
DIEB 11.1

Kursusgang 11
Planlægning af en usability-evaluering

Oversigt:
• Sidste kursusgang
• Opgaver
• Usability-evaluering: repetition
• Evalueringsplan og evalueringsrapport
• Does time heal?
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Sidste kursusgang
• HCI-designmetode: 

opsummering
- Aktiviteter og resultater
- Interaktionsrum
- Præsentationsmodel
- Fysisk design af vinduer

• Teorier om menneskelig 
informationsbehandling
- HCI som disciplin
- Kognitionsteori
- Hvad med samarbejde?

• Systemer til samarbejde
- Et andet syn på IT-systemer
- Eksempel: Maritim Communicator
- Teorier

• Om sprog og kommunikation
• Om samarbejde

- Eksempel: Umpire Signalling
System

Identificer behov
Etabler krav

Generer
design

Byg interaktiv 
version

Evaluer
design

Udgangspunkt

Resultat: 
Endeligt 
produkt
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Opgaver
• Afslut opgave 1-2 fra sidste gang. 
• Lav fysisk design for et interaktionselement (vindue) i jeres 

system. Brug Marcus' principper til at gøre dette. Brug specielt de 
fem gestaltlove.

• Lav en vurdering af kompleksitet og usikkerhed i jeres projekt.
Råd: Overvej i hvilken grad en række væsentlige faktorer giver 
kompleksitet og/eller usikkerhed i jeres projekt. I kan blandt 
andet overveje det for følgende faktorer: Systemudviklere, 
brugere, anvendelsesområde, problemområde, edb-system, 
udviklingsomgivelse (værktøj). 

• Lav en vurdering af karakteren af viden hos jeres brugere. Er der 
tale om eksplicit eller tacit viden. 

• Overvej hvilken tilgang, der er relevant i jeres projekt ud fra 
resultaterne af opgave 4 og 5. 
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Kursusgang 11
Oversigt:
• Usability-evaluering: repetition

- Sammenhæng med HCI-design
- Begreb
- Aktiviteter
- Resultat

• Evalueringsplan og evalueringsrapport
• Does time heal?
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Sammenhæng med HCI-design
• Fjerde aktivitet
• Input:

”Byg interaktiv version”
• Output:

- Resultat – endeligt produkt
… eller

- Feedback til behov/krav 
og/eller design

Identificer behov
Etabler krav

Generer
design

Byg interaktiv 
version

Evaluer
design

Udgangspunkt

Resultat: 
Endeligt 
produkt
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Definition: Hvad er usability (PRS)
• Usability

- Effective to use (effectiveness)
- Efficient to use (efficiency)
- Safe to use (safety)
- Have good utility (utility)
- Easy to learn (learnability)
- Easy to remember how to use

(memorability)

• User experience
- Satisfying
- Enjoyable
- Fun
- Entertaining
- Helpful
- Motivating
- Aesthetically pleasing
- Supportive of creativity
- Rewarding
- Emotionally fulfilling
- …
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Hvad er usability: Andre definitioner
Rubin (1994):
• Are easy to learn and to use
• Are satisfying to use
• Provide utility and functionality

that are highly valued by the
target audience

Molich (2000):
• Let at lære
• Let at huske
• Effektivt at bruge
• Forståeligt
• Tilfredsstillende at bruge

Molichs definition:
• Umiddelbart at kunne bruge et 

system og løse sin opgave 
tilfredsstillende uden 
undervisning eller brug af 
dokumentation

Alternativ definition (Molich):
• Brugeren forhindres eller 

sinkes i at realisere 
hensigten/målet med at 
anvende systemet. 
Forhindringen er oplevet af en 
konkret bruger
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Usability-evaluering: Aktiviteter
• Form: formative/summative
• When in development process:

• Exploratory
• Assessment
• Validation
• Comparison

• Participants and roles
• Location and equipment

Determine
basics

Plan
evaluation

Prepare
tests

Interpret
data

Conduct
tests

• Recreation of context
• Selection of test subjects
• Design of tasks

Evaluation plan:
• Purpose
• Key questions
• User profile
• Participants and roles
• Test methods
• Task list
• Context and 

equipment
• Data to be collected
• Report structure

Each user:
• Introduction
• Task solving
• Data collection
• Logging
• Debriefing

• Transcription of log files
• Data summary
• Data analysis
• Documentation (report)
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Overordnede rammer:
Hvornår i udviklingsprocessen

• Formative evaluation: 
improve design

• Summative evaluation: 
check product

Comparison
Test

Exploratory
Test

Assessment
Test

Validation
Test

3.
Preliminary

Design

4.
Detailed
Design

5.
Product

Build

6.
Product
Release

1.
User and Usage
Needs Analysis

2.
Specification of
Requirements

Early
Test
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Hvad er resultatet af en
usability-evaluering?
• Resultatet udtrykkes som en 

liste af usability-problemer
• Usability-problemerne

præsenteres skriftligt i en 
rapport

• Efficiency og effectiveness
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Kursusgang 11
Oversigt:
• Usability-evaluering: repetition
• Evalueringsplan og evalueringsrapport

- Elementer i plan
- Den færdige rapport

• Does time heal?
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Grundlæggende beslutninger
• I praksis vil dette være besluttet tidligt i et projekt

Beslutninger om:
• Form: formativ eller summativ
• Hvornår i udviklingsprocessen:

- Exploratory
- Assessment
- Validation
- Comparison

• Deltagere og roller
• Lokalitet og udstyr
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Evalueringsplan
Afsnit i evalueringsplanen:
• Formål: form (formativ eller summativ) og placering i 

udviklingsprocessen (tidlig, eksplorativ, vurdering, validering eller 
sammenligning), 

• Hovedspørgsmål: hvad er det vi vil vide om hvilke dele af 
systemet

• Brugerprofil: hvad er det for en type brugere denne evaluering af 
systemet er rettet mod

• Deltagere og roller: hvem deltager i evalueringen og hvad er 
deres roller

• Evalueringsmetode: hvilke metoder anvendes til evaluering, test 
og fortolkning

• Opgaveliste: hvilke opgaver skal brugeren løse ved hjælp af 
systemet

• Lokalitet og udstyr: hvor foregår testene og hvilket udstyr skal 
anvendes

• Dataopsamling: hvilke data skal opsamles under de enkelte test
• Indholdsfortegnelse for evalueringsrapporten
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Typisk indholdsfortegnelse
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Uddrag fra problemlisten
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Jeres projekter
• Evalueringsplan

- Cirka 2 sider
- Afleveres til review sammen med designdokumentet

• Evalueringsrapport
- Cirka 10 sider
- Et af de 5 produkter af projektarbejdet (se projektrammer)
- Evalueringsrapporten er den professionelle dokumentation af 

evalueringsaktiviteten
- Indeholder evalueringsplanen
- Det vigtigste element er problemlisten
- Afleveres som en del af projektet (bilag)
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Kursusgang 11
Oversigt:
• Usability-evaluering: repetition
• Evalueringsplan og evalueringsrapport
• Does time heal?

- Forskningsartikel
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Forskningsartikel
• Kjeldskov J., Skov M.B. and Stage J. (2005) Does Time 

Heal? A Longitudinal Study of Usability. Proceedings of
OzCHI 2005, Canberra, Australia, ACM, 10 pages. 

• Kjeldskov J., Skov M.B. and Stage J. (2007) A Longitudinal
Study of Usability in Health Care - Does Time Heal? 
Proceedings of the 3rd International Conference on
Information Technology in Health Care, ITHC 2007, Sydney, 
Australia, 28-30 August 2007, IOS Press. 
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Opsummering og næste gang
Videregående om usability-evaluering
• Repetition
• Evalueringsplan og -rapport
• Usability-problemer (longitudinalt)

Næste gang:
• Hvordan laver vi god feedback fra en usability-evaluering?
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