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Er brukervennlighet viktig?
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Om forskjellen på tiltalende design og brukervennlighet
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En studie i brukervennlige grensesnitt
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En studie i brukervennlige grensesnitt

Gode brukeropplevelser krever forståelse av 

løsningsområdet

Gode brukeropplevelser krever laginnsats

Arbeidet er aldri ferdig
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Dilemmaet

Funksjonalitet Enkelhet

Informasjonstetthet

Oversikt
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Våre gode hjelpere

• La funksjonene komme til syne når de er relevante

• Rask tilbakemelding i grensesnittet – du ser effekten

• Likartet oppførsel og tilbakemelding for alle funksjoner

• Innstillinger for ’enkel’ eller ’avansert’ bruk

• Gode navn på ting

• Angrefunksjon (i mange generasjoner)

• Wizarder som guider brukeren gjennom en prosess

Funksjonalitet Enkelhet
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Våre gode hjelpere

Informasjonstetthet

Oversikt

• Struktur slik at informasjonen kan 

deles opp i porsjoner 

• Farger og linjer for å skille

• Mulighet for å velge felt selv

…Eller velge rekkefølge og plassering
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Myter fra guruene. Evig sanne?
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Fellestrekk?

Avansert teknologi – gjort enkel

Ingen går på kurs i guggling

Massiv suksess
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Informasjonsverdi pr cm

http://www.gapminder.org/world/
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Hvordan oppnår vi brukervennlighet?

• Metode 1 :: Fokusgrupper

Inviter målgruppen til å dele tanker, ideer, følelser og fordommer ift. det 

løsningsområdet man skal adressere

Dette er også et godt hjelpemiddel for å skape ’buy-in’

• Metode 2 :: Brukertesting

Dette er et ’Must’. Inviter et utvalg brukere, øvede og ’ferske’ til å prøvekjøre løsningen. 

De skal løse gitt oppgaver og kommentere hva de gjør og hvorfor.

Noen velger å ta opp interaksjonen på video, evt. også å måle øyebevegelse, 

musebevegelse og reaksjoner
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Hvordan oppnår vi brukervennlighet?

• Metode 3 :: Deltakelse i design

Dette krever et verktøy som er egnet for prototyping. Det minner om 

ekstremprogrammering ved at man danner ’par’. En bruker og en utvikler som bygger 

sammen

• Metode 4 :: Intervju eller spørreskjema

Begge disse formene for innsamling av responsdata forutsetter et sett av spørsmål man 

vil ha belyst.

Utfordringen ligger i å stille riktig spørsmål, å sikre at spørsmålet er forstått og i tolkning 

av svarene
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“We are what we repeatedly do. 

Excellence, then, is not an act, 

but a habit.”

- Aristotle
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• Involver forretningssiden/mottaker av løsningen aller først

• Bruk en iterativ tilnærming – du kommer til å bomme uansett

• Fokus på dataene – ikke på kosmetisk dill-dall

• Rask responstid er din venn

• Vær kritisk til relevans for felt / KPI / dimensjoner / etc
(’Less is more’ i mange sammenheng)

• Bruk designprinsipper fra nyhetsorganisasjoner 

• Tidsriktighet er kritisk – ikke vis ting som var riktige før

• Tillat drill-down til detaljer


