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Effektiv användning (effektivtitet) 
 
Ändamålsenlig användning (duglighet) 
 
Säker att använda (säkerhet) 
 
Vara användbar (nytta) 
 
Lätt att lära (möjligt att lära sig) 
 
Enkelt att komma ihåg hur använda (minnesvärd) 
 
Sharp, Helen, Rogers, Yvonne. & Preece, Jennifer (2011). Interaction design: beyond human-computer 
interaction. 3. ed. Chichester: Wiley  

 
 

Användbarhets mål 
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Värden i Design – bra design 
principer 
  

Etiska (hänsynsfull, hjälpsam) 
    inte skada (harm) 
    förbättra människors situationer 
 
Målinriktad (nyttig, användbar) 
    bidra till att användare uppnår sina mål och önskningar 
    anpassa sig till användningssammanhanget och egenskaper                                 
    (se t.ex. Cooper et al’s Goaldirect design) 
 
Pragmatisk (livskraftig, genomförbar/möjlig) 
     hjälpa organisationer att åstadkomma uppsatta mål 
     anpassa till affärs och tekniska krav 
 
Elegant (effektiv, skicklig, känslosam) 
      presentera den enklaste fullständiga lösningen 
      inneha intern (själv avslöjande, förståelig)koherens 
      lämplig anpassning och stimulans av uppfattnignsförmåga och känslor 
 
(Reiman et al i Cooper et al ) 
       
     
        
 



 
ACM Code of Ethics and Professional Conduct 
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1.  Följ användarnas mentala modeller (bild) 

2.  Mindre är mer (bild)  

3.  Möjliggör för användarna att styra, tvinga inte dem att diskutera                                    
– inte 2-vägs-konversation, ideal inte dialog – snikare diskuterar inte spiken med 
hammaren, riktar hammaren på spiken – återkoppling- känna att spiken går in 

4.  Verktyg nära till hands – paletter eller verktygsrader – nybörjare, medelanv, 
kommandon expert anv.  

5.  Återkoppling – ej olika moder (bild) 

6.  Designa för det mest sannolika; vidta åtgärder för det möjliga –skriver dokument – fråga 
– vill   du spara – mest troliga att man vill spara 

7.  Tillhandahålla jämförelser – kontextualisera informationen, ledigt utrymme KB - % -       
I jmfr med vad?  

 
 
 

Konceptuella principer 
Utforma helgjutna(harmoniska) interaktioner (Cooper et al)   
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Implementation Model 

reflects technology 

Mental Model 

reflects user’s vision  

1. Följ användarnas mentala modeller 

Represented Model 

worse better 



2. Minimalistiskt gränssnitt 
 få antal element i gränssnitt utan att reducera funktionaliteten 

 



5. Antal ord – direkt inte ett antal handgrepp  



6. Mest Sannolikt 
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8.  Sörj för direkt manipulation och grafisk input – numerisk info – grafisk, 
önskat indrag I dokument Word – applikationen räknar ut  

9.  Återge objektens och applikationens status – synligt att ngt görs (skickar, 
connecting snurrar) 

10. Undvik onödig rapportering – behöver inte känna till hur fkn görs 

11. Undvik tomma blad – WORD new blank document – bättre om presentera 
ett som används ett flertal ggr 

12. Diffrentiera mellan kommando och konfiguration – överflödig info om 
konfigurationen – utför fknen 

Conceptuella principer 
Utforma helgjutna(harmoniska) interaktioner 
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13. Tillhandahålla val – ställ inte frågor – verktygsrad 
istället – jmfr bilen – manövrera med dialogboxar  

14. Dölj katapultstolen alltså krtitiska handhavanden 

15. Optimera för svars feedback om tidskrävande;  latens -  
göra annat  

Conceptuella principer 
Utforma helgjutna(harmoniska) interaktioner 
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Designprinciper 

 

Synlighet –  ökar användarens möjligheter att veta vad göra 

     mindre synligt svårare att veta vad göra 

 

 
Sharp, Helen, Rogers, Yvonne. & Preece, Jennifer (2011). Interaction design: beyond human-computer 
interaction. 3. ed. Chichester: Wiley 
 



Synlighet 



Synlighet 
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Designprinciper 

	


 

 

Återkoppling 

Skicka tillbaka information om vilka aktiviteter 
som har genomförts och vad som  uppnåtts, och 
kan att man kan fortsätta 

Ljud, språklig, visuell, taktil, och kombiationer 

 
Sharp, Helen, Rogers, Yvonne. & Preece, Jennifer (2011). Interaction design: beyond human-
computer interaction. 3. ed. Chichester: Wiley 
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Begränsningar (Constraints)  

Bestämda sätt att begränsa interaktioner som 
kan utföras vid en given tidpunkt 

 

Exempel  

deaktivera vissa kommandon i menyer 

 
Sharp, Helen, Rogers, Yvonne. & Preece, Jennifer (2011). Interaction design: beyond 
human-computer interaction. 3. ed. Chichester: Wiley 
  

Designprinciper 



Deaktivera 
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Designprinciper 

Överensstämmelse (Consistency) 
 
att ha likartade och använda liknande element för att 
åstadkomma liknande uppgifter 
 
Exempel ikoner – samma innebörd 
 
Smarta hemmet i Oslo (Sisse Finken) 
Använde ikoner olika sätt försvårade för de boende 
 
Sharp, Helen, Rogers, Yvonne. & Preece, Jennifer (2011). Interaction design: beyond human-computer 
interaction. 3. ed. Chichester: Wiley 
 
	




1IK414 2014-04-29 

Affordances  

affordans - egenskapen att inbjuda till att bli använd på ett 
visst sätt (om föremål eller tjänster).  

+ 

 en handling som en person kan utföra därför att hennes 
omgivning tillhandahåller den möjligheten.  

 

Perception 
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Amerikanska psykologen James Gibson 

"The affordances of the environment are what it offers 
the animal, what it provides or furnishes, either for good 
or ill. The verb to afford is found in the dictionary, but 
the noun affordance is not. I have made it up. I mean by 
it something that refers to both the environment and the 
animal in a way that no existing term does. It implies the 
complementarity of the animal and the environment ..."  

 

Ömsesidighet mellan djur och omgivningen 

Affordances  
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“… the perceived or actual properties of the thing, primarily those 
fundamental properties that determine just how the thing could 
possibly be used… A chair affords (’is for’) support and therefore 
affords sitting. A chair can also be carried. Glass is for seeing 
through, and for breaking.” (Norman, 1988 i Kaptelinin 2013). 
 
Vidare 
 
“Affordances provide strong clues to the operations of things. Plates 
are for pushing. Knobs are for turning. Slots are for inserting things 
into. Balls are for throwing or bouncing. When affordances are 
taken advantage of, the user knows what to do just by looking: no 
picture, label, or instruction needed.” (Norman, 1988 i Kpatelinin 
2013). 
 

Affordances  i HCI - Norman 
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Affordances  i HCI – Aktivitets teori och fenomenologi 

“Post-kognitivism” - ramverk  
fenomenologi (Heidegger och aktivitets teori (Leontiev) 
 
Mänskliga aktiviteter och upplevelser – utöver djur-
omgivning interaktioner 
 
Aktivitets teori 
 
Socio-historiska dimensionerna av aktörers interaktioner 
med omgivningen  
 
Mediering och lärande 
 
(Kaptelinin 2013) 
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“…makes it a difficult and nontrivial matter to address 
areas of research like HCI that have substantial cultural, 
symbolic, and technological components of a cultural-
historical origin. … It is necessary to extend the analysis of 
affordances and their basis in organismic activity to the 
cultural-historical development of human 
activity…” (Baerentsen and Trettvik, 2002 i Kaptelinin 
2013). 

Affordances  i HCI 
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“Affordances define what actions are possible. 
Signifiers specify how people discover those 
possibilities: signifiers are signs, perceptible signals of 
what can be done. Signifiers are of far more 
importance to designers than are affordances. 
“(Norman, 2013 i Kaptelinin 2013). 
 
Norman (2011) Living with Complexity (Norman, 
2011) och omarbetad utgåva The Design of Everyday 
Things (Norman 2013). 

Affordances  i HCI - Norman 
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1988: Norman introduces affordances to design, describing them as “perceived and 
actual properties of a thing”; the concept is understood as referring to both the 
possibilities for action, provided to the actor, and their perception by the actor; 
 
 1999: Norman differentiates “real affordances” (which correspond to Gibsonian 
“affordances”) from “perceived affordances” (which may or may not be real); he 
clarifies that in his previous work by “affordances” he actually meant “perceived 
affordances”; 
 
2008/2011/2013: Norman takes a step further and completely separates affordances 
(which can only be affordances in the Gibsonian sense, or “real” affordances) and 
information about them (i.e., signifiers). 

Utveckling och diskussioner kortfattat (Kaptelinin 2013)  
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Tre olika sätt  
 
“(a) direct perception, 
  (b) purposeful user action in general, 
  and (c) meaning making. “  (Kaptelinin 2013) 
 
a)  Nära Gibson´s användning dock inte direkt 
b)  Analytiskt verktyg genrellet för att utveckla stöd för människors 

aktiviter med teknologi 
c)  senare studier inkludera meningsskapande som sker I sociala 

sammanhang 

Framtiden?  
Nya tolkningar av begreppet inkl klargörande av betydelsen och hur det 
används inom och av olika inriktningar samt göra det användbart för 
designers och HCI praktiker (Kaptelinin 2013) 

Affordances – användning i HCI  



  Elegans 
     Genomskinlighet 
Effektivitet 

mediering av strukturella kvaliteter 

     Förväntan 
Spelbarhet 
       Förförelse 
     Relevans 
       Nytta 

Motivation 

   Formbarhet 
Flöde      Försjunkenhet 
Kontroll/självständighet 

omedelbar upplevelse av interaktionen 

   Socialt Handlingsutrymme 
                 Identitet 
    Personlig kontakt 

Handlande, handlingarnas resultat 

   Mångtydighet 
           Överraskning 
  Parafunktionalitet 

Användarens meningsskapande 

Brukskvaliteter 

Löwgren & Stolterman 2005) 
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Designspråk - produktsemantik 

Produktsemantik enligt Krippendorff (1989): 
 
“studiet av symboliska egenskaper hos av människan 
skapade former i deras kognitiva och sociala 
brukssammanhang, och tillämpning av den utvunna 
kunskapen på industridesignens artefakter” 
 
(i Löwgren & Stolterman 2004,  sid. 183)  
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ÖVINING  

Ta mobiltelefon:  
iPhone, Samsung, HTC 
 
Undersök hur den är designad, beakta specifikt hur det är  
tänkt att interagera 
 
1)  Ditt första intryck, ange vad du tänker på först map vad 

som är bra och mindre bra 
2)  Beskriv upplevelsen av att interager/använda den 
3)  Ange några mål för upplevelse som är mest viktigt I 

utvärdering av mobilen 
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