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Disposition for 10 september 2002

Sidetal henviser til slides fra det gamle foredrag, der følger denne disposition.

Præmisser:

Funktionalisme pakke ind / gøre tilgængelig

(gælder også Norman næste gang)

Forskelle mellem GIO, Web og spil design af brugergrænseflader

UI Widgets 

– forventninger til interaktion

Layout

Overblik og hi/lo-res prototyping (Toub)

Metafor s. 4

Labels & kognitivt overhead s. 16

(Norman: Use knowledge in the head – NB kp. 3 ikke del af kompendium)

Farver s. 24

Sprog og læseretning s. 25

Opmærksomhed (læseretning) s. 19

Handlingssekvenser

Closure Start-midte-slutning s. 9

Feedback s. 8

Brugerkontrol s. 15

Konsistens s. 6

Fejl s. 12 ff

Menuer s. 20

Skemaer s. 22

Videre læsning:

Generelle kriterier (& begreber) for interaktion: Tom Green

Slides fra tidligere foredrag:

Interaktionens kontekst 

Kend brugeren! Skab en brugerprofil. 

· Er de begyndere eller erfarne? 

· Vil de bruge systemet dagligt/ofte/intensivt eller kun ind imellem eller med lange mellemrum? 

· Er der generelle vaner man kan benytte sig af? (GUI kendskab) 

· Er der særlige vaner man kan benytte/understøtte (metaforer, skemaer,  grafiske visualiseringer,)

· Er der flere typer af brugere med forskellige profiler? 

Kend opgaven 

· Hvad er vigtigt, hvad er muligt.

· Hvad er godt hvad er skidt.

Prototyping

· Første udgave af en brugergrænseflade er en prototype. 

· Aftest designet logisk for konsistens og symmetri 

· Aftest designet anvendelsesmæssigt ved at  konfrontere designet med anvendelsessituationer. F.eks. ved at lade brugere gennemføre vante opgaver eller et scenarie med en mock-up. 

· Gennemfør flere iterationer af design – vurdering, indtil designet begynder at være stabilt.

Generelle principper

Keep it simple!

· Brug Occam’s razor. (Hvis noget er unødvendigt så skær det bort)

· Sørg for at de ting, der bevares udgør en simpel helhed.

· Lad være med at designe unødvendig fleksibilitet ind.

· Lad være med at designe understøttelse af *mulige* fremtidige behov

· Lad være med at lade de tekniske muligheder determinere brugerens muligheder.

· Sørg for at systemet kan gøre det vigtigste godt. (og gem resten til version 2)

· Brug metaforer, hvis det skaber enkelthed. Lad være, hvis det indfører yderligere kompleksitet. 

Sørg for at computeren gør det computere er bedst til 

Og sørg for at brugere gør det de er bedst til

... og lad være med at tage ansvaret fra brugerne. 

Design med metaforer

(Nielsen s. 126)

· Brug metaforer hvor de faktiske handlinger og metaforen passer sammen. 

· Dårligt eksempel: Mac’ens trashcan til disketter/filserver shares

· Metaforen skal helst give mulighed for at give et overblik over muligheder og begrænsninger. 

· I bedste fald overgår computeren metaforens muligheder, så folk føler, at de får flere muligheder. (Spreadsheet, tekstbehandling) 

Principper: Eight Golden Rules of Interface Design

(Schneiderman s. 74-75)

1. Strive for consistency
Grafisk/layout konsistens, tekst, interaktion

2. Enable frequent users to use shortcuts
Cmd/Function key,  scanning af tekst (formattering)

3. Offer informative feedback
Dialogboks vs. statuslinie, lyd/highlight

4. Design dialogue to yield closure
Dialogbokse, wizards, drag-drop (ergnomisk)

5. Offer error prevention and simple error handling

Formatterede felter i stedet for  parsing af tekst

6. Permit easy reversal of actions

Undo!

7. Support internal locus of control
Lad brugeren tage/beholde initiativet

8. Reduce short-term memory load.

Kognitivt overhead

1. Skab konsistent interaktion

(Schnederman s. 74, 80-82)

(Nielsen s.132 ff.)

· Konsistens, konsistens og atter konsistens!!!

· Sørg for at grænsefladeelementer ikke flytter rundt. Spatial placering er en af de måder man husker og genkender elementer på. (Især placering af knapper som OK/Cancel)

· Hvis data præsenteres i en struktur (årvis fra højre) så hold ordnen konsekvent!
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Overhold GUI’ens konventioner. Hvad er spillereglerne for vinduer vs. dialogbokse. Sidder Cancel og Ok knapperne i en bestemt rækkefølge? Sidder menuerne i en bestemt rækkefølge? Er der semantiske forskelle mellem forskellige typer af knapper? Er der skrifttyper, der bruges til bestemte formål, og som derfor ville være forvirrende, hvis de blev brugt andetsteds? (Chicago, Charcoal eller Gadet til menuer i MacOS)

Hvis det er mulig, så overhold en konvention på tværs af programmer (File, Edit,...Help menuer) Hvor er “Preferences” i et givent program? File? Edit?, View?, Tools?, Window? Help?

Man kan sagtens lave sine egne konventioner, men man skal være drønsikker på, at det er absolut nødvendigt! Hvis man gør det eller blot går lidt ud over standard GUI interaktion, så er det ekstremt vigtigt at være konsekvent. Ellers kan man ikke skabe en konsistent forventning til interaktionen hos brugerne.

3. Giv feedback

(Nielsen s. 134)

· Hvis noget går galt skal programmet give mulighed for at brugeren selv kan finde ud af hvad der gik galt. 

· Giv feedback. Programmet skal ikke skjule sammenhænge mellem input og output.

· Sørg for at brugeren kan eksperimentere (undo), så de får erfaringer med konsekvenser af handlinger 

The system should  continously inform the user  about what it is  doing and how it is interpreting the user’s input. 

The system should also provide positive feedback, and it should provide partial feedback as information becomes available.

System feedback should not be expressed in an abstract and general terms but should restate and rephrase the user’s input to indicate what is being done with it.

(Pas på med at bruge den samme fejlmeddelelse i flere forskellige situationer og flere forskellige steder i programmet.)

Different types of feedback may need different degrees of persistence in the interface. Some feedback is only relevant for the duration of a certain phenomenon, and can thus have low persistence, going away when it is no longer needed. Other feedback needs to have medium persistence and stay on the screen until the user explicitly acknowledge it.  A few types of feedback may be so important that they require high persistence, remaining a permanent part of the interface. (Continous monitoring)

4. Design med closure

· Marker tydeligt når man skifter niveau i programmet. 

· Design med closure / mimesis. Handlinger skal have tydligt markerede begyndelse, midte og afslutning. (F.eks Print. Tryk på print knap, vise en print dialogboks og afslutte med en ok knap.)

I interaktionsdesign er der konventioner, hvor en handling består af en række elementer som ovenfor skitseret om udskrivning. Her er det vigtigt, at designet understøtter en forståelse, så man tydeligt kan se hvad der starter handlingen, hvad der er dele af handlingen og hvordan den afsluttes. 

Closure (græsk: mimesis) er et narrativt begreb, der betyder, at fortællingen afsluttes. Dvs. at der ikke er dele af fortællingen, man ikke har fået gjort færdig. Et eksempel kan være setups: handlinger eller bemærkninger, der foregriber en senere handling – payoff. 

Hvis en skurk i en fortælling myrder en eller anden, så sidder man og venter på, at en eller anden træder frem og sørger for at planlægge og tage en passende hævn. En klassisk mimesis vil være, at der bliver skabt en ny harmoni, fordi hævnen er udført, og luften renset. En mere moderne mimesis vil være, at der bliver skabt en ny disharmoni i form af interessante moralske skrupler.
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Click i close-box -> så er man tilbage...

5. Design så fejl bliver umulige

(Schneiderman kap. 11.2 s. 373-380)

Hvis brugeren ikke kan skabe fejl, så behøver programmet ikke at tjekke for det.

Analyser fejlmulighed og skriv fejlmeddelelser, så de er meningfulde i brugerens kontekst. (Lad være med at bruge java compileren som forbillede)

Error in date.
(Dato skal indtastes i mm/dd/yy ikke i mm/dd/yyyy, eller dd/mm/yy)

Bedre fejlmeddelelse:
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Hvad gør man nu???
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Eller her??
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Ups!!

[image: image10.wmf]

7. Sørg for at brugeren har kontrol over situationen.

Brugeren har initiativet. Overlad det til brugeren at vælge om noget skal ske automatisk. (Word Autocorrect)
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(Nielsen s. 115-116)

“Simple and natural dialogue. The ideal is to present exacly the information the user needs - and no more - at exactly the time and place where it is needed.

Normally better to allow the user to control the dialogue as much as possible such that the sequence can be adjusted by the individual user to suit that user’s task and preferences.” (evt. med forslag til en sekvens)

8. Undgå kognitivt overhead

(Nielsen s.129)

· Lad være med at designe systemer, der overlader det kognitive overhead til brugeren. Hvis programmet ved hvilke muligheder der er, så vis det. 

· Lad være med at bede brugeren indtaste data, som programmet har i forvejen. 

· Forlang ikke at brugeren skal kunne huske mere end højst nødvendigt. (passivt/aktivt ordforråd). Lad computeren gøre arbejdet!

· Giv brugeren eksempler eller default data, hvis data skal indtastes i et bestemt format (dato)

F.eks.

dialogboks(‘Indtast navnet på den fil du vil slette’)

( Liste af filer + delete fil knap

Gør tydeligt opmærksom på hvilken enhed der bruges. 

(Indtast hvor lang tid programmet skal arbejde? --- millisekunder, timer, år?)

Igen, lad computeren sørge for de nødvendige omregninger til et internt eller standard format. MEN: Bevar folks indtastning i det format de indtastede! Ellers kan de ikke genkende deres egen indtastning!

Praktisk interaktionsdesign

Layout af skærmelementer

(Nielsen s. 117)

Sørg for at ting der hører sammen vises sammen. Ting der hører sammen kan markeres ved:

- de er tæt på hinanden (labels og textfields)

- de er indrammet sammen

- de kan bevæges sammen eller ændrer udseende sammen

- ligner hinanden i form, farve, størrelse, typografi, etc.

Marker tydeligt hvilke dele af grænsefladen der er informative og hvilke dele, der er interaktive. (Labels vs. textfields. Graphic vs. buttons) Især hvis grænsefladeelementer kan skifte status.

Hvis man skal vælge mellem 2-3 muligheder markeret med labels kan de sættes ved siden af hinanden. Hvis der er flere, så sæt dem under hinanden. Det er nemmere at overskue lodrette lister af labels end vandrette, fordi man så kan skanne på forbogstavet. Vandrette lister læser man ord for ord.  

Ikoner kan lettere organiseres vandret. (Microsoft toolbars)

Hvis man skal vise meget tekst er det oplagt at bruge et tekstfield, men sørg for at vise det uden en ramme, og med en anden baggrundsfarve end hvid (gerne vinduets baggrundsfarve) så man kan se forskel. 

Opmærksomhed 

(Nielsen s.118)

· Husk læseretningen venstre mod højre, oppefra ned.

· Hvis der er en underforstået sekvens i den måde et skærmbillede skal læses/bruges på, så sørg for at rækkefølgen følger læseretningen.

Man kan fange opmærksomheden med bold/UPPERCASE, farve, blinkende tekst, animeret grafik

Grafisk design

Et godt design er harmonisk, i balance og simpelt

Harmoni: Alle de enkelte dele fungerer i helheden. Overgang fra et element til et andet virker gnidningsløst. Ingen elementer falder ud af sammenhængen eller overrasker på en måde, der ødelægger helheden.

Balance:  Layout, hvor elementerne grafisk passer sammen. Nogle elementer kan virke tunge fordi de har større mørke eller hvide flader, har mange farver eller en kompleks form. Et sådan tungt element kan balanceres ud med hinanden eller med flere små elementer. Et trick til at tjekke balancen er, at knibe øjnene sammen, så detaljer flyder ud. 

Simpelt: Simpelt er ikke det modsatte af kompleks snarere kompliceret. Man kan godt have et komplekst design med mange detaljer og nuancer, der fungerer fordi det har en elegant simpelhed. En måde at skabe simpelhed på er, at benytte designprincipper konsistent over flere niveauer, så hvad der fungerer på et generelt niveau også fungerer på specifikke niveauer. 

Design af menuer

Menuer er en organisering af brugerens valgmuligheder. Det kan være 

· simple eller binære valg 

· ét ud af flere muligheder

· ét eller flere emner 

 (Schneiderman s. 238 ff)

Menuer kan være en organisering af de handlinger programmet kan foretage, f.eks i værktøjsprogrammer som Word eller Excel. Men det kan også være en organisering af indstllinger og parametre (print dialogboksen). Eller en organisering af skærmbilleder til indtastning af data. 

Den konventionelle strukturering af menuer er i form af hierarkier. (s.247). 

Der findes flere principper man kan benytte til organiseringen af menuer i hierarkier. F.eks.:

· Kategoriske grupperinger, (Jubii/Yahoo)

· Funktionelle grupperinger (indtastning, søgning, udskrivning)

· Gruppering efter objekter (File, Font, Tool, Table, Window)

· Gruppering efter arbejdsopgaver, 

· Gruppering efter brugerkategorier eller organisationen 

(som regel en dårlig ide!), 

De enkelte menupunkter bør formuleres og præsenteres så de er konsistente med den overordnede struktur. Neutrale organiseringer som kategoriske eller funktionelle kan organiseres alfabetisk eller i forlængelse af det overordnede princip. (ligesom biblioteker) Situationsspecifikke organiseringer bør organiseres sådan at det der som regel er vigtigst står først eller øverst.

Navngivning af menupunkter bør sprogligt holdes indenfor en terminologi derer kendt af brugeren, og uden at støde sammen med den eksisterende sprogbrug (Udskriv patient i et hospitalssystem). 

De enkelte punkter i menuen, og for den sags skyld på tværs af menuer skal holdes distinkte, så de tydeligt kan skelnes fra hinanden. 

Konsistent sprogbrug! Undgå at designe synonymer: (folder /directory)

Ord genkendes visuelt. Derfor er det første bogtav meget vigtigt, da det i sig selv kan fungere som en eye-catcher. Undgå derfor at have for mange menupunkter, der starter med det samme bogstav (Udskriv dit, Udskriv dat, etc.)

(Schneiderman s. 259)

I tektuel interaktion præsenteres menuer som regel vertikalt ligesom på mobiltelefoner, eller som en tabel med kolonner af som på Dankort terminaler.

I GUI’er er der flere måder at præsentation menuer på, alt efter om det er et overordnet valg (Yahoo), et specfikt valg indenfor en kontekst (drop-down menuer), eller et valg, der vedrører et objekt, der allerede er udvalgt (font menuen i Word).

Skemaer

(Schneiderman kap. 7.7 s. 262-268)

Skemaer er bekvemme til indtastning af mange data, der er relaterede til hinanden.

· Anbring elementer, der er logisk eller semantisk relaterede sammen.

· Brug de grafiske principper om harmoni, 

· Design med konsistent layout af spatiering, felt- og fontstørrelser.

· Principperne for menupunkter gælder også for ledetekster på skemaer

· Sørg for at designe med tastaturet “shortcuts” som TAB til skift mellem felter.

· Undgå at tekstinput skal formatteres på bestemte måder. (Dato)

Benyt hellere flere felter og eventuelt comboBox hvis man skal vælge én blandt et fast og relativt lille sæt af muligheder (f.eks måned)

· Marker hvilke felter, der ikke nødvendigvis skal udfyldes 

Gælder for systemer, der ikke bruges dagligt. Ellers kan det være mere nyttigt at markere hvilke felter, der *skal* udfyldes. 

· Benyt f.eks pop-up tekster til at beskrive hvordan fleter skal udfyldes. 

· Lad brugeren bestemme hvornår han/hun er færdig med at udfylde skemaet. 

Slides viser et eksempel på et traditionelt skema, der er overført mere eller mindre direkte til et computerbaseret.

Farver

(Schneiderman kap. 11.5 s. 398-403)

(Nielsen s. 119)

· Don’t over-do it

· Farver kan klassificere elementer. 

· Farver kan gøre det lettere at overskue komplekse sammehænge.

· Farver kan understrege og fremhæve.

· Farver kan skabe en grafisk balance 

· Baggrundsfarver og grafik angiver en stemning eller en kulturel identitet. Sørg for at baggrunden taler med programmets design og ikke imod.

· Pas på, med krafitige kontrastfarver, der gør skærmen sværere at læse.  

· Pas på, at  farveperspektivet ikke arbejder imod designet  

(grå, grøn og blå -> baggrund, rød, orange og gul -> forgrund)

· Kan/skal designet også kunne bruges af farveblinde (rød-grøn)?

 Brug evt. redundant kodning f.eks ikoner

Sproglige elementer

· Brug ikke passive sætninger. (“Der mangles papir i printeren”)

· Beskriv situationen, hvis der er sket noget, som brugeren ikke har kontorl eller anvart for.

· Sørg for at der er en klar sammenhæng mellem sprog og programstatus. 

· Design uden om fejlmeddelelser. Hvis en fil kun kan have et navn på op til 31 bogstaver, så lade være med at lave tekstfelter, der accepterer flere.

Håndbog i nudansk: artikel om “Godt  sprog”.

(Schneiderman  kap. 11.3 s. 380-384)

Pas på med at antopomorfisere computeren. 

Et program er ikke et “jeg”. En figur i et et spil er et jeg. 

Men programmer kan handle. Læg mærke til hvad man siger, når man taler om programmer. “Nu gjorde den noget andet end før”, “Hvorfor siger den det?”, etc. Uunderbygget tese: Dette forekommer oftere i programmering og sjældnere med værktøjsprogrammer. 

Ord på brugergrænsefladen er ikoniske. Man genkender dem som ord-tegn. Det er derfor kun nødvendigt at skrive sætninger helt ud i labels, hvis det drejer sig om usædvanelige situationer. Men brug help-tags til at forklare betydningen af labels, så man kan få en lidt mere udførlig forklaring uden større interaktion.

Sørg for at bruge de rigtige typer interaktionselementer:

(http://java.sun.com/products/jlf/dg/index.htm)

At aktivere en handling (JButton)
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At ændre en binær status 
(JCheckBox )
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eller (JToggleButton)
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At vælge en mulighed blandt et fast set af flere (JRadioButton )
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At vælge flere ud af et lille fast set af muligheder (JCheckBoxes)
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At vælge en mulighed blandt et åbent eller stort set af flere  (JComboBox)
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At vælge flere ud af et åbent eller stort set af flere 
(2 * JList )
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Brug slides/scrollbars til at vælge en værdi indenfor et kontinuum.
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Brug et tekstfelt til input af talværdier, hvis det er vigtig at vælge en præcis værdi. 
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