Daniel Bosk

Avdelningen fér informations- och kommunikationssytem (IKS),
Mittuniversitetet, Sundsvall.

emotional.tex 1914 2014-08-26 13:33:457 danbos

Mittuniversitetet
HID SWEDEN UNIVERSITY
«40)>» «Fr» «=» «

> =]

RN Ge



Oversikt

(@ Emotionell interaktion
o Introduktion
o Marcus and Teasley study
o Anvindarvinliga grénssnitt
o Frustrerande granssnitt

(@ Paverkande grinssnitt
o Beteendefdrandring

@ Antropomorfism
o Vad &r antropomorfism?

@ Modeller
o En modell f6r kdnslors funktion
o En modell f6r njutning




(@ Emotionell interaktion
o Introduktion
o Marcus and Teasley study
o Anvindarvinliga grénssnitt
o Frustrerande granssnitt

N

Paverkande granssnitt
Beteendeforandring

w

Antropomorfism
Vad dr antropomorfism?

4) Modeller

En modell for kdnslors funktion
En modell fér njutning

«40O)>» «F»r 4




Introduktion

o System ska ge upphov till emotionella reaktioner hos
anvindare vid anvindning av teknologi. Exempelvis:
o avslappning,

o njutning.

o Vill vacka sarskilda kinslor hos anvdndare. Exempelvis:
o vilja att lara,
o vara kreativ.
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Introduktion

Emotionell interaktion

Referenser
00000 00000

o Vill dversatta det som gor oss glada, upprérda, motiverade,
stressade till olika aspekter av anvandarupplevelsen.

o Anvanda varfor manniskor blir emotionellt befasta vid olika
produkter.

o Forklara hur vi kan forandra manskligt beteende genom
emotionell dterkoppling.
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Introduktion
Uttrycksfulla granssnitt

o Kan ge &terkoppling som kanslomassigt forsakrar anvandaren.
o Kan vara p8triangande och orsaka missndje och ibland ilska.

Farger, ikoner, ljud och grafiska element anvinds for att ge ett
tilltalande utseende — formedlar en kansla.

©

©

Kan nyttjas for anvandbarheten, méanniskor ar mer bendgna att
st& ut med brister om slutresultatet ar estetiskt och tilltalande.
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Marcus and Teasley study

Figur : Dialogruta designad for vita amerikanska kvinnor, vilka "féredrar
en mer detaljerad presentation, kurviga former och avsaknaden av mer
brutala termer ...som féredras av manliga mjukvaruutvecklare” [SRP11,

egen oversattning]. Bild: [SRP11].




Marcus and Teasley study
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Figur : Dialogruta designad for europeiska intellektuella mén, vilka
"foredrar elegant prosa, ett tillbakahé&llet behandlande av
oversattning]. Bild: [SRP11].

informationstithet och ett klassiskt val av typsnitt” [SRP11, egen
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Marcus and Teasley study

Teasley m.fl. [? | gjorde en undersckning om detta.
Den europeiska dialogrutan féredrogs av samtliga personer.
Den runda dialogrutan var starkt ogillad av alla.

© © o0 o

Detta illustrerar vikten av att verifiera.
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Anviandarvanliga granssnitt

& Microsoft BOB - Microsoft Virtual PC 2004

Figur : Microsofts "At Home with Bob". Bild: [SRP11].
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Anviandarvanliga granssnitt

o Microsoft pionjerade vénliga granssnitt for teknofober med "At
Home with Bob".

o Anviande 3D-metaforer baserade p& bekanta platser,
exemepelvis vardagsrummet.

o Systemets agenter forkladdes som husdjur, dessa pratade med
anvandaren och anvandarens skulle kdnna sig bekvam.
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Anviandarvanliga granssnitt
TR
It looks lke you're
writing a letter,

Wiould you like help?

® Gethelp with
writing the letter

@ Just type the

letter without
help

[ Don't show me

this tip again

Figur : Microsofts okdnda "Clippy”. Bild: [SRP11].
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Frustrerande granssnitt

©

N&r en applikation inte fungerar eller krashar.

©

NZar ett system inte gbr det anvindaren vill att det ska géra.
o Nar anvandarens forvantningar inte uppnas.
o Nér anvidndaren far for lite information (ex. felmeddelanden).

o Nar anvdandaren behover utfora alltfor ménga steg for att
genomfdra ndgot, och dessutom d§ inse att ett misstag gjordes
i ett tidigare steg.
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to a type 2 error.

The application Word Wonder has unexpectedly quit due
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Frustrerande granssnitt

The application has expectedly quit due to poor coding in
the operating system.

o Undvik termer som "fatal”, "invalid”, "bad”.

o Undvik auditiva varningar.

o Undvik att anvanda endast versaler och koder.
o Felmeddelanden ska vara precisa hellre dn vaga.

o Ge kontextberoende hjilp.
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Pop-ups

Varningsmeddelanden
Paminnelser
Personliga meddelanden

Rekommendationer
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Beteendeférandring

Figur : Nintendos "Pocket Pikachu”. Bild: [SRP11].
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Beteendeférandring

©

Designad for att motivera barn att vara mer fysiskt aktiva.

Agaren till "husdjuret” maste ga, springa och hoppa for att
halla den glad.

o Om &garen &r lat sd blir den arg och vill inte leka.

©

©

En smartphone som véagrar 6ppna spelapparna om man inte
motionerar tillrackligt?
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Beteendeférandring

Figur : Tvé olika angreppssatt for att minska elférbrukning. Bild: [SRP11].
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Beteendeférandring

o Tester visade att den flddande kabeln var effektivast for att f&
manniskor att minska p& elférbrukningen.

o Detta kan forklaras genom att manniskan anvander enkla
heuristiker for att resonera.

o Vi adr vildigt daliga p8 att uppskatta storlek pé tal,
procentsatser etc., s§ uppskatta kostnadsskillnaden for elen ar
svart och blir ofta fel.

o Ett flode, likt vatten ur en vattenslang, dr mer naturligt for oss
och vi har lattare att hantera detta.
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Vad ar antropomorfism?

o Ge manniskoliknande drag till déda ting, exempelvis en talande
bil i Disneys film "Cars” fran 2006.

o Detta &r val anvdnt inom reklam, "ger produkten liv".

o Anvinds ocksd inom MDI for att ge en trevligare upplevelse,
minska spanning, ge avslappning.
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Vad ar antropomorfism?
Vilken &r att foredra?

@ Hello Chris! Nice to see you again. Welcome back! Now what
were we doing last time? Oh yes, exercise 5. Let's start again.

@ User 24, commence exercise b.
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@ Now Chris, that's not right. You can do better than that. Try
again.

@ Incorrect. Try again.
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Vad ar antropomorfism?

o [RN97] fann att smicker och berdm fran datorn i
utbildningsrelateerade programvaror hade en positiv effekt p&
studenterna:

Your question makes an important and useful
distinction. Great job!

o Studenterna var mer villiga att fortsdtta med uppgifterna med
denna typ av &terkoppling.
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Vad ar antropomorfism?

o Antropomorfism kan dock kdnnas bedragande, fa anviandaren
att kdnna sig dngslig, underlagsen eller dum.

o De gillar inte ndr datorn viftar p& fingret 8t dem:

Now Chris, that’s not right. You can do better than
that. Try again.

o Ménga foredrar: "Incorrect. Try again.”

o Studier har visat att personlig &terkoppling uppfattas som
mindre arlig och sé&ledes kdnner sig anvandarna mindre
ansvariga for sina handlingar.
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En modell for kanslors funktion

giw_ R;ﬂecﬂve l_LN., Motor

Bﬁ‘ﬁaﬂnral |
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Visceral

Figur : [ONRO4] modell for kénslor. Bild: [SRP11].
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En modell for kanslors funktion

Visceral Omedveten niva i hjarnan, hardkodat att svara pa
givna handelser i omvarlden. Detta styr om vi blir
arga, glada etc., arbeta valdigt snabbt.

Behavioural Vardagliga saker hanteras hir, val inlarda rutiner,
exempelvis prata, cykla etc.

Reflective Den reflekterande nivan, mojliggdr att ta ett steg
tillbaka och reflektera Gver tidigare nivaer.

Exempelvis: reflektera Gver effekterna och berittelsen i en film p3
den reflektiva nivdn, medan man bli rddd p& viscerala nivdn nar
man ser filmen.
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En modell for kanslors funktion

Vad modellen séger

o Vért emotionella lage paverkar hur vi tanker.

o Nar vi ar radda eller arga har vi smalt fokus och vi dr spinda
(muskler), detta gdr oss mindre toleranta.

o Nar vi ar glada &r vi mindre fokuserade och kroppen slappnar
av, detta gor att vi kan ha dverseende med mindre problem
och vi dr mer kreativa.

o Bor vi d& anpassa granssnittet efter humorsvangningar?




En modell fér njutning

o Modellen fokuserar p& njutbara aspekter av interaktion med
produkter:
@ physio-,
@ socio-,
@ psycho-,
@ ideo-njutning.

o Syftar till att framhava att det finns olika sorters njutning.
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Emotionell interaktion
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En modell for

Physio
Socio

Psycho

Ideo

P&verkande granssnitt Antropomorfism Modeller Referenser
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njutning

Handlar om njutning i form av smak, lukt eller kinsel.
Exempelvis hur telefonen kdnns i handen.

Handlar om social njutning, ha kul tillsammans med
vanner. Exempelvis: visa kattbilder for varandra.

Handlar om emotionell och kognitiv njutning.
Exempelvis: handla i en webbshop som ar b&de enkel
att anvdnda och ser bra ut. (Behavioural level)

Handlar om ideologi. Exempelvis: att
operativsystemet i telefonen och alla appar ar open
source. (Reflective level)
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