Designaktivitet 1

Oversigt:
Sidste kursusgang
Opgaver
Identificering af behov
Formulering af krav
Interaktionsrum
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Interaktionsdesign
- Fire centrale spgrgsmal B 8§
- Aktiviteter
- Udgangspunkt og resultat a

User-centered design
- Participatory design

- Contextual design
- Teknikker til user-centered design

Analysedokument: HCI elementer
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Lav stakeholder-analyse for systemet i jeres projekt. Leeg primaert
veegt pa de primaere og sekundeere stakeholders. Integrer dette
under beskrivelsen af anvendelsesomradet i jeres systemdefinition
(A'et i BATOFF).

Lav en persona for en typisk bruger i jeres projekt. Personaen bgr
indeholde fglgende ting: navn, uddannelse, profession (job eller
funktion), mal (goals), de aktiviteter han/hun kommer til at udfgre
ved hjeelp af systemet, forventet interaktion med jeres system,
fortrolighed med computere, historie/erfaringer med andre
systemer, preeferencer i forhold til andre systemer (som kan veere
af betydning i forhold til jeres system), personlige
informationer/baggrund osv. (se eksemplet pa slide 3.16 og 3.17).
| ma gerne haenge personaen op.

Ga tilbage til den tabel med mal for interaktionsdesignet (slide
1.20), som | arbejdede med som opgave 1 anden kursusgang.
Overvej, om jeres prioriteringer af malene er fornuftige i forhold til
den persona, | nu har beskrevet.

Check, at | har forstaet, hvad der skal indga i analysedokumentet
om brugergraensefladen.



Oversigt:

Identificering af behOV Udgangspunkt
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Kan vi ikke bare spgrge brugerne hvad de vil have?

Kan vi ikke bare observere den aktivitet, som systemet skal
understgtte?

. hej, for

Brugerne kan ofte ikke udtrykke hvad de vil have
Eksempel: var det fgrste tekstbehandlingssystem "bare" en
computer-baseret skrivemaskine

Tit har vi ikke adgang til brugerne
Eksempel: en ny type mobiltelefon

Et system understgtter ikke altid en eksisterende aktivitet
Eksempel: regneark, mobiltelefon, PDA

Balance: Tradition < Nyskabelse




Interview:

Teknik til indsamling af viden
om brugeres behov i relation
til et system

Ustruktureret: intervieweren
stiller de spgrgsmal, som
forekommer relevante ud fra
Interviewpersonens svar
Styrke: relevans og fleksibilitet

Struktureret: Intervieweren
har en liste med forberedte
spgrgsmal, som stilles
uafhaengigt af
Interviewpersonens svar
Styrke: systematik og
komplethed

Top-down eller Bottom-up

| projektarbejdet:

Fokuser pa primaere stakeholders

Udveelg sa vidt muligt 2-3
kommende brugere

Forbered nogle spgrgsmal pa
forhand (struktureret) men veer
aben over for ting | ikke har
overvejet (ustruktureret)

2-3 medlemmer af gruppen laver

interviewet

- 1 medlem er interviewer
Denne person stiller de forberedte
spgrgsmal og noterer undervejs
ideer til yderligere spagrgsmal

- 2 medlemmer tager notater
De stiller supplerende spgrgsmal til
sidst

Interviewpersonen orienteres fra
starten om dette forlgb



Fa overblik over helheden af arbejdsprocesser i
anvendelsesomradet
"Kan du forteelle hvad hele virksomheden laver"

Fa indblik i anvendelsesomrd d ruktur, for eksempel afdelinger,
ansvarsomrader, grup nde
"Hvilke afdellni rsomrader findes der i virksomheden"

Fa& interviewper okaliseret
"Hvilken afdelingZ7ansvarsomrade/gruppe er du i"

Fa indblik i sammenhaenge med andre dele
"Hvilke andre afdelinger arbejder du mest sammen med"

F& en detaljeret forstaelse af den arbejdsproces, interviewpersonen

udfarer \)
"Hvad er dine arbejdsopgavesA «
"Kan du beskrive hvor grer hver af dem"

Forsgg forst at fo& ardforlgbet i den enkelte arbejdsopgave
og ga farst dereftésAnd pa afvigelser og undtagelser




Pakke med
- Camera
- Optager
- Notesbog
- Objekter

Anvendes af typiske
brugere | en periode
for at skabe ideer til
systemer (krav)

Udviklerne indsamler
og fortolker data

Kvalitative data

Undgar problemerne
med observation

Kilde: Dix et al.
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Krav: et udsagn om om et pateenkt produkt, som
specificerer, hvad det skal ggre eller hvordan det skal
performe

Dilemma:

- Pa den ene side vil vi gerne forsgge at indsamle meget
information, fgr vi nedskriver detaljerede krav til systemet

- Pa den anden side kan vi kun indsamle information, hvis vi har
et relevanskriterium (sa vi ved, hvad vi skal kigge efter)

Lasning: Vi samler information og formulerer krav gradvist

1. trin er at afgreense:
- hvem er brugerne: personas
- hvilke aktiviteter skal systemet understgtte: scenarier

2. trin er at preecisere
- hvordan skal brugerne anvende systemet i disse aktiviteter:
brugsmgnstre

OOA&D: systemdefinition (1) og analysedokument (2)



Alan Cooper and Paul Saffo. The
Inmates are Running the
Asylum. Simon and Schuster.
1999.

Grundide: at "tvinge" designere
til at teenke pa brugerne og deres
aktiviteter, nar de specificerer
krav (sa kravene ikke kun bliver
tekniske)

Hvorfor er det ngdvendigt?

THE INMATES e
ARE ’RUNNNG
THE ASYLUM

Why High-Tech Products Drive Us Crazy
and How to Restore the Sanity



http://www.amazon.com/exec/obidos/tg/detail/-/0672316498/ref=lib_rd_next_2/103-7437290-2437405?v=glance&s=books&vi=reader&img=2
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Et scenarium er en beskrivelse
af en menneskelig aktivitet.

Den omfatter ikke
ngdvendigvis brug af teknologi

Scenarier skal indfange den
virkelige kontekst for brugen
af systemet (problemomrade
og anvendelsesomrade)

Beskriver trin for trin men
overordnet hvad brugeren ggr

Tommelfingerregler:

Teenk pa scenarierne som en
"proces"”, der udfgres af en
persona

Fokuser pa det daglige arbejde

Laeg vaegt pa bredde frem for
dybde



Brugeren indtaster navnene pa alle mgdedeltagere
sammen med begraensninger sasom mgadets varighed,
omtrentligt tidspunkt og stedet hvor det skal forega.
Systemet checker sa i forhold til de individuelle kalendere
og den centrale afdelingskalender. Brugeren praesenteres
for en serie af mulige datoer, hvor alle er tilgeengelige pa
samme tid. Derefter kan mgdetidspunktet veelges, og det
skrives ind i1 deltagernes individuelle kalendere. Dog vil
nogle personer gnske at blive spurgt, far tidspunktet
lzegges fast. Systemet kunne maske automatisk sende
dem en email, hvor de bedes om at bekraefte aftalen, far
den laegges fast.

(PRS 1, p. 224)




| mange ar var beskrivelse af
behov baseret pa en analyse
af eksisterende arbejdsgange,
som skulle automatiseres
Eksempel: SA/SD

Brugsmgnstre blev "opfundet”

som et redskab til at beskrive
brugen af systemer, hvor der
iIkke var et eksisterende
manuelt system

Ivar Jacobson: OOSE (1992)

Arbejdede for Ericsson med
udvikling af software til
apparater

LOOK INSIDE™

ﬂhjﬂct-ﬁﬁented
Software
Engineering

k D Case Birbvern Appeoesch




| OOA&D laves der to slags

beskrivelser af brugsmgnstre:

- Brugsmagnsterspecifikation

- Tilstandsdiagram for et
brugsmgnster

| SAD-kurset leerer | at lave
brugsmgnstre (kapitel 6)

De specificerer krav til brugen
af systemet

| DIEB-kurset skal vi bruge
dem som grundlag for design
af brugergraensefladen

Kontaniheevning

Manster: K ontanth®wning igangs®ttes af kontohaversn, nir vedkom-
mende gnsler at anvende sit kereditloort til at haeve kontanter fra en kon-
tantautomat. Kontohaveren nds®tter sit kreditkort 1 automaten. Kontoha-
veren anmaodes wia sk®rmen om at mdtaste sin kode. Enten wser sk®rmen
et hedligt afslag, kreditkortet skubbes ud af automaten, og forlebet er af-
sluttet. Eller ogsd wiser sk®rmen en mems, som anmeder kontohaveren
om at v&lge belebsstarrelse gennem indtastning pa kontantautomatens ta-
statur. Et nyt skenmbilede anmoder bosfokaveren om at godkende trans-
aktionen. Hws den dike godkendes, anmodes boxnfohaveres 12en om at
indtaste en belebssterrelse. Ellers afsluttes mensteret med kreditl ortet
skubbes ud, og det enskede belsh udbetales.

Ohjekter: (tlfxes senere)
Funktioner: {tilfzjes senere)

.indsaet kort - Kort indsat

indtast kode

afslag
Identific eret

kode godkendt fortryd

Kontrolleret

waaly M
Belsh wvalgt

Tudbetaling

Belsh godkendt

godkend belah

godkend ikke belak




Indeholder det samme som et
brugsmgnster

Adskiller aktgr(er) og system

Controller System Field Worker
Start machine
Choices = ALARM | MASKIN
B LFORIDE | “inFey | invFe
Choose — P L wre 1T

LOKAL . My ¢ HARPE KNUSER
Inform controller PROBLEM © i & HARPE KNUSER

F & xxX

of choice B aloea .

, POOTI EM ©
Execute choice PROBLEM

Essential use case — Start machine [A: 1.4.2].




Klassisk teknik til detaljeret
analyse af en arbejdsopgave

Fokus pa handling gennem
begrebet opgave (task)

En opgave deles op i mindre
(del)opgaver i en hierarkisk
struktur

Kaldes Hierarchical Task
Analysis (HTA)
Delopgaverne pa et niveau
udfgres i sekvens

En plan beskriver strukturen i
udfgrelsen pa et givet niveau

Planen kan benytte forskellige
kontrolstrukturer




plan 0.
do |
at the same time, if the pot is full 2
then 3 - 4
after four or five minutes do 5

plan I.
lI—-12-13-14
when kettle boils 1.5

plan 3.
3.1 -32-33

Plan 5.
empty NO_. for each

5;' Sl cups? guest 5.3

YES

plan 5.3.
5.3.1 —if wanted 5.3.2

Kontrolstrukturer:

sekvens: plan 3

selektion (optional):
plan O — "if .."

venter: plan O og plan
1

repetition (cycles):
plan 5

parallelitet: task 1 og
task 2

valgfrihed
(discretionary): rum
kan stgvsuges i valgfri
reekkefglge

kombinering af flere
kontrolstrukturer



Plan O:
Udfar 1-2
Hvis koden godkendes udfar 3

Plan 3:
Gentag 3.1-3.2 indtil
transaktion godkendes

Hvilke af handlingerne kan vi
lagttage for en konkret

bruger?

Blade kontra indre knuder i
traeet

0. Heev
kontanter

1. Indseet
kort i
automaten

2. Indtast

kode

3. Udfer
haevning

3.1 Veelg
belgbs-
starrelse

3.2 Godkend
transaktion




Oversigt:

Interaktionsrum
- Baseret pa en artikel

- Eksempel
- Individuelle interaktionsrum




Vendsysselveerket
Breendselsafdelingen

Kommunikation: VHF, DECT-
telefon, samtaleanlaeg

Functionality: communication device.
machine state indication, support for
communication

Application Domain: transport of coal
around the power plant, preparation
and mixing of coal, monitoring
conveyer belts, problem
solving/prevention in production line

Conditions: safety critical, noisy
environment, dusty conditions, above-
and underground, employees have
basic IT training/knowledge

Technology: pocket PC, Microsoft visual
studio 2003 .Net, WLAN

Objects: employees, mobile unit, conveyer
belts, magnet, screener, grinder,
control room computers

Responsibility: context-aware mobile
communication support system
(CAMC0SS), monitoring production line
state, facilitate cooperation and
communication, communication in

noisy environments



Et interaktionsrum er en
klasse, der senere bliver et
element i brugergraensefladen

Eksempler pa interaktionsrum:
- Vindue

- Menu

- Panel

Et interaktionsrum er en del af
brugergraensefladen, hvori der
foregar en form for interaktion

Ideen med interaktionsrum er
at brugergreensefladen fgrst
designes pa et abstrakt
niveau, far vi begynder pa den
konkrete udformning

Typisk: Top-down / Bottom-up
Dette: Middle-out

Interaktionsrum knyttes til
opgaver (task)

En opgave er en klasse, der
repraesenterer en
brugeraktivitet, der
understgttes af systemet

2 A

(4 G5

LY ll"-.
-.__--\-\- . . ._.\_-___-'-_F_.-'
Intaraciicn -
“ Task Class
Space Class



Den samlede meengde af
brugsmgnstre er
beskrevet enten i en
aktgrtabel eller med et
brugsmgnsterdiagram

Disse beskrivelser giver
overblik over den
samlede mangde af
brugsmgnstre

For hvert af disse, skal vi
modellere individuelle
interaktionsrum

\ Ay

A}
Gather Information %,
an Component

)

Controller

A Audio & Visual
L~ | signaling
-~

> A\
LY %
! \\ * !
i Y A A
; Stop Machine Y
] LYY
P ~ A W
. Ny
* L
! “ b

Ensure correct
mapping betwaen
user's and system's
spatiale position

|




Udarbejdelse af en model af
individuelle interaktionsrum

Modellen bestar af
interaktionsrums-objekter

Der er en model af individuelle
interaktionsrum for hvert
brugsmgnster

Hver model beskriver en mulig
brugergraenseflade, som
understgtter et bestemt
brugsmgnster

Vi tager udgangspunkt i et
tilstandsdiagram for
brugsmgnsteret

Ggr brugsmgnsteret sa linezert
som muligt

For hver "interaktion" mellem
bruger og system indfagres et
interaktionsrum



Kontanthaevnlng %{ Kort indsat )

indtast kod

\ afslag
Identieret
C )

kode godkendt

fortryd udbetaling

C Belgb godkendt)

godkend belgb
Belgb valgt )

Kontrolleret

veelg belgb

godkend ikke belg




Hvert af de individuelle
interaktionsrum relateres
derefter til opgaver

En opgave er den aktivitet,
som brugeren udfgrer under
anvendelsen af systemet

i

Part Browser Choose Part

X

Part View YWiew Par

&y

=P
(ED

Alarm View Wienw Alarms



Opgaverne kan veere en hjeelp
til strukturering af
brugsmgnstrene

En opgave vil typisk
sammenfatte et antal
aktiviteter i brugsmgnsteret

Eksempel:
- Opgave: identificer bruger

Kan indtegnes i
brugsmgnsteret som
hierarkiske tilstande

Pa denne made kommer
brugsmgnsteret til direkte at
beskrive dialoggangen i
brugen af systemet

Identilteret

kode godkendt /‘/

Kontrolleret

udbetaling

Belgb godkendt

godkend belgb

veelg belgb

Belgb valgt

godkend ikke belgB

Check om det haenger

sammen




Ud fra de individuelle modeller af
interaktionsrum laves en samlet
model

Forste udkast fas ved at saette
de individuelle modeller sammen

Derefter gennemgas
iInteraktionsrum og opgaver
systematisk for at finde flere
forekomster af den samme
klasse

Et interaktionsrum kan veere
relateret til flere opgaver og en
opgave kan veere relateret til
flere interaktionsrum

Eksempel for feltarbejderen pa
kraftveerket

Communication Wiew
(Fleld Worker)

Location Browser

Location View Refrieve Locaton
Information



For hvert brugsmgnster udfgres disse fire trin:

Gar brugsmgnsteret linezert, sa det afspejler det normale
forlgb

Definer og navngiv et interaktionsrum for hver interaktion
(tilstandsovergang) | brugsmgnsteret

Definer opgaver og relater dem til interaktionsrummene

Opdater brugsmgnsteret, sa det afspejler opgaverne (som
hierarkiske tilstande) og dermed dialoggangen




Aktivitet 1:

- ldentificering af behov
- Formulering af krav

Interaktionsrum:
- Begrebet ’'interaktionsrum’
- Teknikker til identifikation af interkationsrum

Naeste gang:
Aktivitet 2: Generer design
Aktivitet 3: Byg interaktiv version
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