
DIEB 2.1

Kursusgang 2
Menneske-maskin interaktion

Oversigt:
• Sidste kursusgang
• Opgaver
• Forståelse af problemet
• Begrebsmæssig model
• Interaktionsformer
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Sidste kursusgang
Oversigt:
• Kurset

- HCI-disciplinen
- Hvorfor er HCI-design vigtigt?
- Formål, indhold og evaluering

• Interaktionsdesign
- Fra computere til interaktive produkter
- Godt og dårligt design
- Hvad er interaktionsdesign

• Mål for interaktionsdesign
- Brugbarhed (usability)
- Oplevelse (user experience)

• Principper for interaktionsdesign
- Affordance (visibility og constraints)
- Consistency
- Mapping
- Feedback
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Opgave 1:
Prioriter mål for interaktionsdesign

Meget vigtigt Vigtigt Mindre vigtigt Irrelevant

Effectiveness

Efficiency

Safety

Utility

Learnability

Memorability

Satisfying

Enjoyable

Fun

Entertaining

Helpful

Motivating

Aesthetically pleasing

Supportive of creativity

Rewarding

Emotionally fulfilling

Experience

Usability
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Opgave 2:
Elektronisk patientjournal
• Relation til 

de 4 design-
principper

• Affordance
• Mapping
• Consistency
• Feedback
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Opgave 3:
Autopilot
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Opgave 4:
Placering af motorinstrumenter

Alternativ
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Kursusgang 2
Oversigt:
• Forståelse af problemet

- Designprocessens udgangspunkt

• Begrebsmæssig model
• Interaktionsformer



DIEB 2.8

Designprocessen
Klassiske tilgange til design:
• Gå straks i gang med konkret design

Eksempel: tidlige udviklingsmetoder eller ingen metode
• Kan det give problemer?
• Lav først en omhyggelig analyse af problemer og behov

Eksempel: SDC’s kontosystem, SA/SD

Moderne tilgang til design
• Inspireret af agile metoder: hurtig problemanalyse, forslag 

til løsning, afprøvning
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Designprocessens udgangspunkt
• Bogens udgangspunkt: identificer antagelser (assumptions) 

og påstande (claims) om det eksisterende/designideen
• Spørgsmål:

- Er der problemer med et eksisterende produkt eller user
experience? Hvis tilfældet, hvad er de?

- Hvorfor tror du, at der er problemer?
- Hvordan tror du din ide til design kan løse disse?

- Hvis du ikke har identificeret et problem, men designer noget 
nyt, hvordan tror du din designide understøtter, forandrer eller 
udbygger eksistende måder at gøre ting på?
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Kursusgang 2
Oversigt:
• Forståelse af problemet
• Begrebsmæssig model

- Baseret på aktivitet/objekter

• Interaktionsformer
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Begrebsmæssig model
• En beskrivelse af det kommende system i form af en samling 

af integrerede ideer og begreber om, hvad det skal gøre og 
hvordan det skal agere og se ud. Den begrebsmæssige 
model skal bidrage til, at brugerne forstår systemet, som det 
var hensigten

• En ukonventionel brug af ordet ”begrebsmæssig”
• Nøglespørgsmål: hvad vil brugerne gøre med systemet
• Dette spørgsmål kan besvares på to måder:

- baseret på de aktiviteter brugerne udfører
- baseret på de objekter brugerne arbejder med
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Begrebsmæssig model
baseret på aktiviteter
• Fire typer af aktivitet i interaktionen med systemet

(kaldes interaction types):
- Instruktion: brugeren aktiverer en funktion, systemet udfører 

denne funktion og returnerer et output
- Konversation: brugeren og systemet fører en dialog for at nå

frem til et resultat
- Manipulation og navigering: brugeren manipulerer virtuelle 

objekter og navigerer rundt i en virtuel verden
- Udforskning og browsing: brugeren bevæger sig igennem en 

samling af information og udvælger dele af den

• Giv eksempler på de fire
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Begrebsmæssig model
baseret på objekter
• Et (virtuelt) objekt er kernen i interaktionen med systemet. 

Ofte er objektet inspireret af et virkeligt objekt
• Eksempel: spreadsheet systemer er baseret på en tabel, 

hvori der udføres beregninger (det virtuelle objekt). Det er 
inspireret af et bogføringsark

• Elementer i model:
- Metaforer/analogier

(skrivebord, kontor)
- Begreber
- Relationer mellem

begreber (statisk)
- Afbildninger fra begreb

til begreb (dynamisk)
- Svarer til en OOA-model
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Kursusgang 2
Oversigt:
• Forståelse af problemet
• Begrebsmæssig model
• Interaktionsformer

- Eksempler
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Interaktionsformer
• En begrebsmæssig model kan understøttes med forskellige 

interaktionsformer
Interaktionsformen fastlægger centrale egenskaber:
• Hvordan udpeger vi et objekt?
• Hvordan aktiverer vi en funktion?
• Hvordan indlæses inddata?
• Hvordan opstilles uddata?
• En typisk brugergrænseflade vil indeholde kombinationer af 

de forskellige interaktionsformer – der vil dog stadig være 
en primær og et antal supplerende interaktionsformer

• Tidligt i et udviklingsprojekt bør der eksperimenteres med 
forskellige begrebsmæssige modeller og – for hver 
begrebsmæssig model – med forskellige interaktionsformer
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Interaktionsformer: Kommando
• Brugeren ser intet på forhånd
• Indtaster og aktiverer en 

kommando, der skal 
overholde et bestemt format

• Interaktionen mellem bruger 
og system baserer sig på
kommandoer

• Typiske eksempler:
- Unix
- Speciel teksteditor (f.eks. vi)
- Primært henvendt til 

expertbrugeren

• Indlæsning af data
- Eksempel: ændring af 

forskudsskema. Brugeren 
taster en lang sekvens af 
feltnumre og tal ind

Fordele: Fleksibilitet
Hurtigt for faste brugere
Initiativet placeres hos 
brugerne
Let at lave makroer

Ulemper: Ringe fejlhåndtering
Kræver omfattende træning

Fordele: Fleksibilitet
Hurtigt for faste brugere
Initiativet placeres hos 
brugerne
Let at lave makroer

Ulemper: Ringe fejlhåndtering
Kræver omfattende træning
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Interaktionsformer: Menu
• Menuer bruges til at 

organisere information og 
interaktion
- Giver styret og kontrolleret

dialog
- For lejlighedsvise brugere

• Eksempler:
- Fuldskærmsmenuer med 

valg af menupunkt
- Pull-down fra overliggende 

bjælke i et vindue
- Pop-up ved tryk på mus 

ovenpå et objekt
- Check-bokse eller 

radioknapper i et vindue 
eller en dialogboks

- Links indlejrede i tekst

Fordele: Kort indlæring
Færre indtastninger
Struktur på beslutningstagning
Let at understøtte fejlhåndtering

Ulemper: Fare for mange menuer
Sinker den faste bruger
Optager plads på skærmen

Fordele: Kort indlæring
Færre indtastninger
Struktur på beslutningstagning
Let at understøtte fejlhåndtering

Ulemper: Fare for mange menuer
Sinker den faste bruger
Optager plads på skærmen
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Interaktionsformer: Dialog
• Interaktion mellem bruger og 

system som en dialog mellem to 
personer
- Simpel og lærenem form, eks. fra 

Windows (PowerPoint)

• Mere generelt: spørgsmål og svar 
dialog
- Brugeren ledes gennem en 

struktureret dialog, hvor systemets 
videre adfærd kan afhænge af de 
svar, der gives.

- Bruges over for en meget bred og 
forskelligartet brugergruppe, som 
ikke kan forventes at mestre 
kompliceret navigation.

- Eksempel: pengeautomat eller 
telefonservice.

afslag

Identi¼ceret

Beløb godkendtKontrolleret

Beløb valgt

kode godkendt udbetaling

godkend beløb
vælg beløb

godkend ikke beløb

Kort indsatindsæt kort

indtast kode

fortryd
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Interaktionsformer: Skemaudfyldelse
• Indlæsning af data 

struktureret som formular eller 
skema

• Eksempel
- Udfyldelse af 

standardinformation om en 
bruger

• Mest velegnet for faste 
brugere, fordi feltnavne og 
indtastningsformater kræver 
forståelse

Fordele: Forenklet indtastning
Kræver begrænset træning
Nyttig vejledning

Ulemper: Optager plads på skærmen
Kan være langsommeligt

Fordele: Forenklet indtastning
Kræver begrænset træning
Nyttig vejledning

Ulemper: Optager plads på skærmen
Kan være langsommeligt



DIEB 2.20

Interaktionsformer: WIMP
• WIMP er en meget udbredt 

interaktionsform i dag bl.a. 
kendt fra windows

• Består af fire elementer
- Windows
- Icons
- Menus
- Pointers

• Kaldes også direkte 
manipulering

• Brugeren arbejder på
virkelighedsnære 
repræsentationer af objekter

• Objekterne kan vælges, og 
funktioner kan udføres direkte 
på dem med et umiddelbart 
synligt resultat

• Affordance er centralt

Fordele: Let at lære
Let at huske
Fejl kan undgås
Understøtter udforskning
Høj subjektiv tilfredsstillelse

Ulemper: Kræver grafisk skærm og pegeinstrument
Makroer er vanskelige

Fordele: Let at lære
Let at huske
Fejl kan undgås
Understøtter udforskning
Høj subjektiv tilfredsstillelse

Ulemper: Kræver grafisk skærm og pegeinstrument
Makroer er vanskelige
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Andre interaktionsformer
• Naturligt sprog

- Havde tidligere stor opmærksomhed, men er efterhånden helt 
uden praktisk betydning.

- Kræver som hovedregel megen indtastning og specialiseret 
sprog.

- Eksempel: Eliza

• Udskrivning af data
- I alle systemer er der behov for udskrivning af data – typisk 

enten i et vindue eller på en udskrift
- Denne del af brugergrænsefladen minder i struktureringen om 

skemaudfyldelse
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Moderne brugergrænseflader
• Avancerede websider (Rich Internet Applications)
• Virtual reality og mixed reality
• Mobile systemer

• Baserer sig på de klassiske interaktionsformer men 
introducerer nye problemstillinger
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Eksempler
For hvert eksempel:
• Hvad er den begrebsmæssige model (aktivitet)
• Hvilke interaktionsformer anvendes
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Opsummering og næste gang
• Grundlæggende begreber om interaktionsdesign

Næste gang:
• Den proces hvor vi designer interaktionen
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