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design



Varför kognitivt orienterad 
grafisk design?

Verktyg för att strukturera och koda 
information med avseende på 

människors kognitiva förmågor 
och begränsningar.



Bra kognitivt orienterad 
grafisk design:

– ökar synligheten

– ger klar affordance

– stödjer god mappning

– ger god feedback



Fokus på
användbarhet

… mindre på
– upplevelse
– estetik
– varumärke
– etc.



Teman för föreläsningen

– Gestaltlagarna

– Informationskodning

– Färg

– Ikoner

– Typografi

– Layout
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närhet likhet kontinuitet

slutenhet gestalt/area 
man ser omedelbart 

olika figurer

Gestaltlagarna
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Informationskodning

Layering
Information i olika lager (nivåer)

Informationskodning: Layering
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Informationskodning

Micro – Macro
Översiktlig information i kombination med 

information på detaljnivå.

Informationskodning: Micro - Macro
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Informationskodning: Micro - Macro



Informationskodning

Layering
+

Micro – Macro

Informationskodning: Layering + Micro - Macro



Den ”ut-och-invända” databasen:

Overview


Zoom & Filter


Details on demand

Tidig version: FilmFinder

Informationskodning: Layering + Micro - Macro
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Informationskodning: Layering + Micro - Macro



Den ”ut-och-invända” databasen:

Overview


Zoom & Filter


Details on demand

Modernt exempel: Spotfire

Informationskodning: Layering + Micro - Macro



Informationskodning: Layering + Micro - Macro

http://spotfire.tibco.com/demos
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Färg

Spatial 
effekt

Termisk 
effekt

Psykologisk 
effekt

Blå avlägsen kall vilsam

Grön avlägsen kall vilsam

Gul nära varm stimulerande

Röd
mycket 

nära
varm

mycket 
stimulerande

(ej vilsam)

Färgers egenskaper



Färg

Blå: exklusivt, lyxigt,svalt

Grön: harmoni, balans, kreativitet

Gul: glädje, stimulans, optimism

Röd: livslust, provocerande, varmt

Brun: ombonat, mysigt, varmt

Vit: renhet, fräschör

Grå: neutralt, sobert, anonymt

Svart: rebelliskt, syndigt

Färgers associationer
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Kognitiv gränssnittsdesign
Egenskaper i mänsklig kognition och 
implikationer för gränssnittsdesign

Färg
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Ikoner



… igenkänning av ’bilder’ (passivt 
minne) är kraftfullare (snabbare och 
tillförlitligare) än igenkänning av ord

... men vi genererar (aktivt minne) 
ord lättare än bilder

… och så är vi individer

Ikoner



… kan öka begripligheten

Ikoner



… kan spara utrymme

Ikoner



… men ikoner kan vara svåra att 
förstå och besvärliga att utforma …

Ikoner



Ikoner



Ikoner

Nödstopp

Dörr öppen

Motor överhettad

Ingen tryckluft

Frekvenskontroll



Ikoner bör vara enkla och bygga 
på substantiv

Ikoner



Ikoner



Ikontips!

– Gör ikoner enhetliga (storlek, form, färg)

– Testa ikonerna (är de lätta att förstå)

– Dubbelkoda (ikon + text)

Ikoner



Teman för föreläsningen

– Gestaltlagarna

– Informationskodning

– Färg

– Ikoner

– Typografi

– Layout



Typografi
Utformning och layout av text (typografi) är 
viktig, då text ofta är en huvudbeståndsdel i 
olika informationsmaterial.

Typsnitt



Antikva (Serif) – Sans serif

A A
Times New Roman Arial

Typsnitt



Datorskärm & Upplösning

Typsnitt



Typsnitt: Papper

Typsnitt



Typsnitt: Skärm

Verdana Arial Sans Serif

Georgia TrebuchetCambria Calibri

Typsnitt



Ordbilder: gemener - VERSALER 

Typsnitt



7.1. LoFi- och HiFi-prototyping 
 
Det finns (naturligtvis) olika metoder för ‘prototyping’. En vanlig 
kategorisering man kan göra är en uppdelning mellan: 
• LoFi-prototyping (Pappersprototyp) 
• HiFi-prototyping (Datorprototyp) 
 
Det vanliga är nog att man direkt utvecklar en ‘HiFi-prototyp’ med mer 
eller mindre full funktionalitet (vertikal ‘prototyp’, se nedan) på datorn 
med hjälp av gränssnittsverktyg. Problemet i dessa fall är att 
konstruktören/designern lätt blir ovillig att ändra i sitt gränssnitt, när man 
redan lagt ner så mycket tid på att implementera olika funktioner. 
Här är då ‘LoFi-prototyping’ ett smidigt sätt att snabbt och billigt arbeta 
igenom och disskutera olika designidéer. Problemet med denna metod är 
att den av många upplevs som oseriös och kanske lite tramsig. Det kan 
också kännas svårt att göra användartest med en LoFi-prototyp. Båda 
dessa problem är högst påtagliga, men beror i regel på att man aldrig fått 
utbildning och övning på att göra LoFi-prototyper. Som skissmetod är 
den som sagt snabb, enkel och billig. Man kan sitta flera i en grupp och 
skissa tillsammans med papper, penna och små papperslappar. Det är 
även fullt möjligt att göra bra och informativa användartest redan med 
dessa pappersprototyper, för att se om man tänker rätt. 
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7.1. LOFI- OCH HIFI-PROTOTYPING 
 
DET FINNS (NATURLIGTVIS) OLIKA METODER FÖR 
‘PROTOTYPING’. EN VANLIG KATEGORISERING MAN KAN 
GÖRA ÄR EN UPPDELNING MELLAN: 
• LOFI-PROTOTYPING (PAPPERSPROTOTYP) 
• HIFI-PROTOTYPING (DATORPROTOTYP) 
 
DET VANLIGA ÄR NOG ATT MAN DIREKT UTVECKLAR EN 
‘HIFI-PROTOTYP’ MED MER ELLER MINDRE FULL 
FUNKTIONALITET (VERTIKAL ‘PROTOTYP’, SE NEDAN) PÅ 
DATORN MED HJÄLP AV GRÄNSSNITTSVERKTYG. 
PROBLEMET I DESSA FALL ÄR ATT 
KONSTRUKTÖREN/DESIGNERN LÄTT BLIR OVILLIG ATT 
ÄNDRA I SITT GRÄNSSNITT, NÄR MAN REDAN LAGT NER SÅ 
MYCKET TID PÅ ATT IMPLEMENTERA OLIKA FUNKTIONER. 
HÄR ÄR DÅ ‘LOFI-PROTOTYPING’ ETT SMIDIGT SÄTT ATT 
SNABBT OCH BILLIGT ARBETA IGENOM OCH DISSKUTERA 
OLIKA DESIGNIDÉER. PROBLEMET MED DENNA METOD ÄR 
ATT DEN AV MÅNGA UPPLEVS SOM OSERIÖS OCH KANSKE 
LITE TRAMSIG. DET KAN OCKSÅ KÄNNAS SVÅRT ATT GÖRA 
ANVÄNDARTEST MED EN LOFI-PROTOTYP. BÅDA DESSA … 



Typografi
Grundregel 1: Enhetlighet; var sparsam med 
olika typsnitt, storlekar, stilar, etc.

Typsnitt
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utbildning och övning på att göra LoFi-prototyper. Som skissmetod är 
den som sagt snabb, enkel och billig. Man kan sitta flera i en grupp och 
skissa tillsammans med papper, penna och små papperslappar. DET ÄR 
ÄVEN FULLT MÖJLIGT ATT GÖRA BRA OCH INFORMATIVA 
ANVÄNDARTEST REDAN MED DESSA PAPPERSPROTOTYPER, 
för att se om man tänker rätt. 
 

Typsnitt



Typografi
Grundregel 2: Textens visuella struktur ska 
avspegla textens semantiska struktur.

Typsnitt



 

DEL 9: DISKUSSIONER OCH SLUTSATSER

Avslutningsvis presenteras i denna del diskussioner och slutsatser om
projektet. Vilka lärdomar kan dras, vad har gått bra och vad kunde gjorts
bättre? Sammanfattningsvis är en övergripande positiv erfarenhet från
projektet att det med den valda metoden vist sig gå att implementera god 
användbarhet. 

Projektets mål och resultat 

Målet med projektet var att ta fram en prototyp till ett feluppföljnings-
system, anpassat till mekanisk verkstadsindustri, där fokus låg på att visa
hur ett kognitiv anpassat gränssnittet kan se ut och fungera. Det bakom-
liggande intresset från Volvo-Flobys sida var att få ett verktyg för att öka 
kunskapen om orsaker till stillestånd och i en förlängning kunna öka 
verkningsgraden. 

Prototypen för detta projekt var klar i sin här presenterade form i juni 
1996 och den efterföljande kontrollperioden sträckte sig fram till
november 1996. Under denna period noterades inga egentliga använd-
barhetsproblem, utan de synpunkter som gavs gällde främst önskemål 
om kompletterande tjänster. 

Med avseende på aspekterna ovan var projektet lyckosamt då det
frambringade ett kognitivt väldesignat gränssnitt för att smidigt samla in
och sammanställa de data som behövs för att studera orsaker till stille-
stånd. Därmed visade projektet också hur huvuddelarna (loggning av 
stillestånd och uppföljning av loggdata) i ett utbyggt nätverk för kon-
tinuerlig loggning och uppföljning av stillestånd skulle kunna se ut. 

Det bör också nämnas att två examensarbeten genomfördes i anslut-
ning till detta projekt under våren 1996 vid institutionen för data-
vetenskap, högskolan i Skövde. 
– Bengtsson, Andreas: Utveckling av presentationsprogram för verknings-

grad hos Volvo PV, HS-IDA-EA-96-506 
Syftet med examensarbetet var att ta fram en prototyp för beräkning 
och presentation verkningsgrad. Detta examensarbetet var relativt fri-
stående med avseende på feluppföljningssystemet, och fokuserade på 
hur ett gränssnitt för presentation av verkningsgrad med avseende på
olika tidsperioder, arbetsskift, operatörer, etc. skull kunna se ut. 

– Lindberg, Ann-Sofi: Problemlösning – operatörens vardag, HS-IDA-
EA-96-512. Typsnitt



Typografitips!
– Text ska förmedla struktur med hjälp av struktur!
– Utnyttja informativa rubriker, underrubriker, etc.

- Viktigt för gruppering, struktur och översikt.
- Underlättar bearbetning (tar in texten i två steg).

– Text behöver luft.
– Högst två typsnitt.
– Högst fyra storlekar (huvudrubrik, underrubriker, 

brödtext, fotnoter).
– Använd en metod (förslagsvis kursiv) för att betona.

– Försiktig med versaler.
– 55-65 tecken per rad som riktmärke för läsbarhet.
– Bra & tydlig kontrast.
– Justering av text? (marginaljusterat eller vänsterjusterat)

– Serifer på papper, sans-serifer på skärm.
Typsnitt
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Varför layout?

– skapa struktur
– skapa balans
– markera betydelse

Layout



Layout

Proportioner

Layout: Proportioner



Kvadrat 1:1 Datorskärm   3:4

Gyllene snittet   1,62 A4   1,42
(roten ur 2)

Layout: Proportioner



Layout

Rutnät, gruppering & justering

Layout: Rutnät, gruppering & justering



Layout: Rutnät, gruppering & justering



Layout: Rutnät, gruppering & justering



Layout: Rutnät, gruppering & justering



Layout: Rutnät, gruppering & justering

Visuellt ankare

Högerjusterade rubriker Vänsterjusterade kontroller

Annorlunda rutnät (grid) 
för exekveringsknappar 

Text linjerad tvärsöver 



Layout

Regularisering

Layout: Regularisering



Layout: Regularisering



Layout: Regularisering



Regularisering

(Rutnät, gruppering & justering)

Utnyttja: Likformighet & upprepning

Layout: Regularisering



Exempel >> Layout: Regularisering
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