
DIEB-DEB 1.1

Kursusgang 1
Oversigt:
• Sidste kursusgang(e) og kommende kursusgange
• Usability-evaluering
• Overordnede rammer (Determine basics)
• Øvelser
• Usability: Does Time Heal? (forskning)
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Sidste kursusgang(e)
• HCI designmetode:

- Aktiviteter
- Resultater

• User-Centred design
- Participatory design
- Contextual design
- Kontekstuelt interview

• Systemer til samarbejde
- Et andet syn på IT-systemer
- Eksempel: Maritim 

Communicator
- Eksempel: Umpire Signalling 

System
- Teorier om samarbejde

• GUI-programmering

Identificer behov
Etabler krav

Generer
design

Byg interaktiv 
version

Evaluer
design

Udgangspunkt

Resultat: 
Endeligt 
produkt
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Kommende kursusgange
• Fokus på usability-evaluering
• To typer af emner hver gang:

- Metode til usability-evaluering
- Forskning om centrale emner

• To store øvelser i centrale
emner inden for usability-
evaluering
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Kursusgang 1
Oversigt:
• Sidste kursusgang(e) og kommende kursusgange
• Usability-evaluering

- Formål med denne kursusdel
- Resultatet af en usability-evaluering
- Usability: hvorfor og hvad
- Opgave
- Usability-evaluering: Aktiviteter

• Overordnede rammer (Determine basics)
• Øvelser
• Usability: Does Time Heal? (forskning)
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Formål med denne kursusdel
• Evaluering er den fjerde 

aktivitet
- Formålet med denne aktivitet: 

fastlægge usability af et konkret 
system

- Feedback til de øvrige 
aktiviteter – grundlag for 
modifikation af et system

- Indhold: finder problemer i 
systemet

- Hvordan foregår evaluering i et 
udviklingsprojekt (som for 
eksempel et Dat1/Inf1-projekt): 
en af to større øvelser i kurset

Identificer behov
Etabler krav

Generer
design

Byg interaktiv 
version

Evaluer
design

Udgangspunkt

Resultat: 
Endeligt 
produkt
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Hvad er resultatet af en
usability-evaluering?
• Resultaterne udtrykkes 

normalt som en liste af 
usability-problemer

• Usability-problemerne 
præsenteres skriftligt i en 
rapport
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Typisk indholdsfortegnelse
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Uddrag fra problemlisten
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Hvorfor usability?
• Fokus på usability på grund af forskellige omstændigheder

- Risiko, systemer som involverer menneskers helbred
- Rationalisering, systemer med mange (interne) brugere
- Nødvendighed, systemer uden direkte mulighed for hjælp
- Konkurrence, systemer i direkte konkurrence med andre 

systemer

• De forskellige typer af systemer udvikles og konvergerer
- Antallet og typen af brugere
- Brugssituationen og -formålet
- Kompleksiteten af hardware og software

• Generelt har brugere ofte svært ved at interagere med 
mange typer IT-systemer – for eksempel at gennemføre 
handler på web-steder
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Hvad er usability: PRS – kapitel 1
• Usability

- Effective to use (effectiveness)
- Efficient to use (efficiency)
- Safe to use (safety)
- Have good utility (utility)
- Easy to learn (learnability)
- Easy to remember how to use

(memorability)

• User experience
- Satisfying
- Enjoyable
- Fun
- Entertaining
- Helpful
- Motivating
- Aesthetically pleasing
- Supportive of creativity
- Rewarding
- Emotionally fulfilling
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Hvad er usability: Andre definitioner
Rubin (1994):
• Are easy to learn and to use
• Are satisfying to use
• Provide utility and functionality 

that are highly valued by the 
target audience

Molich (2000):
• Let at lære
• Let at huske
• Effektivt at bruge
• Forståeligt
• Tilfredsstillende at bruge

Molichs definition:
• Umiddelbart at kunne bruge et 

system og løse sin opgave 
tilfredsstillende uden 
undervisning eller brug af 
dokumentation

Alternativ definition (Molich):
• Brugeren forhindres eller 

sinkes i at realisere 
hensigten/målet med at 
anvende systemet. 
Forhindringen er oplevet af en 
konkret bruger
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Opgave
• På de næste slides er der skærmbilleder fra brugen af et 

system
• Noter usability-problemer
• Overvej for hvert af disse usability-problemer, hvilken af 

definitionerne, det relaterer sig til
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Mit bud på usability-problemer

• Domestic bookings: 
support when the user 
gets lost

• Domestic bookings: 
support when the user 
gets lost

• First page: the menu is 
too long (cosmetic)

• First page: buttons are 
not clearly related to 
choices (serious)

• First page: the menu is 
too long (cosmetic)

• First page: buttons are 
not clearly related to 
choices (serious)
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• International bookings: 
the tabular design 
relates unrelated items 
(cosmetic)

• International bookings: 
the search button is 
difficult to find and the 
label is confusing 
(serious)

• International bookings: 
the tabular design 
relates unrelated items 
(cosmetic)

• International bookings: 
the search button is 
difficult to find and the 
label is confusing 
(serious)
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• Output: the text at 
the top comes up first 
and is experienced as 
the only output 
(cosmetic)

• Output: there is no 
indication of the way 
in which the user can 
proceed (critical)

• Output: the text at 
the top comes up first 
and is experienced as 
the only output 
(cosmetic)

• Output: there is no 
indication of the way 
in which the user can 
proceed (critical)

• General: there is no help to 
orientation and navigation 
(serious)

• General: there is no help to 
orientation and navigation 
(serious)
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Definitioner af usability
• Hvordan fungerede definitionerne af usability?
• Nogle definitioner er gode, når man skal forklare, hvad 

brugbarhed er
• Andre definitioner er gode, når man skal finde usability-

problemer (instrumentelle)
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Usability-evaluering: Aktiviteter
• When in development process:

• Exploratory
• Assessment
• Validation
• Comparison

• Location and equipment
• Participants and roles

Determine 
basics

Plan
tests

Prepare
tests

Interpret
data

Conduct
tests

• Recreation of context
• Selection of test subjects
• Design of tasks

Test report:
• Purpose
• Key questions
• User profile
• Test method
• Task list
• Context and 

equipment
• Test monitor role
• Data to be collected
• Report structure

• Introduction
• Task solving
• Data collection
• Logging
• Debriefing

• Transcription of log files
• Data summary
• Data analysis
• Documentation (report)
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Kursusgang 1
Oversigt:
• Sidste kursusgang(e) og kommende kursusgange
• Usability-evaluering
• Overordnede rammer (Determine basics)

- Hvornår i udviklingsprocessen
- Lokalitet og udstyr
- Laboratorium
- Roller i en usability-test

• Øvelser
• Usability: Does Time Heal? (forskning)
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Overordnede rammer (Determine basics)
• When in development process:

• Exploratory
• Assessment
• Validation
• Comparison

• Location and equipment
• Participants and roles

• Recreation of context
• Selection of test subjects
• Design of tasks

Test plan:
• Purpose
• Key questions
• User profile
• Test method
• Task list
• Context and 

equipment
• Test monitor role
• Data to be collected
• Report structure

• Introduction
• Task solving
• Data collection
• Logging
• Debriefing

• Transcription of log files
• Data summary
• Data analysis
• Documentation (report)

Determine 
basics

Plan
tests

Prepare
tests

Interpret
data

Conduct
tests
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Overordnede rammer:
Hvornår i udviklingsprocessen

• Formative evaluation: 
improve design

• Summative evaluation: 
check product

Comparison
Test

Exploratory
Test

Assessment
Test

Validation
Test

3.
Preliminary

Design

4.
Detailed
Design

5.
Product

Build

6.
Product
Release

1.
User and Usage
Needs Analysis

2.
Specification of
Requirements

Early
Test



DIEB-DEB 1.24

Overordnede rammer:
Lokalitet for testen?
• Felten

- Evaluering i den situation og 
sammenhæng, teknologien skal 
benyttes 

- Fokus på brug
- Mange faktorer kan påvikre 

resultater

• Laboratorium
- Evaluering i laboratorium fjernt fra 

den virkelighed, hvor teknologien 
skal benyttes

- Fokus på systemet eller apparatet
- Styr på variable faktorer
- Kunstig situation
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Felt eller laboratorium
Navigator: To slags problemer
• Systemet reagerer langsomt 

på interaktionen, så brugeren 
trykker to eller flere gange. 
Det andet tryk fører ham ind i 
en anden del af systemet, som 
han ikke kan komme ud af

• Brugeren kører ofte forbi en 
vej, som han skulle dreje ind 
på, fordi han får anvisningen 
for sent

Central faglig diskussion
• Artikel: Is it worth the hassle?
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Laboratorium: Indretning
• Styrker:

- Uden sammenligning den 
mindst påtrængende form for 
dataindsamling

- Testpersonale og observatører 
kan kommunikere om testen 
og produktet uden at forstyrre 
testpersonen

- Mange observatører kan 
overvære testen samtidigt

• Svagheder:
- Meget laboratorieagtigt –

testpersonen føler sig som et 
forsøgsdyr

- Store krav til kameraarbejdet
- Styrkerne er mindre 

væsentlige i tidlige test

• Alternativer:
- Testlederen kan være i 

testrummet sammen med 
testpersonen

- Det gør vi altid

 

Subject Room 1 

Subject 
Room 2 

Control 
Room 

curtain 

operator 
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Laboratorium: Udstyr
• 4 motoriserede 

kameraer
• Scanconverter til 

optagelse af skærmen
• Kontrolboks til 

kameraer
• Videomixer
• Elektronisk krydsfelt
• To mikrofoner 

(rummikrofon og 
knaphålsmikrofon)

• Bånd (Media100 og 
VHS)

• DVD-optager
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Deltagere og roller
• Personer i 

anvendelsesområdet 
• Testleder 
• Bruger

• Logger
• Videooperatør
• Tidtager

• Produktekspert
• Observatører

 

Subject Room 1 

Subject 
Room 2 

Control 
Room 

curtain 

operator 
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Roller: Testleder
Væsentlige egenskaber:
• Solid viden om usability engineering
• Hurtig til at lære
• Kan etablere sympatisk forhold
• God hukommelse
• God lytter
• Kan håndtere usikkerhed
• Fleksibel og i stand til at improvisere
• Kan være opmærksom i lang tid
• Indlevende – i stand til at åbne 

andre personer
• Tænker i store linier
• God til at kommunikere
• God til at organisere

Typiske problemer
• Styrer i stedet for at 

støtte
• Bruger for meget 

opmærksomhed på
dataindsamling

• Virker bedrevidende
• Styrer slavisk efter 

testplanen
• Etablerer ikke gode 

relationer til deltagerne
• Drager for hurtige 

konlusioner

Typiske problemer
• Styrer i stedet for at 

støtte
• Bruger for meget 

opmærksomhed på
dataindsamling

• Virker bedrevidende
• Styrer slavisk efter 

testplanen
• Etablerer ikke gode 

relationer til deltagerne
• Drager for hurtige 

konlusioner
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Roller: Bruger (testperson)
• Mål 1: svarer til brugergruppen

- Demografi
- Erfaring

• Mål 2: give grundlag for holdbare konklusioner
- Mange brugere giver grundlag for kvantitative udsagn. F.eks. 

25% af de uerfarne brugere kunne løse en simpel opgave ved 
hjælp af systemet

- Få brugere giver grundlag for kvalitative udsagn. F.eks. 
brugerne havde svært ved at forstå og skelne mellem de 
grundlæggende begreber

• Andre studerende kan være problematisk
- Motivation
- Demografi og erfaring
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Kursusgang 1
Oversigt:
• Sidste kursusgang(e) og kommende kursusgange
• Usability-evaluering
• Overordnede rammer (Determine basics)
• Øvelser

- Øvelse 1
- Øvelse 2

• Usability: Does Time Heal? (forskning)
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Øvelse 1
• Denne øvelse handler om at planlægge og gennemføre en 

brugbarhedsevaluering med ”rigtige” brugere i et 
brugbarhedslaboratorium

• Opgaven kan betragtes som et tilbud til projekterne, så I 
kan evaluere en del af systemet i jeres projekt

• Det er samtidig en ”certificering” i brug af laboratoriet
• Planlægningen af evalueringen udfører I på det tidspunkt, 

som passer jer. I er velkomne til at tage fat i mig, hvis I har 
brug for hjælp til dette

• Gennemførelse af evalueringen aftales med hjælpelæreren, 
som hjælper med det praktiske
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Øvelse 1: Mere information
• Grupperne gennemfører en test i laboratoriet.

- Planlæg og design en test af et system, hvor I benytter 1 (eller 
2) testperson(er)

- Selve testen bør maksimum vare 30 minutter pr. testperson
- Hele seancen i laboratoriet tager typisk 1-2 timer

• En hjælpelærer tildeles og vejleder i udførelse af testen. I 
tager kontakt til hjælpelæreren for at aftale tidspunkt.

• Grupper, som gennemfører testen, kan anvende laboratoriet 
i deres projektarbejde med følgende rammer:
- Reservationssystem
- Regler for brug af laboratoriet

• I kan teste jeres eget system. Evalueringsresultaterne 
indgår på linie med test i rapporten
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Regler for brug af laboratoriet
Reservationssystem
• Der kan reserveres i den 

indeværende og den følgende 
uge

• Der kan reserveres op til en 
dag men gerne mindre og 
opdelt i flere kortere tidsrum

• Hvis en test udsættes, skal der 
afbestilles

• Reservation sker i en kalender, 
som ligger hos Helle Schroll 
(eller Helle Westmark)

Andre regler
• Laboratoriet kan benyttes 

inden for normal arbejdstid
• Laboratoriet kan kun benyttes 

af grupper (og personer), som 
har modtaget instruktion

• Nøglen hentes hos Helle 
Schroll. Ved afhentning aftales 
hvordan aflevering sker

• Defekter (før og under) 
meddeles Helle Schroll

• Bånd lånes og afleveres hos 
Helle Schroll
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Øvelse 2
• Denne øvelse handler om dataanalyse
• Øvelsen er knyttet til et eksperiment, så nogle ting bliver 

ikke afsløret på forhånd
• Øvelsen udføres individuelt
• I får udleveret en optagelse af en brugbarhedstest (en 

wmv-fil på en CD-ROM)
• I skal analysere optagelsen og udarbejde en liste med 

brugbarhedsproblemer (der er afsat 3½ time til dette)
• Listen afleveres på et bestemt tidspunkt
• I får efterfølgende individuel feedback på de problemer, I 

har fundet
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Kursusgang 1
Oversigt:
• Sidste kursusgang(e) og kommende kursusgange
• Usability-evaluering
• Overordnede rammer (Determine basics)
• Øvelser
• Usability: Does Time Heal? (forskning)
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