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Mal

Kursmomentet syftar till att ge grundldggande kunskaper om grundbegrepp inom omradet ménniska-
datorinteraktion och anvandningsprocessens psykologi. Ytterligare ett syfte &r att ge studenterna verktyg for att
identifiera faktorer som paverkar kommunikationen manniska och dator positivt och negativt samt ge
designmetoder som férbattrar kommunikationen mellan manniska och dator.

Studenten forvantas efter genomgangen utbildning kunna:

« redogora for grundlaggande begrepp inom MDI-omrédet (rérande ménsklig kognition, granssnitt, interaktion
och iterativ systemutveckling).

« redogora for de flesta existerande interaktionsstilarna, bade fran ett anvandningsperspektiv och fran ett
utvecklarperspektiv.

* redogora for ett stort antal interaktionsartefakter (interaction devices) och kunna avgora for vilka
anvandningssituationer de passar bast.

« beskriva olika sétt att utforma interaktiva datorsystem pa, med avseende pa ménniskors hela situation (t.ex.
mobilitet, kanglor, arbete och fritid, 0.s.v.).

« tillgodogora sig innehdllet i forskningsartiklar inom omradet.

* analyserainteraktiva datorsystem ur ett anvandbarhetsperspektiv.

 genomféra en expertutvardering (t.ex. Heuristic Evaluation och Cognitive Walkthrough) av existerande
interaktiva datorsystem.

* anpassa en design av ett interaktivt datorsystem efter olika anvandargruppers behov.

« skapa enklare pappersprototyper.

« véljarelevant utvarderingsmetod givet ett specifikt datorsystem och sammanhang.

« véljainteraktionsstil och interaktionsartefakt fér en given anvandargrupp anpassad for deras uppgifter och
situation.

» argumentera for olika lGsningar av ett anvandbarhetsproblem.

« diskutera for- och nackdelar med ett interaktivt datorsystem utifran olika anvandargruppers perspektiv.

« applicera generella teoretiska begrepp pa konkreta granssnittssituationer.

Innehall

Under momentet gas foljande igenom:

- karaktaren av omradet manniska - datorinteraktion; historik - perspektiv - forskning
- Oversiktligt om

perception och representation,

medvetande och minne,

konceptuella modeller och larande

- egenskaper hos interaktiva system
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kommunikationssituationen, medier for kommunikation
interaktionstekniker och processer

- interaktiva system relativt individer, arbetsuppgifter och organi sationer
motiv for forbéttringar av interaktiva system

funktionalitet - anvandbarhet

modeller och modellkonflikter

anpassning av system efter anvandare och verksamheter

inl&rning och utbildning

dokumentation

- analys av tillampningar

Genomforande
Undervisningen omfattar 10 forel&sningar och 3 |aborationsuppgifter, som genomférsi grupp och redovisas och
diskuteras vid 6 obligatoriska seminarier.
Forel asningarna belyser och kommenterar centrala teman och begrepp inom omradet ménniska-
datorinteraktion. De tar sin utgangspunkt i psykologiska och kognitiva teorier. Olika typer av tillampningar
diskuteras, men tyngdpunkten |&ggs pa system for anvandare, som inte & datorexperter.
Laborationer och seminarier ger praktisk belysning av dessateman samt évning i analys. Uppgifterna anvander
standardsystem som illustrerande exempel.
Litteratur
- Compiled by Patric Dahlgvist & Ulrika Norman: Human Computer Interaction; Second edition (Upplaga:
2), Pearson, 2010, 978-1-84959-173-7
Kommentar: Kan endast kdpasi
Kérbokahandeln i
Forum-huset.
- Norman, Donald: Design of Everyday Things
Kommentar: Det finns ett antal
olika utgavor av denna

bok. De gér bra med
vilken som helst.

Kompendier
- Artikelsamling
- Forel&sningsbilder

Examination

Tentamen (3hp) och inldmningsuppgift samt aktivt deltagande i de obligatoriska seminarierna (4,5hp).
Betygskriterierna & utformade utifran kursmaen. Kursmalen grupperade vi om majligt och sedan skapade vi
betygsskalor for respektive kursmal/grupp av kursmal. Var och en av betygsskalorna kommer sedan att resultera
i en tentamensfraga, dar da fragan betygssatts enligt skalan istéllet for traditionell poangberakning. En
sammanvagning av de olika tentafrégornas betyg gors sedan for att ge ett slutbetyg pa examinationen. De
kursmal som inte finns med har examineras istéllet viainlamningsuppgifter. Painlamningsuppgifterna har vi
tvagradig betygsskala.

« redogora for grundlaggande begrepp inom omradet (sdsom affordance, mapping, feedback, perception, minne,
design, WIMP, direktmanipulation, etc.).

A Godtagbaraférklaringar av begreppets betydelsei 9 fall av 10 presenterade begrepp.

B Godtagbara forklaringar av begreppets betydelsei 8 fall av 10 presenterade begrepp.
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C Godtagbara forklaringar av begreppets betydelsei 7 fall av 10 presenterade begrepp.

D Godtagbaraforklaringar av begreppets betydelsei 6 fall av 10 presenterade begrepp.

E Godtagbara forklaringar av begreppets betydelsei 5 fall av 10 presenterade begrepp.

Fx Godtagbara férklaringar av begreppets betydelsei minst 3 fall av 10 presenterade begrepp och ofullstandiga
forklaringar i minst 3 fall av resterande begrepp.

F Overvégande of ullstandiga eller felaktiga forklaringar av begreppens innebord.

« redogora for de flesta existerande interaktionsstilarna, bade fran ett anvandningsperspektiv och fran ett
utveckl arperspektiv.

« redogdra for ett stort antal interaktionsartefakter (interaction devices) och kunna avgorafor vilka
anvandningssituationer de passar bast.

« véljainteraktionsstil och interaktionsartefakt fér en given anvandargrupp anpassad for deras uppgifter och
situation.

A For en given anvéandningssituation, kunna vajavamotiverat, fullstandigt redogéra for och anpassa
interaktionsstilar och interaktionsartefakter pa ett savstandigt och reflekterande sétt.

B For en given anvandningssituation, kunna vélja vamotiverat, fullstandigt redogdra for och anpassa
interaktionsstilar och interaktionsartefakter pa ett sjavstandigt sétt.

C For en given anvandningssituation, kunna vélja vamotiverat, fullstandigt redogora fér och anpassa
interaktionsstilar och interaktionsartefakter.

D For en given anvandningssituation, kunna valja och fullstéandigt redogdra for interaktionsstilar och
interaktionsartefakter.

E For en given anvandningssituation, kunna véalja och redogora for interaktionsstilar och interaktionsartefakter.
Fx For en given anvandningssituation, kunna vélja, delvis redogtra for interaktionsstilar och
interaktionsartefakter.

F Ofullsténdiga eller felaktiga redogorel ser for for interaktionsstilar och interaktionsartefakter for en given
anvandningssituation.

« kannatill olika sétt att utforma interaktiva datorsystem pa, med avseende pa manniskors hela situation (t.ex.
mobilitet, kénslor, arbete och fritid, 0.s.v.).

A Sjalvstandigt, innovativt och utttmmande kunna beskriva olika sétt att utformainteraktiva datorsystem for
manniskor med avseende pa manga olika parametrar sdsom arbete, fritid, kanslor, osv.

B Savstandigt och utttmmande kunna beskriva olika sétt att utforma interaktiva datorsystem for manniskor
med avseende pa manga olika parametrar sasom arbete, fritid, kanslor, osv.

C Uttommande kunna beskriva olika sétt att utformainteraktiva datorsystem for manniskor med avseende pa
manga olika parametrar sasom arbete, fritid, kanslor, osv.

D Oversiktligt kunna beskriva olika sétt att utformainteraktiva datorsystem for manniskor med avseende pa
manga olika parametrar sasom arbete, fritid, kanslor, osv.

E Oversiktligt kunna beskriva nagot sétt att utforma interaktiva datorsystem for ménniskor med avseende pa
manga olika parametrar sasom arbete, fritid, kanslor, osv.

Fx Ofullstandigt kunna beskriva olika sétt att utforma interaktiva datorsystem for ménniskor med avseende pa
manga olika parametrar sasom arbete, fritid, kanslor, osv.

F Felaktigt kunna beskriva olika sétt att utformainteraktiva datorsystem for manniskor med avseende pa manga
olika parametrar sdsom arbete, fritid, kanslor, osv.

« kunna anpassa en design av ett interaktivt datorsystem efter olika anvandaregruppers behov.



Sida 4

« argumentera for olika ldsningar av ett anvandbarhetsproblem.

« diskutera for- och nackdelar med ett interaktivt datorsystem utifran olika anvandargrupper.

A Kunna argumenterainnovativt, savstandigt och utforligt bade for och emot en given 16sning pa ett
anvandbarhetsproblem for olika anvandargrupperingar.

B Kunna argumentera sjdvstandigt och utforligt bade for och emot en given |6sning pa ett
anvandbarhetsproblem for olika anvandargrupperingar.

C Kunna argumentera utforligt bade for och emot en given 16sning pa ett anvandbarhetsproblem for olika
anvandargrupperingar.

D Kunna argumentera bade for och emot en given 16sning pa ett anvandbarhetsproblem for olika
anvandargrupperingar.

E Kunna argumentera b&de for och emot en given 16sning pa ett anvandbarhetsproblem for en viss
anvandargruppering.

Fx Kunna argumentera bade for eller emot en given 16sning pa ett anvandbarhetsproblem for en viss
anvandargruppering.

F Varken kunna argumentera for eller emot en given |6sning pa ett anvandbarhetsproblem for en viss
anvandargruppering.

« véljarelevant utvarderingsmetod givet ett specifikt datorsystem.

A Kunnavadljaen relevant utvarderingsmetod for ett givet datorsystem och sammanhang, med en val underbygd
och reflekterande motivering.

B Kunnavédjaen relevant utvarderingsmetod for ett givet datorsystem och sasmmanhang, med en vé underbygd
motivering.

C Kunnavdjaen relevant utvarderingsmetod for ett givet datorsystem och ssmmanhang, med en god
motivering.

D Kunnavéjaen relevant utvérderingsmetod for ett givet datorsystem och sammanhang, med en motivering.
E Kunnavdlja en relevant utvarderingsmetod for ett givet datorsystem och sammanhang.

Fx Kunnavéjaen rimlig utvarderingsmetod for ett givet datorsystem och sammanhang.

F Va av felaktig utvarderingsmetod, eller felaktig motivering.

« applicera generella teoretiska begrepp pa konkreta granssnittssituationer.

A Att galvstandigt och innovativt kunna applicera en teori pa en given granssnittssituation.

B Att galvstandigt kunna applicera en teori pa en given granssnittssituation.

C Att utforligt kunna applicera en teori pa en given granssnittssituation.

D Att kunna applicera en teori pa en given granssnittssituation.

E Att delvis kunna applicera en teori pa en given granssnittssituation.

Fx Att svagt kunna applicera en teori och en given granssnittssituation.

F Att inte kunna applicera en teori pa en given granssnittssituation.

Sammanvégning for slutbetyg pa tentamen.

A Minst 3A, minst 2 C och inget l&gre an E

B Minst 3B, minst 2 D ochinget lagre 8n E

C Minst 3C ochinget l&gre dn E

D Minst 3D och inget lagrean E

E Minst E paalla

Fx Max 1 FX eller Minst 2 B och max 2 FX



F Ovriga utfall
M edver kande

Kurs/delkursansvarig
Patric Dahlgvist
Ulrika Norman

Forelasare
Robert Ramberg
Jakob Tholander

Lektionsedare
Johan Eliasson
Helge Hittenrauch
Bjorn Straat

Handledare
Helge Hittenrauch
Bjorn Straat

Kurser

Data- och systemvetenskap |1, 1B201B [Obligatorisk]

Data- och systemvetenskap |1, 1B202B [Obligatorisk]

Datavetenskap ii, IB207C [Obligatorisk]

Valbar kursi data- och systemvetenskap, IB315B [Vabar]

Valbar kursi data- och systemvetenskap ii, IB317B [Valbar]

Valbar avancerad kurs i data- och systemvetenskap, |1B325B [Vabar]
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