Oppgave 1 – Prinsipper (40 %)
a)
Schneidermans åtte gyldne regler for design av brukergrensesnitt er som følger:



1. Streb etter konsistens
2. Muliggjør bruk av snarveier

3. Gi informative tilbakemeldinger

4. Benytt dialoger med klart definert slutt

5. Tilby enkel feilhåndtering

6. Tillat enkel reversering av handlinger

7. Gi brukeren følelsen av kontroll

8. Reduser kravene til korttids-hukommelse

Den første tilsier at ting skal være så likt som mulig.
For eksempel så skal menyer og slikt ligne, sider skal ha samme oppbygning et cetera.

Den andre er at etter som grensesnittet blir mer brukt, så økes brukerens ønsker om å redusere kommandoene og klikkingen som må utføres. Da er det lurt å ha med forkortelser, spesialtegn, skjulte kommandoer, makroer, samt ha kortere responstid og hurtigere skjermoppdatering.


Den tredje er at det helst skal være feedback for hver operasjon, man skal få forklart hva man har gjort, men det skal ikke være for mye heller. Moderat er et stikkord her.


Den fjerde sier at handlingssekvenser skal grupperes med begynnelse, middels og slutt, og man skal vite hva som er hva.

Den femte at det skal være enkle, slagkraftige mekanismer for feilhåndtering. Aller helst skal feil unngås.


Den sjette sier at om noe galt er gjort, skal det enkelt gå an å gå tilbake til det forrige man gjorde og gjøre det om igjen slik at det blir rett. Dette gjør at man kan utforske ting litt her og der, se hva som fungerer og ikke.


Den syvende skal rett og slett gi erfarne brukere følelsen av at det er de som styrer det hele, ikke at de blir styrt. Eks.
”Systemet svarer på handlingene de gjør.”


Den åttende handler om at det skal være enkle skjermbilder og det hele skal være enkelt nok, slik at man slipper å rote seg bort i kriker og kroker og små detaljer som er helt ubrukelig og bare er der for designets del. Minimalisme er et stikkord her.


b)
Den første heuristikken, ”Brukerens språk”, samsvarer med
