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EMNET INF1500

- Enintroduksjon til informatikkprogrammet design, bruk, interaksjon.
- Vekt pa interaksjon og samspill mellom menneske og teknologi.

- Innfering i utvikling av systemer basert pa forstaelse av bruk, interaksjon og
designaktiviteter.

- Hvordan bruk kan undersgkes og hvilke perspektiver, begreper og metoder
som er tilgjengelige for a forsta bruk og bruksaktiviteter.

- Ulike metoder, begreper og perspektiver for design og prototyping, samt
evaluering av systemer.



DENNE FORELESNINGEN

- Definere noen grunnbegreper innen menneske-maskin interaksjon
- Se pa hvorfor vi gnsker & undersgke bruk og brukskontekst
- Se pa ulike omrader innen menneske-maskin interaksjon
- Introduksjon til UCD-designmodellen
- Datainnsamling

- Design og prototyping
- Evaluering



INTRODUKSJON

GRENSESNITT OG INTERAKSJON




GRENSESNITT

- Abstraksjon for kommunikasjonen mellom to systemer eller konsepter. En
form for oversettelse foretas for & kommunisere gjennom grensesnittet.

- HCI fokuserer naturlig nok i hovedsak pa grensesnittet mellom mennesker og
datamaskiner.

Grensesnitt

— | X| —




GRENSESNITT

Command based




GRENSESNITT

GUI / WIMP —
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http://www.youtube.com/watch?v=JP0w9lZoLwU
http://www.ted.com/talks/david_merrill_demos_siftables_the_smart_blocks?language=en
http://www.ted.com/talks/david_merrill_demos_siftables_the_smart_blocks?language=en
http://www.ted.com/talks/david_merrill_demos_siftables_the_smart_blocks?language=en
http://www.ted.com/talks/david_merrill_demos_siftables_the_smart_blocks?language=en
http://www.ted.com/talks/david_merrill_demos_siftables_the_smart_blocks?language=en
http://www.ted.com/talks/david_merrill_demos_siftables_the_smart_blocks?language=en

INTERAKSJON

- Samhandlingen mellom menneske og maskin.

- Involverer utformingen av bade maskinvare og programvare

-  Estetikk, brukervennlighet, ergonomi, kognitiv teknologi, design, psykologi og
sosiologi spiller en stor rolle for hvordan sluttbrukeren oppfatter
samhandlingen.

Grensesnitt I

Interaksjon X
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INTERAKSJON

Typer

Ask Anna x

Anna said: Welcome to IKEA. I'm Anna
IKEA's Automated Online = t. In
- o slp you more tly
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- Instruerende

- Manipulerende
- Konverserende
- Eksplorerende
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INTRODUKSJON

HVORFOR UNDERSOKE BRUK?




KOGNISJON

Kognisjon viser til temaer som oppfatning og tenkning, oppmerksomhet,
persepsjon og hukommelse, problemlgsning, avgjerelser, resonnering, sprak
og kommunikasjon.

Fra Wikipedia.no



SANSING OG PERSEPSJON

Sansing

Input fra omgivelsene gjennom de ulike delene av sanseapparatet som syn,
harsel, luktesans, smakssans og folesans.

Noen dyr innehar ogsa mulighet for sansing av magnetiske og elektriske felter.

Persepsjon
Prosessen hvor sanseinntrykk bearbeides, tolkes og settes i sammenheng.

Persepsjon eller tolkning av sanseinntrykk er gjenstand for store individuelle og
kulturelle forskjeller.



SANSING OG PERSEPSJON

Dersom oyne og tunger blir fjernet fra verden, ville smak og
farger ogsa bli fiernet fra verden
- Galileo Galilei

The rays to speak properly are not coloured. In them is
nothing else than a certain power and disposition to stir up a
sensation of this or that colour.

- Isac Newton

| want you to realize that there exists no color in the natural
world, and no sound — nothing of this kind; no textures, no
patterns, no beauty, no scent.

- Sir John C. Eccles



SANSING OG PERSEPSJON

lllusjoner

T
S

Nar hjernen var setter
sammen informasjon fra
sanseapparatet kan
illusjoner oppsta.

Dette kan vi utnytte nar vi
utformer grensesnitt. For
eksempel gjennom de
strukturelle prinsippene
presentert i uke 8.



SANSING OG PERSEPSJON — INDIVIDUELLE FORSKJELLER

Kulturelle forskjeller

Hvem sikter jegeren pa?




SANSING OG PERSEPSJON — INDIVIDUELLE FORSKJELLER

Kulturelle forskjeller

Hvor sitter personene?

Kulturell bakgrunn avgjer via de ulike
objektene pa bildet hvordan folk tolker
det.




SANSING OG PERSEPSJON — INDIVIDUELLE FORSKJELLER

Individuelle forskjeller

Hvilken farge har kjolen?



INDIVIDUELLE FORSKJELLER — MENTALE MODELLER

Individuelle og kulturelle forskjeller i persepsjon gir opphav til ulike mentale
modéeller.

Et viktig mal for interaksjonsdesignere er & gjore den representerte modellen sa
lik den mentale modellen til bruker som mulig.

Implementation Model Represented Models Mental Model

reflects technology worse better reflects useris vision



INDIVIDUELLE FORSKJELLER — MENTALE MODELLER

Noen faktorer
- Geografi %

- Aldersgruppe % -?n mﬂa@rj'ﬁf
- Utdanning i
- Jobb (bade na og tidligere) T

- Sosial gruppe

- Fritidsinteresser

- Biologiske forutsetninger
- Kognitive egenskaper

- Fysiske egenskaper
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http://networkingnerd.net/2011/03/30/do-we-need-a-new-metaphor-for-saving/
https://www.youtube.com/watch?v=8YQ_HGvrHEU

FORSTA BRUK — ELDRE

Mange eldre har andre forutsetninger i mgte med
datamaskiner.
Dette kan fore til uventede problemer.
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FORSTA BRUK — ANNEN KULTUR

- Bruks-situasjoner kan vaere meget
ulik i andre kulturer og samfunn




INTRODUKSJON

DESIGN, BRUK, INTERAKSJON




DESIGN, BRUK, INTERAKSJON

HCI: (noen) delomrader
Informasjonssystemer \ /

For & forstd kompleksiteten i et informasjonssystem g — ——

ma vi ta i betraktning de menneskelige prosesser

som foregar med og pagrunn av datasystemene |
(sosioteknikk). System system System

IT og samfunn
Hva gjor datasystemene med oss fra et sosiologisk
og psykologisk perspektiv. Hvordan pavirker dette ﬁ

samfunnet?

Interaksjonsdesign

Hvordan skape grensesnitt mot systemene som (
fremmer god, riktig og effektiv interaksjon for
brukere. ‘ R


https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/INF3290/
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/INF3290/
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/INF3700/
https://www.uio.no/studier/emner/matnat/ifi/INF3700/

EKSEMPEL — INFORMASJONSSYSTEMER

- For mange it-skandaler i Norge
Offentlige IT-fiaskoer

Informasjonssystemer
1 de siste dagene har det blitt fort en intens debatt om
mislykkete IT-satsinger i det offentlige. Det er grunn til &
hilse en slik debatt velkommen. Det er viktig i lzere av de

HPEY . feil som er begitt, og det er viktig 4 skape dpenhet o
Vlktlge begreper prnhl::ner megd in:igﬂring (.;g hrugk al: l‘"ll"p g
- Store og komplekse

informasjonssystemer Vi ma rydde i it-slummen
- Kompleksitet
_ Hans Christian Holte

E)elt 19.08.2011 kl 07:05
- Apen KRONIKK: | i i i viktige i

: lapet av vadren har vi opplevd en serie kollapser i viktige it-

- Heterogen systemer.
- Evolverende

Bl TWINEE .- U PGS = e
- Installert base

KRONIKK: En periode var skandale synonymt med offentlige it-
prosjekter.

Hva kan ga galt i IT-prosjekter? Svaret er mye. Sveert mye. Og mye gar galt. Undersokelser
viser at 40 til 50 prosent av prosjektene feiler.



EKSEMPEL — INFORMASJONSSYSTEMER

Traders Donors

National Medical stores Joint medical stores

District health office / 7. National Referral Private clinics Private hospitals

officer Hospitals (3)
4 b 4 A

6. Regional Referral
hospitals (12)

5. District hospitals (16)

4. Health centers

3. Small health clinics
with in-patient

2. Small health clinics NO
in-patient

i 1.Outreach-teams Kilde: Magnus Li
Srcnea R AR ‘ & Nicolai Hagen



EKSEMPEL — INFORMASJONSSYSTEMER

National Medical Stores

Approved order sent by emaij

District health office
Commodities sent to hospital

Approves orders from NMS every two months.

Order manager from hospital
goes to DHO in person and
discuss the numbers.

v

Princess Diana Hospital pharmacy

———————————————————————

Manages all commodity flow to i Other clinics &

. hacad cvetem e m === ——— = - - - »:
hospital. Fully paper-based system. ! hospitals

On stockout the manager
will call, and go to other Kilde: Magnus Li
clinics in person to get & Nicolai Hagen

Aaarmrmmaddifiacs




EKSEMPEL — INFORMASJONSSYSTEMER

National Medical Stores A S *It was unclear if the orders
? v\ Yo goes through the DHO for
S ~ approval or straight to NMS
S as it is today.
S ~
District health office . A S
Approves orders. Have ARV’s: E_ntered S N
their own statistic to aDsH:Zgortthm \
- , then . . .
validate orders NMS sends by \ NMS sends receipt with commodities.
need. ! Information is entered to Rx solution manually
”, to update inventory
NON-ARV*: e
Attaches excel sheets to order in P
RxSolution. (Sent by email) PR
Rx DHIS2 - -
Kawaala main store Ve -
Uses Rx solution for inventory fmmmmmmmmmmemmes
info, and to send the excel order ' Other clinics & '
sheets to NMS. Also have paper = = = = = = = == == == == == = = = = e = = == | thec:s‘;)iltnallcss '
1
stock-cards as backup. On stockout they “borrow” commodities from e ittt :
Uses DHIS2 to report balance of other clinics
ARV commodities.
Sends paper order
forms to main store.
At main store, this is
first entered to paper
Out-patient stock'-cards, then Rx Kilde: Magnus Li
h solution. Wards . .
pharmacy & Nicolai Hagen







EKSEMPEL — INTERAKSJONSDESIGN




EKSEMPEL — INTERAKSJONSDESIGN
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EKSEMPEL — INTERAKSJONSDESIGN




EKSEMPEL — INTERAKSJONSDESIGN
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EKSEMPEL — INTERAKSJONSDESIGN
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DESIGNPROSESSEN

USER-CENTERED DESIGN




USER-CENTERED DESIGN

Omréade / tema/ brukergruppe

Identifisere behov,
etablere krav

Utarbeide
designalternativ

Evaluere

Bygge interaktiv
prototype Endelig produkt




USER-CENTERED DESIGN

Designprosess hvor bruker star i sentrum, og er hovedfokus i INF1510. Donald
Norman: En filosofi hvor brukere og brukbarhet settes foran estetikk.

Omrade / tema/ brukergruppe

Fire basisaktiviteter

Identifisere behov,

1. Identifisere brukernes behov og etablere krav etablere krav
2. Utvikle alternativer til design som lgser problemet
3. Prototype ulike versjoner av lgsningene
4.  Evaluere lgsningene des‘i’;f];ﬁ’fe‘f'neaﬂv Evaluere
Bygge interaktiv
Brukerkategorier prototype Endelig

produkt
-  Primaerbrukere interagerer med systemet regelmessig.

- Sekundaerbrukere interagerer med systemet av og til, eller giennom noen
andre.
- Tertizerbrukere blir bergrt eller pavirker av systemet.



IDENTIFISERE BEHOV OG KRAV




KRAV OG BEHOV

BEHOV

Behov er noe som er nadvendig for organismer & leve et sunt liv. Behov
skiller seg fra ensker fordi en mangel pa de vil fore til et klart negativ
utfall slik som dysfunksjon eller dad.

Behov kan veere objektiv og fysisk slik som mat eller de kan veere
subjektive og psykologiske som for eksempel behovet for selvaktelse. Pa

et sosialt niva er behov noen ganger kontroversielle. 4
Esteem needs

Fra wikipedia.no

Behov er altsé ikke knyttet til spesifikk teknologi



KRAV OG BEHOV

KRAV: Ulike typer

Funksjonelle krav
Krav til bruksfunksjonalitet i tieneste

Ikke-funksjonelle krav

Tekniske krav til tienesten som kreves for & oppfylle de funksjonelle
kravene

Omgivelseskrav

Sosiale krav

Organisatoriske krav



IDENTIFISERE BEHOV OG KRAV

DATAINNSAMLING




DATAINNSAMLING

5 Key issues

Sette mal

|dentifisere deltakere
Forholdet til deltakere
Triangulering
Pilotstudie

oL~



DATAINNSAMLING — METODER

Intervju
Spoarreskjema
Observasjon
Etnografi
Contextual inquiry
Fokusgrupper



DATAINNSAMLING — UTVALG OG POPULASJON

Populasjonen er malgruppen som helhet, altsa alle personer i brukergruppen.
Nar vi skal gjore en datainnsamling tar vi ut et representativt utvalg fra
populasjonen og benytter disse i innsamlingen.

Target Population




DATAINNSAMLING — ULIKE TYPER DATA

Kvalitative data
Informasjon som ikke umiddelbart kan males, regnes pa og rangeres.
Typiske eksempler er notater fra et intervju.

Kvantitative data
Informasjon som direkte kan telles og regnes pa. A
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DATAINNSAMLING — OBSERVASJON

Hovedtyper

Direkte observasjon
- I naturlige omgivelser
- | laboratorium

Indirekte observasjon
- Systemlogger
- User diaries




DATAINNSAMLING — METODER

Faktorer som pavirker metodevalg
- Tid
- Kostnad
- Kvalitative eller kvantitative data
- Tilgang pa deltakere
-  Etiske problemstillinger

Triangulering
Benytte flere innsamlingsmetoder for & sikre bedre innsikt og riktig
informasjon.

Pilotundersokelse
Det er hensiktsmessig & gjennomfere innsamlingen en eller flere ganger
for & teste oppsett og sparsmal, for den ordentlige innsamlingen.



DATAINNSAMLING — INFORMERT SAMTYKKE

Det er viktig a fa samtykke fra deltakere i undersgkelser.

| ordet informert samtykke ligger det at deltaker skal veere fullt informert
om hva han/hun er med pa, hva dette innebzerer og hva som skal gjeres
med informasjonen etter undersgkelsen.

Det vil ogsa si at barn og personer med kognitive problemer ma
behandles seerskilt for & serge for at de vet hva de er med pa.



IDENTIFISERE BEHOV OG KRAV

ANALYSE OG STRUKTURERING




ANALYSE AV DATA

Kvalitativ data

Her er det et viktig skille mellom kvalitativ og kvantitativ data, da
kvalitativ informasjon ofte ma kodes om eller kvantifiseres for a
identifisere monstre og tendenser.

Apen koding
Lete gjennom kvalitativ data og identifisere, samt sette navn pa
forelgpige kategorier.



KRAV OG BEHOV — FREMSTILLING

Ullke typer ‘ 1. Betale regning ‘
Persona \ | )
_ 11 Logg inni nettbank 12.Velg Efetrf: Tegning’1 1.3 Fyll inn mottakerirfo 1.4 Fyllinn belop og KID ‘ 7;5;:‘;%3? ‘
Scenario '
Hierarkisk oppgaveanalyse
Use-case

Hierarkisk oppgaveanalyse



IDENTIFISERE BEHOV OG KRAV — EKSEMPEL

Hierarkisk oppgaveanalyse av togreise

1. Ta toget

[
/

1. 1 Finne togtider 1.2 Kjope billett 1.3 Ga pa toget

1.4 Sitte og vente 1.6 Ga av toget

1.4.1 F& informasjon
om neste stoppested

iN




IDENTIFISERE BEHOV OG KRAV — EKSEMPEL

Utdrag fra fiktivt intervju om togreiser

Hvor ofte tar du tog?
Flere dager i uken.

Hvor tar du tog?
Flere ganger i uken til steder i Oslo-omradet. Ofte ogsa til steder jeg ikke har veert for i forbindelse med jobb

Hva gjor du nar du sitter pa toget?
Leser, jobber med arbeid pa datamaskinen eller hgrer pa musikk. Sitter ofte i stillevognen for & fa ro.

Hva synes du om kvaliteten pa informasjonen du far ombord?

Ganske ok. Av og til er det darlig kvalitet pa heytaleranlegget, noe som gjer det vanskelig a forstd meldingene man far angdende
neste stasjon og liknende.

Dersom jeg sitter pa stillevognen er det ikke hgytalermeldinger i det heletatt, noe som kan gjere det vanskelig a vite nar jeg skal
ga av nér jeg ikke har vaert pa destinasjonen for. Det samme gjelder jo ogséa nar jeg harer pa musikk.

Noen ganger ser jeg ikke at jeg er pa riktig stasjon for jeg ser skiltet pa perongen og ma da lgpe ut av toget.



IDENTIFISERE BEHOV OG KRAV — EKSEMPEL

Enkel koding av transkriberingen

Hva synes du om kvaliteten pa informasjonen du far ombord?

Ganske ok. Av og til er det darlig kvalitet pa heytaleranlegget, noe som gjor det vanskelig a forsta
meldingene man far angaende neste stasjon og liknende.

Dersom jeg sitter pa stillevognen er det ikke hgytalermeldinger i det heletatt, noe som kan gjore det
vanskelig a vite nar jeg skal ga av nar jeg ikke har vaert pa destinasjonen for. Det samme gjelder jo
ogsa nar jeg harer pa musikk.

Noen ganger ser jeg ikke at jeg er pa riktig stasjon for jeg ser skiltet pa perongen og ma da lgpe ut
av toget.



IDENTIFISERE BEHOV OG KRAV — EKSEMPEL

Identifisere behov og definere krav
Stikkord / kategorier fra intervju

Behov - darlig kvalitet pa hgytaleranlegget
- Behov for forflyttning - vanskelig a forstd meldingene
- Behov for informasjon - ikke hgytalermeldinger

- vanskelig & vite nar jeg skal ga av

- Behov for underholdning - 0gsa nar jeg harer pa musikk.

Funksjonelle krav
- System skal gi informasjon om holdeplasser
- Systemet ma kunne kommunisere til bruker uten lyd.

Ikke-funksjonelle krav
- Systemet skal folge retningslinjer for universell
utforming



IDENTIFISERE BEHOV OG KRAV — EKSEMPEL

Persona

Navn: Jan

Alder: 45

Stikkord:
it-konsulent, pendler,
aktiv, dov

Navn: Kari

Alder: 30

Stikkord:
fysioterapaut, reiser
med tog av og til, liker
a hore pa musikk pa
toget



DESIGN

PROTOTYPING




PROTOTYPER

Prototype

- En forelgpig utgave av et produkt.

- Demonstrere og teste funksjon og design.

- Presentasjon av et konsept / produkt

- Utarbeides med tanke pa formidling, testing og evaluering.



PROTOTYPER

Dimensjoner. -Hva vil vi teste?

Utseende
Innhold
Funksjonalitet
Interaksjon
Fysikk

Sosial pavirkning




PROTOTYPER

Kompromisser

Vertikal prototype: Fa funksjoner, med mye dybde

Horisontal prototype: Mange funksjoner med lite dybde

—H (o) riS (o) nta I—Mange funksjoner——Hver funksjon har LITE detalj/dybde—

Vertikal

Fa funksjoner

Hver funksjon har MYE detalj/dybde



PROTOTYPER

Utvikling

Evolusjonaere prototyper

Bruk og kast -prototyper




PROTOTYPER

Opplosning

Lavopploeslige / low-fidelity prototyper

Hoyopplaslige / high-fidelity prototyper




PROTOTYPER — METODER

Skisser

- Strukturerer tanker og idéer.
-  Kommunisere konsepter og design pa et tidlig stadie




PROTOTYPER — METODER

Storyboards
- Fremstilling av scenario med eller uten konsept
- Kan benyttes til brukertesting
)
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PROTOTYPER — METODER

Index-kort

- Simulere interaksjon og respons med papirskisser

SriecT TwWITTER

SELECT FLikE AcTens o A FICEL



PROTOTYPER — METODER

Index-kort
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http://alistapart.com/article/paperprototyping

PROTOTYPER — METODER

Wireframes

- Prototyping av nettsider og apps.
- Raskt a teste design med simulert interaksjon

Boogle
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PROTOTYPER — METODER

Wizard of Oz
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High-fidelity
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DESIGN

GRENSESNITTMETAFORER




KONSEPTUELLE MODELLER

individuelle og kulturelle forskjeller gir opphav til forskjellige mentale modeller. Det er
derfor viktig & forsta brukergruppen for 8 kunne lage en representert modell som
ligger naer den mentale modellen til bruker.

Implementation Model Represented Models Mental Model

reflects technology worse better reflects useris vision



GRENSESNITTMETAFORER

Definisjon

Bruk av etablerte konsepter i utvikling og design av nye tjenester for &
legge grensesnittet s naer som mulig brukers mentale modeller

Her benyttes visuelle og strukturelle virkemidler for & utnytte kunnskap
brukeren allerede har. Malet er at brukeren umiddelbart vil kunne
interagere og orientere seg i et nytt system.

sustem Disk
232K in disk

Font Mower




GRENSESNITTMETAFORER

Implementert modell <«———>  Representert modell > Mental modell

/‘,{;v ] "'

Open

& Empty Recycle Bin
Pin to Start
Create shortcut

Rename L

Properties
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DESIGNPRINSIPPER




DESIGNPRINSIPPER

Constraints

Begrense valgmuligheter for & ake fokus
pa det som er viktig, ofte for & unnga at
brukeren gjor feil.

Behov for en

Open constraint?
Explore
Empty Recycle Bin Mullgheten fora

slette Recycle Bin
iee kan veere forvirrende
Raname L pé bruker. Kanskje
kunne valget vaert
graet ut eller tatt helt
bort.

Create Shortcut

Properties

Visibility

Viktig funksjonalitet skal komme klart frem i
grensesnittet. Usynlige og automatiske
funksjoner kan veere forvirrende.

i RS5 Cookies Taxn

Skatteetaten God visibility?
Skatteetaten har de

Bedrift og organisasjon Radgiver Om Skatteetaten tingene brukere som
regel ser etter pa
nettsiden godt synlig,

Person godt synlig

gverst pa sidene.

Skattekort og forskuddsskatt > Selvangivelse

Folkeregister b Aksjer og verdipapirer



DESIGNPRINSIPPER

Consistency Affordance

Utforming av designelementer bor For oss handler ofte god affordance
vaere konsistent internt i systemet og om a utforme interaksjonsobjekter, for
eksternt i forhold til liknende og eksempel knapper, slik at man enkelt
relaterte funksjoner, tjenester og skjgnner hvordan de skal opereres.
systemer.

& emacs@charlemagne.ifi.uio.no
[_“ Edit Options Buffers Tools Help
Visit New File... C-xCf} @@ : Ei % g;H @ - .
Open File... UNDER KJ\303\230RING AV PR( Da°r//g conSIstency? Affordance:
Open Directory... C-xd i
Insert File.. Cxily Editoren emacs Fysiske knapper gir bruker umiddelbar
Close 28 . . .
- =) Lo benytter andre ::r)]fOI’mZS]OH ;)fm at. deer k!ll;ktiare.d t
elektro .
e cxcw | Familiofollesskaps hurtigtaster enn ctrl+s b'?drme ﬁer u OLm"llgen pal' et necerste
T , for lagring. Dette kan ildet ofte mer brukervennlig.
Recover Crashed Session fﬂre tll mye irritasjon
Print Buffer
Postscript Print Buffer




DESIGNPRINSIPPER

Mapping

Relasjonen mellom en kontroll og dens

effekt skal komme klart frem.

Darlig mapping?

Det burde komme klart
frem hva som skjer
dersom man klikker pa
en knapp.

Hva skjer om man her
klikker pa PANIKK?

Feedback

Gi klare tilbakemeldinger pa hva som

er gjort og hva som foregar

Man ser at klikk er
registrert ved hjelp
av et godt synlig

lys




STRATEGIER FOR ENKELHET

Fire strategier

- Fjern

- Organiser
- Skjul

- Forflytt
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EVALUERING

Typer

Formativ
- Utfares tidlig i prosessen, ofte med lavopploslige prototyper.
-  Store endringer kan skje raskt

Summativ
- Evaluering av ting som krever mindre endringer
- Male pavirkningen systemet / designvalget har pa brukergruppe



EVALUERING

Tilneerminger

- Feltstudier (naturlige omgivelser)

- Brukbarhetstesting (kontrollerte
omgivelser)

- Analytisk evaluering (uten
brukere)



EVALUERING — KONTROLLERTE OMGIVELSER

Evaluere i kontrollerte omgivelser /
brukbarhetstesting

- Teste prototyper i et miljg hvor vi har kontroll pa
utenforliggende variabler.
- Mulig a gjennomfgre med lav-opplaslige prototyper




EVALUERING — FELTSTUDIER

Evaluering i naturlige omgivelser.

- Teste hvordan noe fungerer i ekte
brukskontekst

- Krever en hayopplaslig prototype

- Kan veere utfordrende a luke ut stay /
andre variabler.

- Gir hgyere gkologisk gyldighet.




RAMMEVERK FOR EVALUERING — DECIDE

D etermine the goals

E Xxplore the questions

C hoose evaluation method

| dentify the practical issues

D ecide how to deal with the ethical issues
E valuate, interpret and present data



