekt, 3,0 hp, betygsskala: P, F
« UPP1 - Uppgifter, 3,0 hp, betygsskala: A, B, C, D, E, FX, F

Examinator beslutar, baserat pa rekommendation fran KTH:s handlaggare av stod till stu-

denter med funktionsnedsattning, om eventuell anpassad examination for studenter med
dokumenterad, varaktig funktionsnedsattning.

Examinator far medge annan examinationsform vid omexamination av enstaka studenter.
Nar kurs inte langre ges har student mojlighet att examineras under ytterligare tva lasar.

I denna kurs tillampas skolans hederskodex, se: http://www.kth.se/csc/student/heder-
skodex.

Etiskt forhallningssatt

« Vid grupparbete har alla i gruppen ansvar for gruppens arbete.

« Vid examination ska varje student arligt redovisa hjalp som erhallits och kallor som
anvants.

« Vid muntlig examination ska varje student kunna redogora for hela uppgiften och hela
losningen.
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