Sammendrag av pensum In 105:

Ben Schneiderman: ”Designing the User Interface

Kap 1. Menneskelige faktorer i interaktiv programvare

Mål med systemutvikling/brukergrensesnitt:

· Minimere brukerens kunnskapskrav

· Oppnå angitt pålitelighet (reliability)

· Følge/angi standard (standarization)

· Å kunne transportere data på tvers av programvare og operativsystem (portability)

· Ha helhet/konsekvens i systemet (integration/consistency)

· Oppnå ytelse presist angitt av brukerne

· Sikre data og privatliv (security and data integrity)
· Minske overgangen i design til nybegynner og design til eksperter
· Redusere angst og frykt for å bruke datamaskiner
· Redusere realiseringstida
Mål for brukergrensesnitt (usability factorer):

· Redusere tiden det tar å lære seg systemet (time to learn)

· Utføre oppgaven raskest mulig (speed of performance)

· Unngå feil gjort av brukerne (rate of errors by users)

· Gjøre at gjenkjennelse av systemet fra gang til gang, er høgt (retention over time)

· Gjøre at brukerne liker å bruke systemet (subjective satisfaction)

Det må tas avveininger mellom de ulike punkta alt etter hva som er viktigs. Alle punkta kan ikke følges 100 %. Ulike system har ulike krav:

Livskritiske system: flytrafikk, atomvåpen, medisin, osv.

· Krav: Stor pålitelighet og effektivitet (feilfrie system)

· Følger: Lang læretid, høge kostnader.

Industri- og kommersielle system: banker, forsikring, hotell, osv.

· Krav: Lave kostnader, kort læretid og rask utførelse av oppgaver

· Følger: Mindre pålitelighet

Kontor-, hjemme- og underholdningssystem: e-mail, dataspill, tekstbehandler, osv.

· Krav: Lave kostnader, kort læretid, få feil og god subjektiv oppfatning

· Følger: Dårlig gjenkjennelse av system

Utforskende-, kreative- og samarbeidende system: www, e-leksikon, grafiske presentasjoner, osv.

· System hvor det er vanskelig å bestemme en brukergruppe, og derfor vanskelig å gjøre avveininger pga store forskjeller i brukerkunnskaper og hvor ofte de bruker systemet.

Utfordring: Tilpasse systemet til mange ulike brukere (human diversity)

· Ulike fysiske evner:

· Ulik oppfatningsevne

· Brukere med inkompetanse/uførhet:

· dårlig syn/blinde

· hørselsproblem

· bevegelsesproblem

· læringsproblem

· eldre brukere

· Ulike personligheter, f.eks. forskjell mellom mann og kvinne

· Ulike fysiske arbeidsplasser

· Kulturelle og internasjonale forskjeller:

· Språk

· Normer

· Mål og vekt

· Dato og tidsenheter

· Myntenhet, tallenheter

· Tlfnr og adresse

· Navn og titler

· ID-nr

Det fins ingen gjennomsnittlig bruker. Derfor må man enten inngå kompromiss eller lage et mangfoldig design med individuelle innstillinger. 

Kap 2. Teorier, prinsipp og retningslinjer

Grunnleggende teorier:

· Forklarende (explanatory): beskriver design ved hjelp av veldefinerte begrep

· Forutseende (predictive): teori om korleis brukeren vil opptre i visse tilfeller. Dette er generelt vanskelig fordi alle brukerne er forskjellige.

· Konseptuell, semantisk, syntaks og leksikalsk modell

· mental modell: mentalt bilde av systemet

· hva: meningsinnhold

· hvordan man gir instrukser og kommandoer og hvordan man får svar

· hvilke enheter man bruker for å utføre kommandoene, f.eks. muse-peker, tastatur, osv.

· GOMS (Goals Operators Methods Selection rules)

· mål

· verktøy

· metoder

· Normans 7 handlingssteg

1) Mål

2) Intensjon

3) Spesifiser handling

4) Utfør handling

5) Observer tilstand

6) Tolk tilstand

7) Evaluer resultat; om resultatet er tilfredsstillende i forhold til mål eller ikkje

Gulf of execution: Ofte oppstår det et stort gap mellom brukerens ønske/mål og tilgjengelige funksjoner

Gulf of evaluation: Ofte oppstår det et stort gap mellom brukerens forventning og systemets respons

Normans grunnprinsipp for god design:

· Synlighet (visibility)

· God konseptuell modell

· Naturlig mapping

· Tilbakemelding (feedback)

· Begrensninger (constraints)

Fire kritiske punkt hvor brukeren lett kan feile:

· Former et uoppnåelig mål

· Finner ikke riktig objekt i gr.snittet til å utføre ønska handling

· Vet ikke hvordan man skal utføre ønska handling; f.eks. gi riktig kommando

· Mottar feil eller misledende tilbakemelding
· Konsistent brukergr.snitt:

· terminologi

· objekter

· handlinger

· handlingssekvenser

· farger, font

Inkonsistens kan gi oppmerksomhet dersom du ønsker det.

· OAI: Objekt-orientert brukergr.snitt

· legger vekt på visuelle display

· viser objekter med de tilhørende handlingene

· 2 hierarkiske system: 

· hva (oppgavene som skal utføres)

· hvordan (hvilke objekter som skal brukes)

· gr.snittet består av et hierarkisk system av objekter

· syntaksen forsvinner

3 hovedprinsipper for god design:

1. Gjenkjenn mangfoldet (recognize the diversity)
Det er store forskjeller når det gjelder brukere, system, kulturer, osv. Dette må man ta hensyn til.

Finn målgruppe:

· Nybegynnere: Har stor angst for å gjøre feil. Derfor er det veldig viktig med god tilbakemelding. Effektivt med steg-for-steg instruksjoner.

· Vitende ”vanlige” brukere: Trenger god struktur i menyer, tekst, osv. Har god nytte av online-hjelp og brukermanualer.

· Ekspertbrukere: Ønsker kort og rask tilbakemelding, samt snarveger for å kunne utføre oppgavene raskest mulig.

For å tilpasse gr.snittet til flest mulige, kan det vere nyttig å benytte seg av en nivå-struktur. 

Finn riktig interakjsonsmetode:

· Direct manipulation : lett å lære, lett å gjenkjenne, minsker sjansene for å gjøre feil, oppfordrer til utforsking av funksjoner, gir høg subjektiv tilfredstillelse. Appellerer til nybegynnere og vanlige brukere. Men også til eksperter dersom designet er bra.

· Menyer: lett å lære, lite å huske, god struktur gir bedre oversikt. Appellerer til nybegynnere og vanlige brukere. Går gjerne litt tregt for ekspertbrukere (for mye peke-enheter i bruk).
· Skjemaer (form fillin): lett å legge inn data, krever noe trening. Appellerer mest til vanlige og gjerne ekspertbrukere. Oppgaven utføres raskere med tettpakket info og bruk av tastatur.
· Kommandoer: gir brukeren stor kontroll, har dårlig feilbehandling, og krever mye trening, mye å huske i hodet. Appellerer kun til ekspertbrukere.
· Naturlig språk: man slipper å huske syntaks. Går tregere fordi man må skrive inn mer. Appellerer til nybegynnere spesielt. Men krever mye teknologisk for å fungere.

Blanding av ulike metoder er nødvendig når mangfoldet blant brukerne og oppgavene er stort. 

2. 8 gyldne regler for godt brukergr.snitt:

1) Konsistens i 

· handlingssekvens 

· terminologi 

· farge, layout, fonts, osv.

2) Snarveger; 

· Forkortelser 

· hurtigtaster 

· gjemte kommandoer 

· makroer

· appellerer veldig til ekspertbrukere

3) Tilbakemelding
4) Dialoger for å avslutte operasjoner; begynnelse-midt-slutt

5) Unngå feil; 

· Tvangsfunksjoner (forcing functions), f.eks låste taster

· instruksjoner

· feilmeldinger

· del inn i numeriske felt og alfabetiske felt

· menyer fremfor skjemaer; dvs. valg fremfor innskriving av data

6) Angre-funksjoner; 

· undo-knapper

· gjøre det lett å omgjøre handlinger/handlingssekvenser

· oppfordrer til utforsking av systemet

7) La brukeren ha kontroll
· Unngå tilfeldigheter

· Reduserer angst og øker tilfredstillelsen med systemet

8) Reduser SM-mengde; reduser mengde av info i kortids-hukommelsen (+/- 7 enheter å huske)

3. Unngå feil:

· 3 teknikker for å redusere feil ved å passe på at handlingene er komplette og riktige:

· ha korrekt matchende par, f.eks. Open-Close, ( ), If – End if, osv.

-
bruk en tekst-editor som automatisk skriver sluttkomponenten    dersom brukeren skriver startkomponenten

· komplette handlingssekvenser

· korrekte kommandoer

· unngå å skrive feil kommandoer ved å bruke menyer og direct manipulation i stedet for kommandoer

Retningslinjer for hvordan man viser data (data display):

· Organisere displayet:

· Konsekvent bruk av farger, terminologi, font, forkortelser, osv.

· Formatet bør organiseres slik at brukeren lettest mulig oppfatter informasjonen; f.eks kolonner, riktig mellomrom, labels, høgre/venstre-justering, osv.

· Minimer brukerens nødvendighet for å huske ting (kunnskap i hodet vs. kunnskap i omverdenen).

· Formatet for inndata bør likne mest mulig på formatet for utdata.

· Fleksibilitet; formatet bør lett kunne endres; f.eks. utvide/minimere vinduer

· Fange brukerens oppmerksomhet

· Markering; understreke, ramme inn, osv.

· Størrelse; inntil 4

· Fonts; inntil 3

· Blinking; begrens bruken

· Fargebruk; inntil 4

· Lyd

· Video/animasjoner

· Faren ved å bruke for mange av disse teknikkene, er at displayet lett blir rotete og uoversiktlig.

Retningslinjer for inntasting av data (data entry):

· Konsekvens; like sekvenser, forkortelser, osv.

· Minimer inndata-mengde mest mulig; f.eks valgknapper som combo-bokser, listbokser o.l.

· Minimer huskemengde for å utføre sekvenser (minst mulig SM/kunnskap i hodet)

· Fleksibilitet

Kap. 3 Styring av design prosessen:

Prosessen rundt å designe ting (systemutvikling) består av følgende faser:

· Krav (ca. 15 % av total utviklingstid)

· Design (ca. 45 %)

· Koding/implementasjon (ca. 20 %)

· Testing (ca. 20 %)

3 pilarer for brukergrensesnitt-utvikling:

· Retningslinjer (guideline documents and process)

· ord og ikoner

· terminologi

· interaksjonsteknikker

· interaskjonsmetoder

· handlinger/sekvenser

· opplæring/hjelpefunksjoner

· Programmerings-verktøy (user-interface software tools)

· Testing (expert reviews and usability testing)

Kap. 4 Ekspertevaluering, brukbarhetstesting, spørreundersøkelser, og kontinuerlig evaluering (expert reviews, usability testing, surveys and continuing assessments):

For å minske sannsynligheten for dårlig design; få evaluering undervegs i prosessen. Elementer i forbindelse med en evalueringsplan:

· Hvor i designprosessen er du? Mindre muligheter for endring jo lenger man er komt i prosessen.

· Hvor nytt er prosjektet/konseptet? Veldefinert eller eksperimentelt?

· Forventet antall brukere og type brukere

· Hvor kritisk er systemet? Underholdning vs. Livskritiske system

· Produktkostnader; hvor mye er satt av til testing?

· Tilgjengelig tid

· Kompetanse til designere og personell; er det nødvendig å leie inn konsulenter?

Ekspert-evaluering (expert reviews):
La eksperter (kollegaer, konsulenter) granske designet ditt. Ulike granskingsmetoder (reviews):

· Heuristikk-basert gransking; vurdere design opp mot liste av kriterier, f.eks de 8 gyldne reglene for god design

· Retningslinje-basert; vurdere design opp mot bedriftens retningslinjer (guidelines)

· Konsistens-basert (consistency inspection); sjekker om det er en konsekvent bruk av farger, font, terminologi, osv.

· Kognitiv gjennomgang; eksperter simulerer vanlige brukere

Brukbarhetstesting (usability testing):

La representative brukere teste systemet; resultatet er ofte et dokument med forslag til forbedringer. Problem kan vere at man ikke får testet ut alle funksjonene i systemet.

Brukerundersøkelser (surveys) er lett og billig å gjennomføre, men må planlegges grundig for å få et riktig nok resultat. Du får svar som du spør. Dagens teknologi gjør det også svært attraktivt med spørreundersøkelser på web.

Akseptansetest:

For store system bestilt av en kunde, utføres mange tester før kunden aksepterer produktet. Disse testene er ikke for å finne feil, men for å teste om systemet innfrir de kravene som på forhånd er bestemt.

Kap. 5 Programvare-verktøy (software tools):

Ikke finn opp hjulet på nytt; bruk allerede eksisterende applikasjoner og forandre dem heller til å passe dine behov. 

Spesifikasjonsmetoder:

· Naturlig språk; kan lett misforstås, for lite presist

· Skrive/tegne

· Formelle metoder:

· Regler (grammatikk)

· meny-trær; gir god oversikt, men viser ikke hvordan man går fra meny til meny

· overgangsdiagram (transision diagrams); for komplisert for større system

· sekvensdiagram (statecharts)

Kap 6. Direkte manipulasjon og virtuelle miljøer

Overordna mål: Minimer behovet for kunnskap om brukergrensesnittet. Målet er at brukergrensesnittet skal vere ”usynlig”.

Definisjon: Man viser visuelt (som en metafor) ”the world of action”/viser en modell av virkeligheten. Viser hvilke objekter og handlinger som er mulige (WYSIWYG).  Den oppgaven som utføres blir gjort mest mulig lik hva man ville ha gjort fysisk i den virkelige verden. Dette gjøres ved at man jobber ”direkte” på skjermen ved bruk av ikoner. F.eks. drag-drop funksjoner.

Fordeler:

· Man slipper å huske så mye syntaks fordi inntasting av kommandoer blir erstattet av peke-enheter. (mindre kunnskap i hodet, mer i omverdenen). Dette reduserer mulighetene for å gjøre feil.

· God synlighet: Viser både verktøy og handlinger som kan brukes i programmet. (visibility)

· Lett å lære og lite å huske (time to learn, retention over time)

· Det er mulig å få hjelp på skjermen samtidig som man jobbe med et dokument (kunnskap i omverdenen, online-help)

· Det er lett å gjøre om feil (easy reversal). Som igjen oppfordrer brukeren til å utforske programmet.

· Viser dokumentet på samme format som det vil se ut når man printer det.

· Markør-bruk gjør brukeren oppmerksom på hvor han/ho jobber i dokumentet/ hvor man skal utføre neste handling.

· God visuell tilbakemelding. (feedback)

Ulemper:

· Plasskrevende med bilder og ikoner. Tar veldig stor skjermplass.

· Tar tid å flytte handa fra tastatur og til musepeker. (Fitt’s law)

· Brukerne må lære hva bildene og ikonene betyr (kunnskap i hodet). Ikonene kan også vere veldig vanskelige å beskrive godt nok til at brukeren skjønner hva de står for. (natural mapping).

· Noen oppgaver er tidkrevende (spesielt for ekspertbrukere).

· Makro-teknikker er ofte dårlige

OAI-modellens forklaring av direkte manipulasjon:

Direkte manipulasjon med 3 hovedprinsipp:

· Viser objekter og handlinger med meningsfulle visuelle metaforer.

· Fysiske handlinger og valg i stedet for vanskelig syntaks.

· Raske og lett omgjørelige handlinger som gir rask tilbakemelding.

Gir følgende fordeler:

· Nybegynnere kan raskt lære seg de grunnleggende funksjonene

· Ekspertbrukere kan raskt utføre et helt sett med oppgaver

· Lite feil – lite feilmeldinger

· Brukerne ser raskt om målet for handlingene er nådd eller ikke, og kan lett gjøre om sine valg.

· Minsker angsten for datamaskiner

· Gir brukeren kontroll; kan lett forutse hva systemet kommer til å gjøre.

Det beste er å lage et system med både direkte manipulasjon og kommandoer. Kombinasjonen gjør systemet mer attraktivt for flere brukergrupper. 

Retningslinjer for ikon-bruk:

· Godt beskrivende bilder og godt forklarende hjelpetekster.

· Minimer antall ikon. Bedre med få og store, enn mange og små. (Fitt’s law)

· Gjør slik at ikonet er en kontrast til bakgrunnen

· Uthev/marker valgt ikon for å skille det fra de andre

· Pass på at ikonene ikke blir for like hverandre

· Grupper og sett ikonene i en logisk rekkefølge

Kap 7. Menyer, skjemaer og dialogbokser

Menyer:

Definisjon: Prinsippet går ut på at brukeren leser fra ei liste og velger det elementet som passer best til det de ønsker skal skje, og observerer deretter effekten. Valg skjer ved bruk av peke-enheter eller tastetrykk. Handlingsorientert brukergrensesnitt.

Fordeler:

· Lett å lære (kort læretid) og man trenger ikke å huske mye (retention over time) fordi mesteparten av kunnskapen ligger i omverdenen (lite SM-mengde).

· Tidsbesparende i og med at man slipper å skrive inn noe/mindre tastetrykk.

· God struktur gir god oversikt over valgmulighetene til brukeren (visibility) som gjør det enklere å foreta et valg.

Ulemper:

· Tar stor plass på skjermen.
· Mange menyer/dype menyer gjør at programmet er tregt å bruke for ekspertbrukere.
Menytyper:

· Binære menyer med Ja/Nei, OK/Cancel valg
· Flervalgsmenyer med radiobuttons eller checkbokser
· Pull-down menyer; tilgjengelige via en meny-linjen øverst i skjermbildet
· Pop-up menyer; dukker opp når man høgreklikker eller ved tastetrykk
· Scrollbar- og todimensjonale menyer
· Alfabetiske søkemenyer
· Ikonmenyer/paletter
· Sammensatte menyer; en kombinasjon av flere typer
Menystrukturer: man kan styre brukeren ved å bygge opp menyer på ulike måter:

· Dype (mange nivå, få elementer pr nivå); bør bruke max 3-4 nivå
· Brede (få nivå, mange elementer på hvert); bør bruke 4-8 element pr nivå
Ved store menyer må man inngå kompromiss om hvilket av de to punktene som er viktigst: Empiriske resultat viser at bredde bør foretrekkes fremfor dybde. 
· Komplekse
· Enkle/Single menus 
· Lineær sekvens; guider brukeren gjennom en handlingssekvens der man tar ett valg om gangen
· Tre-struktur; mest vanlig, grupperer i ulike kategorier, fins kun en veg å gå fra hovedmenyen til en undermeny
· Asykliske nettverk; fins flere veger å komme til samme meny på.
· Sykliske nettverk; man kan hoppe fritt mellom menyene, f.eks web
Nettverk av menyer gjør at det er større fare for brukeren å gå seg vill fordi det er flere måter å komme frem til en meny på. Men dette gjør det også lettere for noen å finne frem til den rette menyen, og det går kanskje raskere i og med at man ikke trenger å klikke seg helt tilbake til hovedmenyen for å begynne på nytt.
Organisering av menyer:

· Tilfeldig

· Kronologisk

· Numerisk; stigende eller synkende

· Etter fysiske egenskaper; f.eks. økende volum, vekt, osv.

· Alfabetisk rekkefølge

· Mest brukte element først

· Viktigste element først

Inngå kompromiss: Sett de 3-4 mest brukte elementene først, og grupper deretter resten av elementene etterpå.

· Logisk rekkefølge

· Logisk gruppering

Hvordan bevege seg raskt igjennom menyer:

· BLT-approach: brukeren trenger ikke å se menyen for å velge et element, men skriver inn en kort kommando.

· Makroer/selvlagde ikoner: la brukerne ha muligheten til å lage makroer og egne ikoner for funksjoner de bruker ofte.

· Menynavn og bokmerker; la brukeren skrive inn navn eller adressa til den menyen den vil ha opp, f.eks som på web; man kan enten skrive inn adressen eller klikke seg inn på tidligere besøkte sider hvor adressene er lagret som et slags bokmerke.

Retningslinjer for menyer:

· Logisk gruppering

· Lag grupper som dekker alle muligheter.

· Pass på at elementer ikke overlapper hverandre.

· Logisk rekkefølge

· Konsekvent bruk av terminologi, layout, farger, font, osv.

· Konsekvent bruk av titler, elementplassering, instruksjoner, feilmeldinger, status-indikator

· Lag snarveger og linker 

· Online-hjelp

· Brede og grunne menyer fremfor dype og smale

· Korte og godt beskrivende titler

· Pass på at titler og elementer lett kan skilles fra andre

· Begynn titler med nøkkelord

Skjemaer:

Definisjon: Prinsippet går ut på at man velger en handling/objekt/effekt ved å taste inn det man ønsker. Mye brukt når man skal skrive inn person-navn og tall-verdier. En stor fordel dersom det er mye inndata.

Fordeler:

· Gjør det enkelt å taste inn data.

· Strukturerer oppgavene, og viser de ulike valgmulighetene innenfor hver kategori.

· Kan begrense brukerens valgmuligheter ved å bruke tvangsfunksjoner (forcing functions), f.eks låste taster.

· Gir brukeren stor kontroll fordi all nødvendig informasjon er synlig samtidig (visibility), og få instruksjoner er nødvendige for å få utført det man ønsker.

· Gir gode angremuligheter (easy reversal) og man unngfår derfor mange feil.

· Sparer tid på å bruke tab-tast og tastatur fremfor muse-pekeren (Fitt’s law).

Ulemper:

· Tar opp mye skjermplass

· Krever litt trening

Retningslinjer for skjemaer:

· Korte og godt beskrivende titler.

· Korte og presise beskrivelser av oppgaver.

· Logisk gruppering og sekvenser av data-felt

· Venstre-topp til høgre-bunn sekvens

· Visuelt god layout

· Lett gjenkjennelige grupperings-navn

· Konsekvent bruk av forkortelser og språk

· Synlige åpenrom og avgrensede områder for inntasting av data (forcing functions)

· Godt synlig/blinkende markør

· Gjøre det enkelt å rette opp att feil (easy reversal)

· Feilmeldinger ved inntasting av feil verdier

· Unngå feil hvor det er mulig (f.eks låste felt, forhåndsdefinerte format, hjelpetekster, osv.)

· Valgte felt skal vere merket.

· Forklaring av valgte felt når de er i fokus.

· For å avslutte et skjema bør det komme opp en melding om hva brukeren har gjort i skjemaet og spørsmål om man vil endre, slette, avbryte eller lagre det som er gjort.

Dialogbokser:

Definisjon: En blanding av meny og skjema. Kan ha både inndata-felt og valg-felt.

Fordeler:

· Har samme fordelene som menyer og skjemaer

Ulemper:

· Overlapper ofte relevant informasjon på skjermen/tar opp skjermplass.

Retningslinjer:

· Lag dem små nok, så de ikke overlapper annen relevant informasjon
· Bør vises så nær som mulig det aktuelle elementet.
· Bør kunne fjernes lett
· Bør lett kunne skilles fra bakgrunnen, men bør ha så små skiller som mulig
· Samme som for menyer og skjemaer:
· Meningsfulle titler

· Konsekvent bruk av layout, terminologi, fonts, osv.

· Venstre-topp til høgre-bunn sekvens

· Standardknapper (OK, Cancel)

· Feilhåndtering med DM

Kap. 8 Kommandoer og naturlig språk

Mål for gode språk:

Grunnleggende:

· Presist

· Kompakt/kort

· Lett å skrive og lese

· Fullstendig

· Lett å lære

· Enkelt for å redusere feil

· Lett å gjenkjenne over tid

Høgere mål:

· Fleksibilitet for å tilpasse seg nybegynnere så vel som ekspertbrukere

· Uttrykksmuligheter som oppfordrer til kreativitet

Begrensninger:

· Menneskelige begrensinger; mengde av info som kan huskes

· Et språk må beskrives (grammatikk)

· Mediet som blir brukt til registrering setter begrensinger for hvordan det kan vises.

Kommandoer:

Definisjon: Prinsippet går ut på å skrive ren syntaks/korte ord i en viss rekkefølge for å utføre ønskede oppgaver. Grensesnittet består kun av skjerm med tekst.

Fordeler:

· Veldig tidsbesparende for ekspertbrukere.

Bakdeler:

· Krever mye trening (mye kunnskap i hodet). All syntaks må huskes fra gang til gang (ingen kunnskaper i omverdenen).

· Vanskelig å gjøre om feil, og lett for å gjøre feil. For lite begrensinger (constraints).

· Gir dårlig tilbakemelding (feedback) og er valgmulighetene er lite synlige (visibility)

· Vanskelig å lage en god mapping mellom brukerens mentale modell og uttrykksmåte/språk.

Strategier for å organisere kommandoer:

· Enkle kommandoer (ett ord): hver kommando utfører en oppgave; greit å bruke når systemet er veldig lite.

· Kommandoer med parametre/argument, f.eks COPY fil1 fil2

· Hierarkisk kommandostruktur; f.eks verb-handling-destinasjon: flytt-arm-til høgre; greit å bruke ved store system

· Objektorientert kommandostruktur; velg objekt og deretter handling

Retningslinjer for kommandobasert språk:

· Konsekvent plassering av kommandoer

· Bruk nøkkelord i stedet for symbol

· Konsekvent bruk av terminologi, struktur, forkortelser, osv.

· Symmetriske kommandoer (par), f.eks opp-ned, start-stopp, osv.

· Unngå for mange (og gjerne uforståelige) forkortelser

· Ha meningsfulle, spesifikke og distinktive kommando-navn

· Prøv å oppnå en hierarkisk struktur

· Ha muligheten til å lage makroer

· Minimer antall kommandoer og måter å utføre en oppgave på

Hvordan lage forkortelser:

· Bruk de første 2,3,4, osv. bokstavene av ordene

· Bruk kun konsonantene i ordene

· Bruk første og siste bokstav i ordene

· Bruk første bokstav av hvert ord i en setninge, f.eks WYSIWYG

· Bruk standard forkortelser som f.eks, osv, m.m.

· Bruk lyden i ordene, f.eks XQT for execute

Retningslinjer for forkortelser:

· Lag en overordna regel for hvordan du vil lage forkortelsene, lag deretter en underordna regel for hvordan du skal ordne forkortelser som blir for like.

· Antall forkortelser laget etter den underordna regelen bør vere minst mulig

· Brukeren må vite hvilke regler som gjelder 

· Prøv å ha mest mulig lik lengde på forkortelsene

· Unngå om mulig forkortelser i meldinger fra maskinen til brukeren

Naturlig språk:

Definisjon: Det dagligdagse språket. Brukerens egne ord.

3 kategorier etter hvor komplekse språkene er; beskriver hva språket kan uttrykke, og hvor lett det er å gjenkjenne/forstå.
· Nivå 1: Regulære språk/ord: lett å gjenkjenne av maskinen, brukes mye i script-språk (Pearl)

· Nivå 2: Kontekstfrie sråk/strukturerte setninger: gjenkjennes med pushdown-automat (C++, Java)

· Nivå 3: Naturlige språk/samtaler: kan ikke lage noe generelt program som gjenkjenner alle ord

Fordeler:

· Brukeren trenger ikke å lære seg kommandospråk/syntaks. Lite å huske, lett å gjenkjenne systemer.

Bakdeler:

· Vanskelig å sette en standard.

Bruken av naturlig språk er enda på forskningsstadiet. Teknikken er ikke god nok til å ta i bruk naturlig språk, bortsett fra en del avgrensede områder som f.eks stemmegjennkjenning på mobiltlf o.l. Er til stor nytte for svaksynte.

Kap. 9 Interaksjons-enheter

· Grafisk monitor/skjerm

· Tastatur; bokstaver, tegn, tall, piltaster, funksjonstaster

· Peke-enheter; mus, joy-stick, trackball, trackpoint, touchpad, osv.

Mange tror at peke-enheter er raskere å bruke en tastaturet. Men dette avhenger av oppgaven som skal utføres. Ved valg i menyer er det naturlig å bruke peke-enheter, mens ved inntasting av data i f.eks skjemaer er det naturlig å bruke tastaturet. 

Fitt’s lov: Det er raskere å bruke tastaturet enn peke-enheter fordi det tar tid å flytte handa fra tastaturet og til peke-enheten. Det tar lenger tid å peke på små og mange enheter enn på få og store.

For nybegynnere er det raskest å bruke peke-enheter, mens det for eksperbrukere er raskest å bruke tastaturet. Det som tar tid er å skifte ofte mellom tastaturet og peke-enheten, ikke å bruke selve enhetene.

· Stemmegjenkjenning

Tale kan med fordel brukes som inndata/utdata når:

· Brukerens hender er opptatt (inndata); pilot, bilfører

· Brukeren er avhengig av å flytte seg fysisk

· Brukerens øyne er opptatt (utdata); pilot, bilfører

· Under vanskelige forhold; under vann, i mørke, utsatt for vibrering/risting, f.eks jagerflypilot

· Brukeren har handikap; blind, svaksynt, ikke tastatur-kyndig

· Tlf-nettet brukes som infrastruktur

· Bilde og video; digitale kamera, skanner, prosjektor, osv.

· Printere

Kap. 10 Responstid og displaytid

Responstid: tiden det tar fra brukeren initierer en handling inntil datamaskinen begynner å vise resultater på skjermen eller en skriver.

· Avgjørende for systemets evne til å gi tilbakemelding.

Brukerens tenke-tid: tiden det tar fra brukeren tenker hva den skal gjøre til den utfører handlingen.

Displaytid: hvor stor hastighet/hvor fort hver enkelt tegn kommer opp på skjermen/skriveren. (tegn pr sekund).

Minimere SM og arbeidsminne (working memory):

· George Miller 1956: det magiske tallet 7, +/- 2 element: En person kan raskt gjenkjenne ca. 7 element av info på en gang, og kan huske dem i ca. 15-30 sek. Str på info avhenger av hvor godt brukeren kjenner materialet fra før. Dette avhenger av at brukeren ikke blir distrahert undervegs eller at ting går så tregt at man glemmer infoen før man får brukt den.

· SM (short-term memory) blir brukt til å huske inndata for en kort stund, mens arbeidsminne kalkulerer og finner løsninger. Dersom det er veldig mange inndata og veldig mange kalkuleringer samtidig, går det lett galt fordi brukeren har for mye info å holde styr på på en gang.

Feilkilder:

· For rask respons: kan medføre at brukeren gjør feil fordi man svarer umiddelbart uten å tenke seg om. Spesielt med store mengder info.

· For sein respons: kan medføre at brukeren glemmer deler av arbeidsoppgaven som skal utføres, og arbeidstempoet reduseres.

Kriterier for at brukere skal kunne utføre en oppgave raskt, med få feil, og vere fornøgd med systemet:

· Brukerne har tilstrekkelige kunnskaper om objekter og funksjoner slik at de kan utføre ønsket oppgave.

· Løsningsplanen kan utføres uten at man blir forsinket.

· Distraksjoner blir eliminert.

· Frykten for å gjøre feil er lav = konsekvensen av å gjøre feil er lav

· Man får tilbakemelding om hvor langt man er kommet i prosessen.

· Unngå feil, og viss de oppstår, så ha angre-muligheter.

Andre kriterier for å velge passende responstid:

· Nybegynnere utfører gjerne en oppgave bedre med en sakte responstid, og foretrekker å jobbe mye senere enn ekspertbrukere.

· Dersom konsekvensene av å gjøre feil er veldig små, så foretrekker de fleste å jobbe raskt.

· Dersom oppgaven er kjent og lett å forstå, foretrekker alle å jobbe raskest mulig.

· Dersom brukeren er vant til en rask responstid, så vil den forvente og forlange det samme ved senere anledninger.

· Brukerne lærer gjerne raskere å bruke systemet dersom resonstida er kort fordi det da er enklere å utforske mulighetene i systemet.

3 hovedfaktorer som bestemmer brukernes forventninger og holdninger til responstid:

· Tidligere erfaringer

· Personlighet

· Oppgave-forskjeller

Retningslinjer for responstid:

· Brukere foretrekker kort responstid

· Reponstid over 15 sek er forstyrrende

· Kortere responstid fører til kortere bruker-tenke-tid

· Raskere tempo kan øke produktiviteten, men kan også øke antall feil

· Brukerne kan tilpasse seg responstida

· Små variasjoner i responstid er akseptable

· Uforventa forsinkelser er forstyrrende

· Empiriske resultat kan vere til hjelp når man skal bestemme responstid

· Responstida bør tilpasses oppgaven som skal utføres:

· skriving, markørflytting; 50-150 millisekund

· Enkle, hyppige oppgaver; 1 sek

· Vanlige oppgaver; 2-4 sek

· Vanskelige oppgaver; 8-12 sek

Kap. 11 Presentasjonsteknikker: Balansering mellom funksjonalitet og moteriktig design

Meldinger/Feilmeldinger:

Gir brukeren god tilbakemelding (feedback)

Ulike typer meldinger:

· Forespørsel fra maskin til bruker

· Rådgivende meldinger

· Systemrespons på brukerhandlinger/Feilmeldinger

Feilmeldinger:

Feil forekommer pga:

· Manglende kunnskap

· Misforståelser

· Glipp/forglemmelser

Meldingene kan vere:

· Støtende (USER ERROR)

· Forvirrende (WRONG INPUT)

· Skape usikkerhet (SYSTEM VIOLATION)

Feilmeldinger med en negativ tone som dømmer brukeren, kan lett føre til at brukerne føler seg dumme og redde for å gjøre flere feil, og sjansen for å gjøre flere feil øker. Dette gjelder spesielt nybegynnere.

Å forbedre feilmeldingene er en av de letteste og mest effektive måtene å forbedre et eksisterende system på.

Retningslinjer for feilmeldinger:

· Ver spesifikk:

Presis informasjon om hva som er galt, hvor problemet oppstod, hvilke objekt det gjelder, hvilke verdier er feil, osv.

Meldinger som er for generelle gjør det vanskelig for nybegynnere å finne ut hva som er galt.

· Be brukeren kun om å rette opp det som er feil.

· Ver konstruktiv rettledning:

Si hva brukeren bør gjøre, og ikke hva den ikke bør gjøre.

· Ha en positiv tone i meldingene og pass på å bruk riktig terminologi. Unngå ord som kan virke støtende og dømmende, f.eks kill, abort, ulovlig, osv.

· La brukeren ha kontroll, og bruk forståelig terminologi.

· Automatisk feiloppretting, f.eks autokorrekt av språk i Word

· Anbefale sett med lovlige alternativ/hvordan gjøre det riktig

· Lag flere nivå i meldingen; f.eks en melding med link til videre forklaring

· Konsekvent bruk av terminologi, forkortelser, format og plassering.

· Velg riktig format:

· Meldinger som består av kun store bokstaver, bør kun benyttes for korte og advarende meldinger.

· Dersom man føler behov for å bruke kodenr, så sett dem i parantes på slutten av meldingen.

· Lydsignal/alarmer bør kunne innstilles/kontrolleres av brukeren.

· Brukerne foretrekker å lese meldinger med en blanding av store og små bokstaver (vanlig skrift).

Ikke-menneskelige design (nonanthropomorphic design):

Det er en stor fristelse å etterape menneske-dialog ved design av grensesnitt. Ulemper med dette kan vere:

· Brukeren legger mer av sitt ansvar på maskinen

· Kan oppfattes negativt av brukeren

· Brukeren tror systemet er bedre enn det egentlig er/ tilegner maskinen menneskelige kvaliteter som den ikke har. Kan lett mislede og forvirre brukeren, som dermed blir skuffet og irritert.

Brukere og designere må vise ansvar for sine egne feilhandlinger, og ikke legge skylden på maskinen. Det er med andre ord en stor fordel å skille mellom menneskelige kvaliteter og maskinens kapasitet.

Retningslinjer for å unngå ikke-menneskelig design:

· Unngå å presentere maskiner som mennesker.

· Unngå å bruke ord som du, vi, jeg, osv.

· Bruk en nøytral form i meldinger og grensesnitt.

· La brukeren ha kontroll og ikke maskinen.

· Tegneserie-figurer o.l. bør kun brukes i spill og programvare for barn.

Design av grensesnitt på skjerm (Display design):

Rotete og uoversiktlige display kan lett føre til irritasjon, og inkonsistente formateringer kan lett hindre brukeren i å utføre ønsket oppgave. Ta utgangspunkt i en brukergruppe, funksjoner som skal utføres i en oppgave, og teknikker til rådighet. Lag logiske grupperinger og rekkefølger av funksjoner.

Grafiske designere i aviser, trykkeri, osv. har laget retningslinjer for visning. Disse tilpasses nå for visning på skjerm.

Retningslinjer:

· Bruk innrykk, mellomrom og kolonner for å skille mellom felt

· Kronologisk rekkefølge av felt

· Konsekvent bruk av plassering, struktur og terminologi for alle skjermbilder.

· Bruk labler/ledetekster for å beskrive felt/ikon

· Skill mellom labler/ledetekster og felt ved å bruke bold/utheving eller underline.

· Bruk rammer for å gruppere info/felt

Empiriske resultat:

· Strukturert form er bedre enn narrativ/fortellende form

· For ekspertbrukere lønner det seg å pakke mest mulig info pr skjermbilde; ytelsen øker med færre og mer tettpakkede skjermbilder fordi de er kjent med formatet og oppgaven, de vet hva de skal gjøre.

· For nybegynnere lønner det seg å ha minst mulig info pr skjermbilde; ytelsen øker med flere og mindre tettpakkede skjermbilder fordi alt er nytt for dem, og de trenger tid til å la ting synke inn før de leser/bearbeider noe nytt.

· Et skjermbilde bør kun inneholde info som er relevant for arbeidsoppgaven, fordi annen info forstyrrer og gjør oppgaven tregere å utføre.

· Det bør vere mulig å gå tilbake i en handlingssekvens for å rette opp feil, se over hva man har valgt, og evt. prøve andre alternativ.
Fargebruk:

Brukerne liker godt display der det er brukt farger, og det kan gjøre det lettere å utføre en oppgave. Men faren er stor for å bruke for mye farger.

Fordeler:

· Utdyper den logiske organiseringen av info.

· Visse farger gjør brukerne mer oppmerksomme på advarsler.

· Gjør displayet mer interessant
Ulemper:

· Kontrast mellom bakgrunn og tekst blir lett for dårlig

· Vanskelig å lese for brukere med fargeblindhet.

· Displayet kan lett bli rotete med for mye fargebruk.

· Mange printere skriver ikke ut i farger.

Gode fargekombinasjoner:

· Svart på lyseblått/lysegrått

· Blå på hvitt

Dårlige fargekombinasjoner:

· Grønt på hvitt

· Gult på hvitt

· Blå på rødt

Retningslinjer for fargebruk:

· Ver forsiktig med å bruke for mye farger

· Minimer antall farger; max 4-7

· La brukeren bestemme fargebruken, f.eks. på ordsjekk i Word

· Ta hensyn til personer som er fargeblinde

· Ver konsekvent

· Pass på fargekombinasjoner

· Bruk farge til å indikere at noe skifter status

· Ver var for vanlig forventninger/mappinger knyttet til visse farger; f.eks rød = stopp/fare/økonomisk tap/varmt, grønn = klar, blå = kaldt. Vis gjerne med hjelptekst hva fargene står for.

· Osv.

Kap. 12 Brukerhåndbøker, online hjelp og veiledninger

Nødvendigheten for å gi hjelp, kommer av nødvendigheten av å gi tilbakemelding til brukeren. Dessuten kan statistikk over mye brukte hjelpefunksjoner gi tilbakemelding til designeren om potensielle områder for forbedring innen systemet. Det vil alltid vere bruk for tilleggsmateriell for å hjelpe brukerne, både på papirform og online.

Ulike typer brukerhåndbøker/manualer på papir:

· Korte kom-i-gang hefter

· Introduksjonsveiledninger; forklarer de mest vanlige funksjonene

· Grundig opplæringsmanualer; dekker enkle til avanserte funksjoner

· Jukselapper/quick referance card; viser korrekt syntaks

· Conversion manualer; beskriver funksjonene med bakgrunn i at brukerne har erfaringer fra lignende system

· Detaljert referansemanual; dekker alt

Ulike typer online hjelp:

· Online brukermanual; kopiert fra papir-form til skjerm

· Online hjelp; søk etter nøkkelord, indexliste, liste av hjelpeartikler

· Online opplæring; simulerer ulike funksjoner, viser animeringer, osv.

· Online demonstrasjon; guida tur gjennom hvordan systemet fungerer

Hvilken type hjelp en bruker trenger kommer an på brukerens mål:

Mål

Papir


On-line

kjøpe

salgsbrosjyre

demonstrasjonsprogram



fakta-blad

lære

opplæringsbok

guida tur

bruke

brukerhåndbok
online-hjelp







online-dokumentasjon

Andre typer hjelp; klasserom-undervisning, personlig assistanse, tlf-assistanse, videoer, kassetter, CD-rom, osv.

Retningslinjer for brukermanualer:

· Inkluder ei liste over feilmeldinger

· Inkluder innholdsliste, index, ordliste, o.l.

· Skriv kort og presist

· Tegn transaksjons- og meny-diagram

· Gi meningsfulle og komplette eksempler

· Gi en rekke ulike eksempler

· Oppgi hvilke oppgaver som skal gjøres, før man oppgir hvilke objekt og handlinger som passer til oppgaven, f.eks ”Hvordan skrive ut et dokument”

· La brukerens lære-prosess forme sekvensen og organiseringa av manualen

Skjerm vs. Papirbasert hjelp:

Fordeler ved online-støtte:

· Tilgjengelighet; info er tilgjengelig så lenge maskinen er det, man trenger ikke å lete frem en skrevet manual.

· Oppdatert info: Lettere å oppdatere manualer på f.eks nettet, enn å trykke opp nye eksemplarer på papir. Ved bruk av trykte manualer er det lettere for at den trykte versjonen ikke stemmer overens med programvaren. 

· Sparer plass: Slipper å stable bøkene i hylla.

· Oppdateringer blir billigere: Gjør det lettere å skifte ut både programvaren og hjelpesystemet.

· Flere veger til samme info: Søking, indexlister, artikler, osv.

· Flere mulige presentasjonsteknikker: animasjon, lyd, video, osv.

· Direkte kontakt med produsent er mulig: Internett, e-mail, osv

· Kopiering: Man kan lett kopiere en tekst fra hjelpesystemet.

· Kontekstsensitiv hjelp: Gir spesifikk hjelp med akkurat det du holder på med.

· Gradvis mer detaljer: Lettere å lage system hvor flere detaljer gis ved behov.

· Spørsmål/svar; dialog mellom maskin og bruker er mulig til en viss grad

· Ulike typer hjelp: generell, spesifikk.

Ulemper med online-støtte:

· Dårlig oppløsning (men: blir bare bedre og bedre)

· Små skjermer krever at man ”skifter side” ofte fordi hver skjerm har mindre plass til info enn en trykt side.

· Overlapper ofte arbeidsområdet på skjermen.

· For stor belastning på SM/kortidshukommelsen; dersom hjelpesystemet er stort, kan det lett ta fokus bort fra det man holder på med.

· Dersom brukerne har dårlige data-kunnskaper er det lettere for dem å lete frem i en trykt bok, enn å finne frem på maskinen.

· Vane: Tester har vist at brukere lærer fortest med det de er mest vant med (papir eller skjerm).

Det har frem til nå vert mye mer brukervennlig å lese manualer på papir enn på skjerm, men utviklingen skjer raskt og går bare en veg: mot mer info på skjerm: online-online-online!

Retningslinjer for online-hjelp:

· Gjør hjelpesystem lett tilgjengelig, og lett å gå ut av.

· Gjør hjelpefunksjonene så spesifikke som mulig.

· Finn ut hva brukerne kan komme til å trenge hjelp til.

· Gi brukeren mest mulig kontroll.

· Gi ulike typer hjelpefunksjoner til ulike typer brukere.

· Gjør hjelpe-meldinger nøyaktige og komplette.

· Ikke bruk hjelpefunksjoner for å kompensere for et dårlig design!!

Kap. 13 Flervindu-strategier (multiple-window strategies):

Hvordan organiseres visningen på en skjerm? En god mental modell har vert å bruke analogien fra hus; vinduer og ulike rom som hver har flere vinduer.

Historie: Oppfunnet av Douglas Englebart i 1960-åra. Utviklet til dagens utseende med menybar, rammer som kan endre str, etc. av Apple i 1980-åra.

Alle vinduer kontrolleres av en window manager/vindusstyrer. Dvs. et eller flere program som styrer hvor vinduene skal dukke opp på skjermen, str på vinduene, om det skal overlappe andre vinduer, osv.

Strategier for bruk av flere vinduer:

Bruken av mange vinduer innbyr designere til å benytte seg av direkte-manipulasjons teknikker:

· Åpne, lukke

· Flytte, endre str, scrolling, osv av vinduene

Ulike måter å vise info i flere vinduer på:

· Mange skjermer; fysisk eller virtuelle

· Flere vinduer på samme skjerm: f.eks i Powerpoint

· dele skjermen inn i flere vinduer (split displays)

· mange vinduer som man raskt kan skifte mellom (rapid display flipping)

· kortstokk-metoden (piles of tiles); mange vinduer som man kan bla frem og tilbake i

· zooming; man kan forstørre/forminske vinduer etter hva man ønsker å ser nærmere på.

· innholdet i ett vindu kan medføre at et annet vindu blir vist automatisk eller oppdatert; f.eks. en alarm går, og det kommer automatisk opp et vindu som viser situasjonen. (trigger-effect/avtrekker-effekt). 

· Flere vinduer på ulike enheter (tekst-TV, mobiltlf, dataskjermer, monitorer, osv.)

Kap. 14 Datastøttet samarbeid (computer-supported cooperative work):

Samarbeidende systemer kan grupperes etter hvilke mål brukerne har:

· Fokusert partnerskap; flere ledere skal ta en avgjørelse; tlf-møter, video-møter, e-post, talemeldinger, video-meldinger (mange-til-mange kommunikasjon)

· Forelesning eller demonstrasjon; salg eller lære noe; video-demo, demo på www (en-til-mange kommunikasjon)

· Konferanser; grupper som diskuterer noe som regel samtidig; chat, videomøter (en-til-mange kommunikasjon)

· Strukturerte arbeidsoppgaver; flere som jobber på samme dokument

· Elektronisk handel

· Møter

· Teledemokrati; valg, meningsmålinger, kringkasting av politiske møter, osv.

· Osv.

Tids- og plass-matrise for å karakterisere samarbeidende systemer:




Samtidig


Forskjellig tid
Samme plass

Face-to-face


Asynkron interaksjon




(møterom)


(skiftarbeid)

Forskjellig plass
Synkron distribusjon 

Asynkron distribusjon




(videomøter, overvåking)
(e-post, nyhetsgrupper)

Noen av ulempene ved datastøttet samarbeid:

· Urettferdig fordeling av arbeid/ansvarsfordeling

· Urettferdig fordeling av ris/ros; vanskelig å holde styr på hvem som har gjort hva

· Få og ulike rettigheter

· Ujevn tilgang til utstyr/ujevn kapasitet

· Mindre forståelse for andres arbeidssituasjon

Noen av fordelene:

· Man kan vere anonym

· Alt som blir sagt og gjort, blir lagret; man har automatisk et møtereferat

Kap. 15 Informasjonssøk og visualisering (information search and visualitzation)

Tilgjengeligheten til info har økt dramatisk ved utviklingen av Internett og WWW. Samtidig er teknologier for å produsere info på digitalt format blitt mye bedre og billigere. Mange opplever vi får så mye info at vi drukner i den (information overload).

Vi trenger hjelp til å finne riktig informasjon: 

· Personer som leter for oss; bibliotekarer, infoarbeidere i bedrifter, osv.

· Fagblader

· Dataprogrammer; søkemotorer

· Andre

Mål for brukerne:

· Finne en liten bit av info i en stor samling

· Foreta en generell gjennomgang av stoff (browsing) for å finne noe av interesse.

Ulike typer søk:

· Søk etter spesifikke fakta; f.eks finn tlfnr til en person

· Utvidet søk etter spesifikke fakta; f.eks. hvilke bøker er utgitt av Norman

· Informasjonsgjennomgang (open-ended-browsing); f.eks  ”er det rapportert om noen nye artikler relatert til stemmegjenkjenning fra Japan?”

· Utforsking av tilgjengelighet av enkelte typer info, fins det info om bestemt info (exploration of availability); f.eks hvilken info er tilgjengelig om MP3-filer

Foreslått rammeverk for design av brukergrensesnitt for søking:

1. Formulering


uttrykke søket

2. Start handling


start søket

3. Gjennomgang av resultater
les meldinger og resultat

4. Mer detaljer


formuler det neste steget

Analogi med Normans 7 handlingssteg.

Kort sammendrag av Donald A. Norman: ”Psychology of everyday things”

Brukerens 7 steg i en handling:

1. Mål

2. Intensjon

3. Spesifiser handling

4. Utføre handling

5. Observere

6. Tolke resultat

7. Evaluere i forhold til mål

