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Sammanfattning

Vid arbete med design behdver man ibland stdd i hur man ska ta beslut och designa for att
uppna ett optimalt resultat. For att hjalpa till vid denna process finns det inom
interaktionsdesign en stor mangd designprinciper. Dessa principer ar korta regler som ska
bidra med véagledning vid designbeslut men vad betyder dessa principer och hur borde de
definieras och struktureras for enklare och mer anvandarvanlig implementering? En
litteraturstudie genomférs i denna uppsats som tar upp just detta, genom att titta pa vad 38
stycken utvalda designprinciper innebar och ger férslag pa hur dessa boér definieras for att bl
enklare att forstad och anvanda. Resultatet ar ett forslag pa att de 38 stycken principerna blir
uppdelade i sex stycken nyframtagna grupper som presenteras med varsin definition och

medféljande anvandningsexempel.
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1 Introduktion

| féljande avsnitt redogdrs for hur vi landat i det uppsatsamne som valdes. Detta gérs genom
att vi redogor for bakgrund och tidigare forskning som darefter leder fram till vart syfte och

fragestallining.

1.1 Bakgrund

Vid designarbetet med en produkt s behéver man lagga fokus pa hur den individuella
anvandaren av produkten forstar, anvander och uppfattar den. Har kommer
interaktionsdesign in i bilden. Interaktionsdesignens exakta beskrivning ar svar att fastsla da
manga olika beskrivningar gjorts, nagra exempel ar Winograd som beskriver det som
“designing spaces for human communication and interaction” (1997, s.160). Vissa valjer att
lyfta fram de mer konstnarliga sidan av @mnet som Saffer, han beskriver interaktionsdesign
som “the art of facilitating interactions between humans through products and services”
(2010, s.4). Trots manga olika beskrivningar och tolkningar sa skulle man kunna séga att
karnan i interaktionsdesignsamnet handlar om det praktiska arbetet for att skapa en produkt
som forbattrar, stédjer och forstarker hur anvandare kommunicerar samt arbetar med
produkten. Interaktionsdesign hanterar ett stort antal olika aspekter av design genom att
beréra omraden som mjukvarudesign, webbdesign, granssnittsdesign och design av
interaktiva system. Pa grund av detta har interaktionsdesign blivit mer och mer accepterat

som en samlingsterm fér dessa omraden (Preece, Sharp & Rogers, 2015).

For att underlatta designarbetet sa féresprakar interaktionsdesign en mangd olika verktyg
och hjalpmedel som man kan anvanda sig av. Exempel pa saddana hjalpmedel ar
Wireframes och Grids. Dessa hjalpmedel underlattar fér designern genom att t.ex. definiera
mellanrum, proportioner och marginaler som underlattar fér designern att géra
valstrukturerade designbeslut (Preece et al., 2015). Ett annat hjalpmedel som finns inom
interaktionsdesign ar designprinciper. Designprinciper ar till for att underlatta och hjalpa
designers i hur de ska tanka for att designa fér en bra anvandarupplevelse. Principerna
bygger pa teoretisk och praktisk kunskap och tar upp exempelvis hur en designer ska goéra i
vissa situationer respektive hur hen inte ska géra. Exempel pa en princip ar Proximity som
kortfattat tar upp hur element i en design ska placeras och grupperas i forhallande till

varandra for att ge olika kanslor av t.ex. tillhdrighet (Preece et al., 2015).



Hur ser da anvandningen av designprinciper ut i praktiken och hur anvander sig
branschaktiva designers av principerna i praktiska projekt? En inledande sdkning inom
litteraturen ledde oss till en artikel skriven av Miles A. Kimball vars arbete och resultat
kommer tas upp i del 1.2. Baserat pa Kimballs studie funderade vi sedan vidare pa de fragor
som han staller i sin artikel och vilka av dessa vi kunde férs6ka besvara. Genom denna
diskussion kom vi fram till att frdgan gallande hur anvandbara designprinciperna ar i deras
nuvarande form och man i sddana fall skulle kunna simplifiera dem vilket tas upp i 1.3 och

1.4 skulle vara ett intressant fall att studera.

1.2 Teoretisk utgangspunkt

Vid den initiala litteraturundersékningen efter tidigare forskning om hur man kan definiera
designprinciper och gruppera dem, sa fann vi inte nagot som riktigt var av varde fér oss
férutom Miles A. Kimballs artikel. Hans studie anser vi var sa bra att vi darmed anvander den

som teoretisk utgangspunkt.

1.2.1 Miles A. Kimball

| artikeln “Visual design principles: an empirical study of design lore” av Miles A. Kimball
(2013) hittade vi som ovan nadmnt svar pa manga av de initiala fragor vi stéllde oss, och fick

aven hjalp med vad vi kunde inrikta var studie mot.

Kimball skriver om hur designprinciper skapas for att féra vidare kunskap och snabbare fa in
nya designers in i hur arbetet fungerar. Att vid utbildningar sa lars dessa principer ut. Han
berattar ocksa att manga inte definierar just vad en designprincip ar, men att tva forfattarpar
definierar det som “rules of thumb”. Kimball tar upp tre huvudfragor som han ska férsdka
besvara med sin artikel:

e Vad ar en designprincip?

e Hur relaterar designprinciper sig till varandra?

e Hur och nar anvander designer sig av designprinciper, speciellt i dessa dagar av

anvandarcentrerad, forskningsdriven design?

(Kimball, 2013)

Kimball genomfér en litteraturstudie som en kvantitativ studie. | denna sa har Kimball tagit
fram 46 stycken olika texter/kéllor som antingen ar en artikel, bok, kurslitteratur eller
webbsida. Dessa kallor ar fokuserade pa amnesomradena webbdesign, grafisk design,

typografi eller liknande amne. Vid sammanstallning av data sé fick Kimball en ra lista p4 198
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stycken principer. Infér den kvalitativa studien s& minskades principerna till 38 stycken
baserat pa att principen maste ha namnts i tva eller fler kallor. | resultatet far Kimball fram att
for varje forfattare ar cirka fem till sju principer de mest betydelsefulla.

Genom denna studie far Kimball dven fram en generell bild pa vilka principer som
framkommer/foresprakas mest. Dessa sammanfattar han i en tabell med de 38 stycken
principer som har en forekomst pa tva ganger eller fler. Tabell 1 ar sedan strukturerad efter

mangden av férekomster i litteraturen han studerat (Kimball, 2013).

Tabell 1. Designprinciper som forekommer oftare an 2 ganger.

% of Relative Cumulative

Principle Frequency works frequency (%) frequency (%)
Balance 27 58.70% 6.43% 6.43%
Contrast 21 45.65 5.00 11.43
Unity 20 43.48 4.76 16.19
Repetition 17 36.96 4.05 20.24
Rhythm 16 34.78 3.81 24.05
Emphasis 14 30.43 3.33 27.38
Proportion 12 26.09 2.86 30.24
Space 10 21.74 2.38 32.62
Proximity 10 21.74 2.38 35.00
Alignment 9 19.57 2.14 37.14
Harmony 8 17.39 1.90 39.05
Color 6 13.04 1.43 40.48
Hierarchy 6 13.04 1.43 41.90
Symmetry 6 13.04 1.43 43.33
Variety 6 13.04 1.43 44.76
Consistency 5 10.87 1.19 45.95
Grouping 5 10.87 1.19 47.14
Movement 5 10.87 1.19 48.33
Pattern 5 10.87 1.19 49.52
Scale 5 10.87 1.19 50.71
Dominance 4 8.70 0.95 51.67
Similarity 4 8.70 0.95 52.62
Closure 3 6.52 0.71 53.33
Continuation 3 6.52 0.71 54.05
Figure/Ground 3 6.52 0.71 54.76
Gestalt 3 6.52 0.71 55.48
Perspective 3 6.52 0.71 56.19
Simplicity 3 6.52 0.71 56.90
Structure 3 6.52 0.71 57.62
Attraction 2 4.35 0.48 58.10
Chunking 2 4.35 0.48 58.57
Comparison 2 4.35 0.48 59.05
Context 2 4.35 0.48 59.52
Focal Point 2 4.35 0.48 60.00
Framing 2 4.35 0.48 60.48
Gradation 2 4.35 0.48 60.95
Radiation 2 4.35 0.48 61.43
Subordination 2 4.35 0.48 61.90




For att fa svar pa sin fraga om hur designprinciper relaterar sig till varandra sa anvander sig
Kimball av kortsortering. Kortsortering &r en metod for att se hur nagon grupperar saker.
Kimball anvander sig av en online-kortsortering for att na ut till en stérre mangd deltagare.
Dessa deltagare ar antingen praktiserande/arbetande designers, designstudenter eller larare
av design. Denna programvara for online-kortsorteringen gav aven Kimball en chans att
stélla fragor innan och efter sorteringen. 38 deltagare deltog i studien varav 29 av dem var

larare, tva designstudenter, fem praktiserande designers och tva andra (Kimball, 2013).

Kimball anvander sig av K-medelvardes partitionering, som innebar att man har ett bestamt
antal grupper (k) innan anvandning av k-medelvardes algoritmen fér att dela upp objekten i
grupperna, for att fa fram tre olika tabeller med fem respektive sju grupper av principer.
Tecken som syns har &r t.ex. att Gestalt-principerna tenderar att ligga grupperade inom
samma grupp (Kimball, 2013). Nedan féljer den tabell dar Kimball kategoriserat principerna i

Sju grupper.

Tabell 2. Designprinciper kategoriserade i sju grupper.

Likeness Difference Composition Architecture Gestalt Grouping Space
Alignment Gradation Framing Context Proximity Chunking Scale
Consistency Color Structure Emphasis Gestalt Grouping Proportion
Symmetry Radiation Focal Point Subordination Closure Comparison Space
Harmony Contrast Perspective Hierarchy Continuation Pattern Figure/Ground
Unity Variety Movement Dominance Similarity Balance
Simplicity Rhythm Attraction

Repetition

| sin artikel lagger Kimball (2013) &ven fram ett antal férslag pa vad fortsatta studier och
arbete skulle kunna férsdka besvara. En av dessa fragor &r hur man ska definiera och
anvanda sig av designprinciper om de ska fortsatta anvandas i framtiden. Denna fraga
fastnade vi for och kommer dérav att forséka besvara denna med utgangspunkt i Kimballs
studie med hjalp av de principer (Tabell 1) han identifierat och de 7 stycken kategoriseringar
(Tabell 2) han tagit fram.

1.3 Syfte

Syftet med denna uppsats ar att lagga fram ett foérslag pa hur man kan férenkla anvandandet
av designprinciper. For att gora detta s méaste vi besvara fragan som Kimball Iagger fram i
sin artikel om hur designprinciper ska definieras och anvandas. Studien ska ta reda pa vad

designprinciperna (Se Tabell 1) betyder och hur de kan definieras, sen studera hur man



skulle kunna férenkla anvandandet av principerna som i nulaget ar valdigt manga. Fungerar
den kategorisering/gruppering (Tabell 2) Kimball tagit fram med var syn pa hur principerna
hér ihop och hur skulle man kunna definiera dessa kategorier/grupper for att kunna anvanda
dem i ett designarbete ar frdgor som ska férsdkas besvaras. Det férvantade resultatet av var
studie ar sadledes sammanfattningar pa samtliga 38 stycken principer och definitioner av de
designprincipsgrupper vi far fram med tillhérande exempel pa hur dessa kan anvandas i

designarbetet.

1.4 Fragestallning

Fragestallningarna fér denna uppsats som ska besvaras ar féljande:

1. Vad séager litteratur inom @mnet om de olika designprincipernas betydelse?
2. Hur skulle man kunna géra principernas definitioner enklare och mer anvandbara?
a. Hur gdér man en bra definition?

b. Hur kan man gora principerna mer 6verskadliga?

1.5 Intressenter

De som kan vara intresserade av kunskapen som denna uppsats bidrar med ar
branschaktiva designers som anvander sig av designprinciper i deras beslutsfattande
process da resultatet av denna studie ar ett steg i en riktning for att férenkla processen.
Aven for blivande designers kan denna information vara av intresse i och med att

informationsbidraget kan ge en 6kad forstaelse for designprinciperna och deras anvandning.

1.6 Avgransning

Denna uppsats avgransar sig till amnet interaktionsdesign och design av digitala granssnitt.
Den fokuserar pa de 38 stycken designprinciper som Kimball (2013) tagit upp i sin studie
samt fokuserar pa gruppering och definiering av dessa grupper som forslag pa hur man kan
foérenkla anvandandet av designprinciper. En litteraturstudie ar den metod som uppsatsen

avgransar sig till for att kunna besvara fragestaliningarna.



2 Metod

| detta avsnitt presenteras det tillvagagangssatt som anvants for att f& fram den kunskap vi
behdver for att besvara fragestaliningarna. En beskrivning av den systematiska
litteraturstudie som utforts tas upp har och hur vi gatt tillvaga for att géra vara definitioner,

grupperingar och anvandarexempel.

2.1 Litteraturstudie

2.1.1 Val av metod

For att kunna fa reda pa hur akademiker och praktiker definierar de 38 designprinciperna
genomférdes en litteraturstudie. En systematisk litteraturstudie ar en studie dar litteratur
inom dmnesomradet kritiskt granskas och analyseras for att f& en god grund att sta pa for att
féra forskningen inom admnet framat (Bryman, 2012; Webster & Watson, 2002). Genom att
anvanda sig av vetenskaplig litteratur och sa kallad gra litteratur kan en opartisk studie
genomféras och darmed kan man fa en heltadckande forstaelse for amnet (Karolinska
Institutet, 2015; Bryman, 2012). | den hér studien definierades vetenskaplig litteratur som
litteratur som har blivit peer reviewed (svenska: expertgranskat) dar forskare inom
amnesomradet granskat litteraturen och bestdmmer om den innehar en vetenskaplig
standard (Orebro Universitet, 2016). Gra litteratur definierades har som opublicerad
litteratur, det vill saga inte granskat av experter inom amnet, som kan vara som exempel

webbsidor och konferensartiklar. (Karolinska Institutet, 2015; Bryman 2012).

2.1.2 Inklusion- & Exklusionskriterier

Vid s6kandet av litteratur kan en sdkning generera tusentals traffar pa artiklar inom
amnesomradet. Genom att ha inklusions- & exklusionskriterier kan man enklare hitta den
kunskap som ar relevant for forskningsfragan i fraga (Bryman 2012). | denna studie har bade
artiklar, bécker och webbsidor inkluderats for att fa en sa bred kunskap som majligt i enlighet
med en systematisk litteraturstudie. Vetenskapliga artiklar och bocker gav en mer teoretisk
och akademisk bakgrund medans webbsidor gav ett mer praktiskt perspektiv.
Artiklarna som inkluderades ar i fulltext, expertgranskade och ar skrivha pa engelska, men vi
var Oppna for artiklar pa svenska ocksa. De skulle &ven vara inom dmnesomradena design
och interaktionsdesign. Bocker med relevant information géllande de utvalda
amnesomradena med de utvalda designprinciperna inkluderades. Artal for nar litteraturen
var skriven ar inget som specificerades da det ansags att aldern inte skulle férandra vardet
pa informationen. Webbsidor som inkluderades i litteraturstudien ar sidor fran olika larosaten
6



som lar ut design eller interaktionsdesign, referenser fran expertgranskade artiklar, sidor
som refererar sin text till artiklar eller litteratur eller sidor som drivs designers som

jobbar/jobbat inom @mnesomradet.

Litteratur som inte var relevanta gentemot fragestaliningen eller inte var inom ramen for
avgransningen eliminerades. Artiklar och bocker eliminerades om de inte berdrde de utvalda
designprinciperna. Webbsidor exkluderades om kriterierna for webbsidor inte méttes da de

inte ansags vara palitliga nog.

2.1.3 Insamling av data och urval

Datainsamlingen pabdrjades genom att utga ifran referenserna i Kimballs artikel. Sékningen
skedde genom sokverktyget Google for att hitta de refererade artiklarna och webbsidorna.
Déarefter valdes de mest relevanta artiklarna och hemsidorna gentemot var fragestallning

enligt inklusionskriterierna.

Resultatet av insamlingen av de relevanta referenserna gav inte allt fér mycket att jobba
med, darav pabdrjades en brainstorming-session dar vi som grupp kom pa sékord/fraser
som kunde anvandas for att hitta den litteratur som behévdes. Sokord sa som “interactions

L]

design principles”, “graphic design principles” & “visual design principles” var resultatet av
den sessionen. Dessa sdkord anvandes sedan i sékverktyget Summon via Orebro
Universitet da detta sdkverktyg har ett brett databasutbud, vilket Webster & Watson (2002)
menar pa att en komplett litteraturstudie inte specificerar sig pa en enda databas. Genom att
inte enbart anvanda sig av en enda amnesspecifik databas dppnades det upp for fler mdjliga
traffar som kunde innehalla relevant information. Efter en grundsékning dar
inklusionskriterierna var uppfyllda kunde en mer finjusterad sékning ske dar disciplinerna
“‘computer science” och “visual arts” valdes for att f& en mindre traffyta och mer
amnesinriktad kunskap. Sokhistoriken visas i Bilaga 1. Vid sékning av bocker anvandes
hemsidan ProQuest Ebrary, som nu uppdaterats och andrat namn till ProQuest Ebook
Central vilket ar namnet som kommer refereras till fortsattningsvis i denna uppsats.
ProQuest Ebook Central ar ett bibliotek online som tillférser officiella ebécker inom diverse
amnen (ProQuest Ebook Central, 2016). Dar séktes béckerna antingen via namn eller via

sOkfraser som visas i sOkhistorikstabellerna i Bilaga 1.

Nar en relevant rubrik hittades sa lastes sammanfattningen av artikeln/boken. Om
sammanfattningen antingen innehdll inklusionskriterierna eller verkade lovande att innehélla

kriterierna, sa lastes artikeln/boken igenom snabbt for att férsdkras om att de innehdll ratt



kunskap. Klassades det som relevant Iastes litteraturen en gang till mer noggrant, men

uppfylldes inte inklusionskriterierna s& eliminerades artikeln eller boken.

Da nagra av de 38 designprinciperna inte blivit nAmnda mer an 2 ganger i de 47 olika
litteraturerna i Kimballs litteraturstudie var de principerna lite svarare att hitta information om.
Darav valdes det att sOka specifikt efter dessa principer via Google. Med sdkfraser sdsom
exempelvis “movement design principle” hittades webbsidor med den information som
soktes. Om webbsidan uppfyllde inklusionskriterierna fér webbsidor sa anvandes sidans
information, om inte sa eliminerades den och sékningen fortsatte. Sékhistorik for webbsidor

aterfinns i Bilaga 1.

Nar en artikel, bok eller webbsida valts till litteraturstudien s& undersbktes deras referenser
ocksa. Referenserna sdktes antingen via Google, Summon eller ProQuest Ebook Central
beroende pa vilken sorts referens det var (hemsida, bok eller artikel). Om de uppfyllde

kriterierna for att kunna inkluderas séa lades de till i litteraturstudien.

2.1.4 Kallkritik

Vid en systematisk litteraturstudie sa granskas inte bara vetenskapligt granskad litteratur
utan aven gra litteratur som inte har en vetenskaplig stampel, men kan lika garna vara av
vetenskaplig kvalité. D& den gra litteraturen ar ett stort omrade kan bade bra och dalig
kvalite finnas. Darfor galler det att vara kallkritisk och verkligen kritiskt granska litteraturen.
(Bryman 2012)

Gallande den gra litteratur som anvands i denna studie anser vi att de ar tillférlitiga da den
antingen blivit refererade inom den expertgranskade litteraturen, darav accepterad som kalla
av experter, eller sa har den gatt igenom de inklusionskriterier som vi skapat. Dessa kriterier
ar skapade for att fa fram en sadan vetenskaplig opartisk kunskapsgrund som mdjligt,
darmed har vi haft ett kritiskt dga mot kallorna. Vi vet &ven om att pa Internet kan vem som
helst ladda upp information om vad som helst och att man da aven bor vara extra kritisk mot
dokument och information hamtad darifran (Bryman 2012). Med detta i minnet vid s6kandet
av information s& har resultatet i fran Internet legat hand i hand med den vetenskapliga
kunskapen vilket ger oss en tro pa att informationen ar tillracklig tillforlitlig trots att det inte

har blivit klassificerats som vetenskaplig annu.



2.2 Analysmetod

Syftet med denna studie inte enbart ar att ta fram en sammanfattning av vad de ledande
inom amnet interaktionsdesign anser vad designprinciperna betyder, utan aven att skapa
sammanfattningar fér principerna, gruppera och definiera dessa grupper for att fa enklare
och mer anvandbara designprinciper. For detta har ett tillvagagangssatt tagits fram fér bade
hur vi har gjort fér att gruppera principerna och hur vi har gatt tillvaga for att skapa en
definition for varje grupp. Dessutom presenterar vi hur vi gjort for att ta fram de

anvandningsexempel som tillhor varje grupp.

2.2.1 Definition

En definition ar uppbyggd péa det traditionella sattet pa foéljande vis:

definiendum = genus + differentia
dar definiendum &r den term som ska definieras, genus (slakte) ar den delen av definitionen
som visar pa vilket slakte/kategori som termen tillhér och differentia &r den delen av
definitionen som visar vad som gor termen unik i jamférelse med sitt slakte (Adamska-
Salaciak 2012; Pearson 1998; Atkins & Rundell 2008; Seppala 2015). Det finns tva olika satt
att skriva en definition pa: lexikografiskt och logiskt. Skillnaden mellan de tva enligt Zgusta
(1971) ar att den logiska definitionen ska vara helt olik allt annat som ar definierbart men
anda sorteras in i ett slakte utan tvivel, medans den lexikografiska definitionen fokuserar pa
de mest framtrddande karaktaristiska skillnaderna for definitionen for att skilja den fran de
andra i sitt slékte. Denna studie kommer anvanda sig av det lexikografiska sattet att skriva

en definition pa.

Ett av de vanligaste satten att skriva en lexikografisk definition pa enligt Seppala ar forst att
samla ett korpus av texter som ar skrivna av experter inom d&mnesomradet gallande det man
ska skriva en definition om (Seppalad, 2015). Ett korpus &ar ett urval av en text (som inte
behdver vara fardigstalld) som méter de utvalda kriterierna man har gallande vad korpusen
maste innehalla (Pearson, 1998). Darefter tar man ut den mest relevanta informationen fran
korpusen som behdvs for att kunna goéra definitionen och goér det till en mer specialiserad
korpus. Detta steg gors flera ganger och for varje gang blir korpusen mindre och mindre. Till
slut har man den slutgiltliga korpusen med den mest relevanta informationen for att kunna
skriva sin definition. Darefter anvander man sig av definitionskonstruktion, vilket &r som det
later, man skriver en kort och koncist definition ifran det relevanta data man samlat in
(Seppala, 2015).



Det finns olika satt att rikta lexikografiska definitioner. Enligt Kwary (2011) &r det viktigt att
rikta definitionerna for att 6ka forstaelsen fér vad definitionen férmedlar fér kunskap. Kwary
har tagit fram en typologi for lexikonforfattare som beskriver hur de ska ga tillvaga nar de ska
rikta sin LSP (language for specific purposes) lexikon mot sina anvandare. Typologin bestar
av 3 huvudfragor som forfattaren maste besvara:
1. Vad ar ordboksfunktionen? (Textproduktion(hel meningsdefinitioner) eller
textmottagande (substituerade definitioner/ korta och koncisa definitioner)
2. Vad ar anvandarens frammande sprak-kompetens? (Avancerade, mellan eller
nybérjare)
3. Vad ar anvandarens uppslagsbokskompetens? (Expert, semi-expert eller lekman)
(Kwary, 2011)

Denna uppsats har valt att delvis anvanda sig av Kwarys typologi for att 6ka
anvandarvanligheten genom att rikta den mot bade semi-experter och lekman, da enligt
Kimballs undersdkning (2013) sa ar det designstudenter och nyblivna designers som mest
anvander sig av designprinciperna. Vi valjer aven att anvanda oss av hela
meningsdefinitioner och fér nybdrjare géllande frammande sprak-kompetens da dessa

definitioner kommer skrivas pa svenska enbart.

2.2.2 Gruppering

Den gruppering av designprinciper som skett handlar om att placera principerna fran Tabell

1 i grupper som sedan definierades for att kunna representerar alla de principer som ingar i
den gruppen. Genom att gruppera dem pa detta sattet sa kan arbetet med designprinciper
simplifieras. Det finns flera som utvecklar sina egna principer, nagot Kimball markte i sin
undersokning dar tva artiklar hade sammanlagt 120 unika designprinciper (Kimball 2013). Att
gruppera principer gor att denna listan av 120 definitioner, dar multipla principer har liknande
definitioner och anvandningsomraden, kan minskas ner till exempelvis 10 grupper dar en
mer bred definition kan ges. Darmed kan en grupp enklare hittas an flera principer och

hjalpa till i besluttagandet mer nar det enbart finns en definition och inte flera olika.

Principerna studerades och analyserades for att sedan kunna placeras i grupper dar alla
principerna som ingar har liknande drag i sin egna definition och anvandningsomrade.
Kimballs slutliga gruppering (Tabell 2) anvandes som startpunkt for att finna det vi behévde
titta pa for att kunna dela upp principerna i grupper. Det vi tittade pa nar vi sorterade in en

princip i en grupp ar :
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1. Vad ar det principen ar till hjalp for?
2. Vad ar det som ar principens huvudomrade gallande designen? (Placering,
upplevelse osv.)

3. Vad ar det som definierar principen?

Med hjalp av dessa tre fragor sa hittades ett ménster bland svaren pa dessa fragor och
darmed delade upp principerna i grupper. En modell (Modell 1) gjordes dver de val vi utférde
for att tydligare beskriva den diskussionsprocess som skett och det arbete som lagts ned vid

sorteringen av de 38 designprinciperna.

2.2.3 Anvandningsexempel

Anvandbarhet ar ett koncept som ar omdiskuterat och har ingen exakt definition, men ISO
9241-11 (ISO 1998) definierar anvandbarhet som:

“Extent to which a product can be used by specified users to achieve specified goals with

effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use” (ISO 1998, kap.3.1)

Effektivitet i denna uppsats definieras som att anvandaren kan utféra designens utsatta mal
vid anvandandet. Vi definierar tillfredsstallelse som néjdhet av anvandandet av designen,
dar anvandandets mal &r att anvandaren ska kunna f& ut all den information som denne ska
fa tillgang till. Andamalsenlighet (engelska: efficiency) definieras har som hur noggrant och

fullstandigt anvandaren kan uppna designens mal vid anvandandet av designen.

Till varje grupp som definierades i denna uppsats kommer ett anvandningsexempel tas upp.
Detta exempel baseras pa hur gruppen gor designen mer anvandbar fér anvandaren och pa
vilket satt detta kan uppnas. Anvandningsexemplena ar strukturerade pa sadant vis att en
del av designprocessen beskrivs och darefter presenteras forslag pa tillvagagangssatt med
hjalp av grupp-principens definition och innehavande principers sammanfattningar. Dessa
stalls emot de tre punkterna ifran hur anvandbarhet definieras: Effektivitet, Andamalsenligt

och Tillfredsstallelse.
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3 Resultat av litteraturstudie

Det som presenteras i kommande avsnitt ar resultatet av den systematiska litteraturstudie vi
genomfort. Resultatet i denna uppsats bestar av sammanstaliningar av den litteraturen vi

identifierat och studerat sdger om de designprinciperna vi tittat pa (Se tabell 1).
3.1 Designprinciperna

3.1.1 Alignment

Alignment ar en av de grundlaggande principerna som hjalper en designer att skapa en
design som upplevs som organiserad och valstrukturerad. Alignment tar upp vikten av att ett
element ar placerade och justerade med s& manga element som mdjligt. Grupperade
element ska vara justerade gentemot varandra bade horisontellt och vertikalt. Om man féljer
dessa riktlinjer s& kommer designen upplevas som enhetligt vilket t.ex. kan underlatta fér
anvandaren att tolka och lasa information. Nar man stravar efter att anvanda Alignment ar
anvandningen av verktyg som rader och kolumner bra for att f& en tydlig struktur att arbeta
utifrdn (Cooper, Reinmann & Cronin, 2007; Lidwell, Holden & Butler, 2003).

3.1.2 Attraction

Attraction ar att skapa punkter av intresse och fokus i designen. Detta goérs oftast genom att
anvanda sig utav t.ex. visuell vikt, kontraster eller storlek. Denna sorts fokus punkter eller
omraden av intresse i designen hjalper anvandaren att férdjupa sig i designen (Lauer &
Pentak, 2011; Hashimoto & Clayton, 2009).

3.1.3 Balance

Balance ar den jamvikt som anvandaren upplever nar den iakttar och analyserar element i
en design mot hur hens uppfattning av t.ex. massa, gravitation och storlek. Detta gors
genom att man arbetar med elementens placering och visuella vikt i kompositionen for att
kontrollera vart vikten i designen ligger samt vart fokus ligger. Oftast pratar man om balans i
form av asymmetrisk eller symmetrisk balans. Symmetrisk balans uppstar nar vikten i en
design ar jamt férdelad runt en central horisontal och vertikal axel. Oftast nar elementet har
samma form pa bada sidor av axlarna. Asymmetrisk balans uppstar tvartom nar vikten i en
design inte ar jamnt fordelad runt en central axel. Asymmetri handlar istallet om att med

hjalp av olika element i en design skapa en sorts jamvikt/balans genom att placera
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elementen sa att de vager ut varandra (Digital Web Magazine, 2005; Cornell University,
1995; Carter, 2003).

3.1.4 Chunking

Chunking ar ett effektivt satt att bryta upp stora mangder information till mindre enheter eller
sjok for att informationen ska vara enklare att bearbeta. Detta bygger pa att manniskor har
enklare att komma ihag sma sjok av information i korttidsminnet &n stora mangder pa en och
samma gang. Den ungefarliga mangden med mindre sjok av information som en manniska
kan ta in ar fyra stycken, plus minus ett sjok. Ett utav de enklaste exemplen pa chunking ar
ett telefonnummer. Numret 1234567890 ar betydligt svarare att processa an om man bryter
upp det i mindre sjok t.ex. 123 456 789 0. (Lidwell et al., 2003; Interaction Design

Foundation, u.&)

3.1.5 Closure

Closure ar en av de sa kallade Gestaltprinciperna (Se Gestalt). Closure tar upp idén om att
manniskor har en tendens att uppfatta en grupp med element som ett sammanhangande
monster istallet for att se det som flera enskilda element. Denna tendens ar sa stark att
manniskor till och med satter ihop former och ménster som inte ar kompletta. Vid ett fall av
t.ex. en form som inte ar helt komplett sa fyller hjarnan, om nog med information finns igen
de tomma halen och fullfljer formen. Detta anvands ganska ofta i t.ex. logotyper. (Lidwell et

al., 2003; Spokane Falls Community College, u.a)

3.1.6 Color

Color tar upp hur man ska arbeta med farger for att skapa en design som underlattar for
anvandaren att identifiera skillnader och likheter mellan olika element i designen. Farg ar
aven en viktig komponent for att lagga vikt pa ett elements betydelse och hur relationen ser
ut till andra element. Genom att anvanda dunklare farger kan man skapa en lagmald kansla
medans starka farger kan skapa en glad och positiv kansla (Cooper et al., 2007; Carter,
2003; Beegel, 2014).

3.1.7 Comparison

Comparison tar upp hur vi som manniskor anvander oss av tidigare kunskaper fran andra
situationer for att forstd och lara oss i en ny situation. Genom att vid designen av element i
en komposition anvanda sig av jamférelser till andra element eller objekt anvandaren kan ha

stott pa innan, underlattar man saledes inléarningsprocessen vid anvandandet av t.ex. ett
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granssnitt. Exempel pa detta ar hur naturligt det ar att i ett digitalt system anvanda ett
program med en soptunna som ikon for att sldnga nagot, detta for att vi tidigt lart oss att vi
slanger sopor i soptunnan i verkliga livet. Comparison tar aven upp hur man goér det enkelt
att se skillnader i information genom att gdéra jamférelser av denna data mot annan liknande
data. T.ex. Sa blir det enklare att forsta hur stor en méngd ar om man stéller den bredvid en
mycket mindre mangd i ett stapeldiagram dar det tydligt syns att den ena stapeln ar mycket
hégre (Cooper et al., 2007; Lidwell et al., 2003; Lemasney, 2014).

3.1.8 Consistency

Consistency tar upp vikten av att ha ett liknande utseende, kénsla och beteende genom
designen. En enhetlig design minskar inlarningstiden och eliminerar forvirring i designen
genom att anvandaren kanner igen sig. Detta underlattar anvandandet av t.ex. ett system
genom att anvandaren enkelt kan anvanda kunskap fran tidigare interaktioner med liknande
systemdelar och darav korta ned inlarningstiden och fokusera pa de relevanta delarna av

anvandandet (Cooper et al., 2007; Lidwell et al., 2003; Interaction Design Foundation, 2016).

3.1.9 Context

Vid designen av t.ex. ett granssnitt ar kontexten en mycket viktig aspekt. Med denna kontext
menas vilken sort enhet som designen ska anvandas pa, ska det t.ex. vara en
mobilapplikation s& ar det viktigt att ha i bakhuvudet att det inte finns s& mycket utrymme att
designa pa. Aven miljdn som designen ska brukas i &r av vikt, ska den anvandas i en
kontorsmiljo, eller kanske utomhus, kommer det vara morkt eller ljust, ar det en aktiv miljo
eller en passiv? Dessa ar exempel pa kontextuella fragor som designern behdver stélla sig.
Att ha allt detta i atanke och att designa for den kontext som &r ratt underlattar for
informationen att kdnnas relevant och ge informationen. Man kan saga att allt tolkas utifran
den kontext som existerar, och om inte det finns en tydlig kontext sa tappar informationen

som presenteras sitt varde (Cennydd Bowles, 2013; Vanseo design, 2014; Usabilla, 2012).

3.1.10 Continuation

Continuation ar en sa kallad Gestaltprincip (Se Gestalt) och tar upp hur vi hanterar element
som placeras i en linje eller kurva. Nar element placeras i en linje eller en kurva sa uppfattar
manniskor namligen dessa element som att de tillhér en och samma grupp pa grund av att
de foljer samma riktning i designen. Continuation uppstar alltsd nar 6gat automatiskt tvingas
félja en linje eller kurva som leder anvandarens fokus till ett annat element (Lidwell et al.,

2003; Spokane Falls Community College, u.a).
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3.1.11 Contrast

Contrast tar upp teorin om att nar en anvandare kollar pa kontrast i en design sa uppfattar
hen att element med olika kontrast ej hor ihop. Anvandaren uppfattar aven i regel element
med hdg kontrast som viktigare och dessa element brukar dra till sig mest fokus. Detta
betyder att man ska strava efter efter att ge viktiga element stoérre kontrast i form av
storleksskillnad, hogre méttnad i farg och sté ut mer fran bakgrunden. Det ar aven viktigt att
visa pa visuella skillnader mellan element som innehar olika funktion i en design (Digital
Web Magazine, 2005; Cooper et al., 2007; Carter, 2003; Beaird, 2010).

3.1.12 Dominance

Dominance handlar att lyfta fram enskilda element i designen och fa anvandarens fokus att
dras till detta element. Det handlar alltsd om att visa vad som &r viktigast i en design for
anvandaren genom att gora detta element dominant gentemot resten av elementen i
designen. Detta kan vara bra om man vill etablera en tydlig visuell hierarki i ens design dar
man t.ex. etablerar ett ankare som anvandaren kan atervanda till som startpunkt. Dominans
bland element uppnas via att de t.ex. ar moérkast, storst eller att det ligger for sig sjalv med
mycket utrymme runt sig (Beaird, 2010; Kadavy, 2011; Digital Web Magazine, 2005; John
Lovett, 1999).

3.1.13 Emphasis

Emphasis tar upp vikten av att skapa fokus punkter i sin design genom att lagga fokus pa
viktiga element i sin design. Detta underlattar for anvéandaren att veta vad hen ska fokusera
pa och hur designen ska utlasas. Man kan forslagsvis uppna Emphasis genom att jobba
med kontrast, placering samt isolering av element fran andra i designen (Beaird, 2010;
Carter, 2003; Lauer & Pentak, 2011).

3.1.14 Figure/Ground

Figure/Ground ar tillhér Gestaltprinciperna (Se Gestalt) och tar upp teorin om att manniskor
separerar pa det som ar sa kallade figurer och det som ar ground-objekt. Figurerna ar t.ex.
de element som ligger i fokus, medans ground ar det som anvandaren uppfattar som
bakgrunden. | regel vill man stréva efter en sa stabil relation mellan dessa tva objekt, d&
ligger majoriteten av fokus pa figure-elementen medans ground-elementen far mindre fokus.
En annan viktig del med Figure/Ground &r just vikten av att just jobba med relationen mellan

elementen i fokus och bakgrunden, att Iamna mycket vitt utrymme i bakgrunden kan i vissa
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fall vara lika effektivt som att gora ett fokus-element stort (Lidwell et al., 2003; Smashing
Magazine, 2014).

3.1.15 Focal point

Focal Point ar ett verktyg for att dra fokus till specifika omraden i en design. Focus points
skapas ofta genom att man med hjalp av t.ex. storlek, form, farg eller kontrast far det
berdrda elementet att st ut fran resten av designen. Detta gors oftast da man vill att
anvandaren ska lagga extra fokus pa det som hander pa just denna plats i designen, dar det
kanske finns nagot viktigt (Lauer & Pentak, 2011; Beaird, 2010; Smashing Magazine, 2015).

3.1.16 Framing

Framing ar en teknik for att med hjalp av bilder och ord paverka hur anvandaren tolkar
innehallet i informationen som presenteras. Genom att rikta informationen som presenteras
sa paverkar man starkt hur anvandaren upplever och tar beslut baserat pa den. Man kan
framstalla informationen i positiv dager genom att sédga t.ex. att en produkt ar 80% fettfri
istallet for att sdga att den innehaller 20% fett. De tva pastadendena betyder samma sak
medans den ena tolkas mer positivt an den andra. Detta bygger pa att manniskan gillar att
tanka sa lite som majligt och anvander kognitiva genvagar for att tolka information s& enkelt

som mojligt (Lidwell et al., 2003; Doctordisruption, 2011).

3.1.17 Gestalt

Gestalt ar en mycket dévergripande princip som bygger pa gestaltteori som ar en psykologisk
term och som inom design aven fungerar som en sorts samlingsterm for ett antal olika
enskilda designprinciper. Gestaltteori handlar om att manniskor uppfattar saker som delar av
en storre helhet istéllet for att se det som en individuell fristdende sak. Inom design handlar
det mycket om hur anvandaren ser och organiserar element i grupper som delar av en
helhet. Detta gor att man som designer maste vara medveten om att man maste ta hansyn
till helheten och sammanhangen som designen hér hemma i (Cooper et al., 2007; Spokane

Falls Community College, u.&; Lauer & Pentak, 2011).

3.1.18 Gradation

Gradation ar nar det gors en gradvis férandring av ett element pa ett konsekvent och
strukturerat satt i en design. Det kan t.ex. vara ett antal ringar som ligger i en linje dar
ringarna blir lite mindre och mindre ju langre du féljer linjen at héger. Gradation kan aven

goras i form av farg da en svart yta kanske blir graare och graare. Anvandningen av
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Gradation hjalper till att fa liv i en design och for att skapa en kénsla av volym i en tva-

dimensionell design (Lauer & Pentak, 2011; Wong, 1993; The University of Vermont, u.a).

3.1.19 Grouping

Grouping tar upp hur man ska hantera grupperingar av element i en design. Det ar t.ex.
viktigt att placera element som har med varandra att gora i form av funktion eller
datainnehall ndra varandra och kanske aven i ordningen de ska lasas. Genom att applicera
liknande grupperingar genom hela designen sa skapar man ménster som anvandaren lar sig
att kdnna igen och forsta. Gruppering paverkar inlarning positivt genom att t.ex. snabba pa
uppfattningen av element, hjalpa anvandaren att férsta det viktiga i informationen som
presenteras, minskar den kognitiva pafrestningen och tilldter anvandaren att enklare
ateranvanda kunskaper sedan innan da grupperingarna liknar varandra i struktur (Cooper et
al., 2007; Baer, 2008).

3.1.20 Harmony

Harmony tar upp vikten av att det finns just harmoni i designen. Att man som designer
designar element som ska ligga grupperade pa liknande satt men att man aven tillater en
viss variation i sin design. Genom att tdnka pa just att halla en helhet i designen men &nda
tillata med en viss variation sa blir inte designen monoton utan fortsatt intressant att
interagera med (Lauer & Pentak, 2011; Lidwell et al., 2003; Beaird, 2010; University of
Oregon, u.a; Hashimoto & Clayton, 2009).

3.1.21 Hierarchy

Hierarchy tar upp vikten med att som designer bestdmma vad fér information och
interaktioner som ar viktigast ndr man designar. Den viktigaste informationen och
kontrollerna ska sedan visas upp for anvandaren pa ett sddant satt att de ar direkt
tolkningsbara, och med en tydlig struktur i vad som viktigast, nast viktigast etc. Effektiva satt
att gora detta pa ar att arbeta med t.ex. storlek dar man da skulle géra det viktigaste
elementet storst. En bra gjord hierarki i en design marks oftast knappt av anvandaren, men
en brist pa den marks direkt (Cooper et al., 2007; Carter, 2003; Lidwell et al., 2003).

3.1.22 Movement

Movement ar den rérelse som designen aberopar hos anvandaren och den visuella rytm
samt riktningen som anvandaren ska rikta sin uppmarksamhet at och tolka informationen.

Movement handlar om att skapa en kansla av rorelse i designen genom att arbeta med t.ex.
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linjer, farger och former for att pa detta satt leda anvandarens fokus och visa hur hen ska ta
sig igenom det som presenteras (Carter, 2003; Lauer & Pentak, 2011; Poulin, 2011; Yokum,

u.a).

3.1.23 Pattern

Pattern ar en organiserad upprepning av ett element som ar exakt likadant eller mycket likt.
Genom att utga fran punkter, linjer och former s& kan en designer skapa mer eller mindre en
oandlig mangd av olika ménster som bidrar med kansla eller kanske struktur. T.ex. sa kan
man med hjalp av ett glatt och livligt ménster skapa bakgrunder pa textavsnitt som livar upp
designen. Pattern ar dven mycket anvandbart fér att hjalpa anvandaren se skillnad pa olika
element i designen (Lauer & Pentak, 2011; Beaird, 2010; Poulin, 2011; Malamed, 2015;
Hashimoto & Clayton, 2009;).

3.1.24 Perspective

Perspective tar upp hur man genom anvandandet av perspektiv skapar tredimensionella
effekter i en tvadimensionell design. Detta kan goras genom t.ex. relativ skala av storlek, dar
ett objekt som gdrs mindre an andra objekt i bild uppfattas som att det ar langre bort i bilden.
Detta bygger pa att vi manniskor undermedvetet vet att saker som befinner sig langre ifran
oss ar mindre och saker som ar narmre ar stérre. Andra satt att uppna perspektiv och djup
ar anvandandet av 6verlappande objekt eller fokus (Beaird, 2010; Malamed, 2015; Poulin,

2011; The University of Texas at Austin, u.3).

3.1.25 Proportion

Proportion tar upp hur manniskor mater storlek pa objekt genom att jamféra det med
narliggande objekt. Om man placerar ett mycket stort objekt i en design med en mangd
mindre objekt s& kommer det k&nnas som att det stora objektet sticker ut och ar pa fel plats.
Denna sorts reaktion pa objekt som sticker ut ar ett effektivt verktyg om man vill dra fokus till
nagot i en design. Gér man da detta objekt stdrre an sin omgivning sd kommer det dra till sig
uppmarksamhet (Lauer & Pentak, 2011; Beaird, 2010).

3.1.26 Proximity

Proximity tillnér de sa kallade Gestaltprinciperna (Se Gestalt) och tar upp vikten av att
element placerade nara varandra ofta anses vara relaterade med varandra. Genom att
arbeta med elements distans till varandra sa kan man skapa tydliga grupperingar och

relationer mellan element och fa en stilrenare design, utan att anvanda sig av ramar vid varje
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gruppering av element i designen (Cooper et al., 2007; Lauer & Pentak, 2011; Beaird, 2010;
Lidwell et al., 2003).

3.1.27 Radiation

Radiation skulle kunna kallas en sorts repetition. Det handlar om hur element pa ett repetitivt
satt struktureras kring en central punkt. Detta ger en kénsla av en kraftig rorelse utat, som
nastan ger kdnslan av att nagot stralar ut fran den centrala punkten. Exempel pa detta ar
ekrarna pa ett cykelhjul eller bladen pa en blomma (Wong, 1993; The University of Vermont,

u.d; Interior design info, u.a).

3.1.28 Repetition

Repetition ar upprepningen av ett element eller delar i ett element i samma komposition.
Detta kan goéras med farg, former mm. Denna repetition av samma eller liknande element
skapar en enhetlighet och binder samman designen sa att det kdnns som en storre
sammanhangande enhet. Denna helhetskansla gor designen enklare att processa och lara
sig for anvandaren och underlattar darav anvandandet (Carter, 2003; Canbakal Ataoglu,
2015; Beaird, 2010).

3.1.29 Rhythm

Rhythm ar repetitionen eller alternationen av element, oftast med definierade intervall.
Denna sorts rytm kan bidra med rorlighet men kan dven skapa texturer och monster i
designen. Det finns ett antal olika sorters rytmer. Regular uppstar nar intervallerna och
mellan elementen och elementen sjalva ar ungefarligt lika stora. Flowing handlar mer om en
kansla av rorelse och faller ofta mer naturligt. Progressive ar en rytm som uppstar vid en

utveckling genom ett antal steg (Lauer & Pentak, 2011; Digital Web Magazine, 2005).

3.1.30 Scale

Scale tar upp vikten av relativ storlek i design. Den tar upp teorin bakom att stdrre objekt
placerade bredvid mindre objekt upplevs som viktigare da deras relativa storlek i miljén star
ut fran mangden. Scale ar ett mycket bra verktyg vid skapandet av hierarkiska strukturer i en
design, dar man da goér de mest betydelsefulla elementen stdrre an resterande element
(Beaird, 2010; Jura & Graver, 2012; Malamed, 2015; Poulin, 2011).
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3.1.31 Similarity

Similarity hor till Gestaltprinciperna (se Gestalt) och tar upp hur manniskor uppfattar element
som ar lika varandra att vara mer relaterade med varandra &n element som ar olika.
Similarity gar att d&stadkomma med hjalp av t.ex. form, farg, storlek, ett tydligt exempel &r om
tva kvadrater ligger bredvid varandra i en stérre grupp av cirklar uppfattas som relaterade da
dessa tva kvadrater sticker ut fran mangden och har samma form (Lidwell et al., 2003;

Smashing Magazine, 2016).

3.1.32 Simplicity

Simplicity ar konsten att designa sa att alla enkelt ska kunna férstad och anvanda det man
designat oberoende av tidigare erfarenhet. Det finns ett antal grundldggande riktlinjer for att
designa pa detta satt och det &r att eliminera on6dig komplexitet, vara enhetlig och tydlig i
benamnandet av interaktiva delar, endast uppvisa relevant information och kontroller, ge
enkelt och tydlig feedback till anvandaren och att spraket som anvands ska vara forstaeligt

for en stor mangd olika kunskapsnivaer (Lidwell et al., 2003; Canva, 2015).

3.1.33 Space

Space tar upp vikten av att inte bara arbeta med de element som ligger i direkt fokus, utan
att man kan skapa mycket i en design genom att jobba med det utrymme eller white space
som inte anvands. Man kan se det som att ett element i fokus ar ett positivt element medan
den bakgrund som finns ar ett negativt element, eller negativt space. Genom att anvanda sig
av det utrymme som finns som whitespace sa kan man latta upp designen och skapa
utrymme som far designen att andas och att kdnnas mer 6ppen. Space kan aven fylla
funktionen som ram kring objekt eller bara ge anvandaren tid att ta in det hen Iast genom att
tillgodose med utrymme mellan elementen i designen (Lauer & Pentak, 2011; Poulin, 2011;
Jura & Graver, 2012; Malamed, 2015; Beaird, 2010).

3.1.34 Structure

Att skapa och uppehalla en bra struktur i en design ar viktigt. Genom att arbeta med t.ex.
Grids och andra ramverk tillater man att sjalva formgivningen blir gjord pa ett satt som gor
designen strukturerad och ordningsam. Detta for att bilder, text och andra element blir
placerade i en tydlig struktur med hjalp av t.ex. rut-ménster (Malamed, 2015; Cooper et al.,
2007; Beaird, 2010).
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3.1.35 Subordination

Subordination tar upp hur man med hjalp av att tona ned vissa element i en design kan
skapa en struktur i hur viktiga element ar i en design. Genom att tona ned de element som
fyller en mindre funktion an andra i en design sa kan man tydligt visa pa hur den hierarkiska
strukturen ser ut i designen. Ju mindre viktigt, desto mer nedtonad (Lauer & Pentak, 2011;
Sophia, u.&; O’Connor, 2013).

3.1.36 Symmetry

Symmetry &r teorin om hur viktigt det ar att halla en design vélbalanserad genom att hitta
jamvikt mellan elementen i designen. Designer utan symmetri mellan elementen kanns ofta
obalanserade och som att de skulle kunna valta. Nar man pratar om symmetri s& bendmns
ofta ett antal olika versioner. Bilateral symmetry ar den balans som finns pa mer an en axel.
Radial symmetry ar den balans som handlar om att element ar lika placerade kring en
central punkt. Vertikal axial symmetry tar upp symmetri som sker pa en vertikal linje, oftast
baserad pa en grupp element. Diagonal axial symmetry &r symmetri pa en diagonal linje
(Cooper et al., 2007; Lauer & Pentak, 2011; Beaird, 2010; Lidwell et al., 2003).

3.1.37 Unity

Unity tar upp vikten av att halla en design enhetlig och strukturerad som en stérre helhet.
Den tar upp hur relationen mellan de olika elementen ser ut och hur den paverkar designen
som helhet. Genom att halla designen pa elementen enhetliga genom kompositionen sa
tilldter man att grupper bildas vilket gor att informationen blir enklare att tolka (Beaird, 2010;
Carter, 2003; Lauer & Pentak, 2011; Digital Web Magazine, 2005).

3.1.38 Variety

Variety tar upp hur en design blir trakig och forutsdgbar nar den ar dverstrukturerad och
enhetlig. Genom att anvanda Variety och lagga till just variation i hur designen ser ut s&
skapar man intresse och en kansla av att det hadnder nagot. Dock sa skapar for stor
anvandning av Variety kaos, vilket gor att en balans maste hittas. Variety kan uppnas med
diverse verktyg sasom t.ex. farg, kontrast och form (Hashimoto & Clayton, 2009; Lauer &
Pentak, 2011; The Getty, 2011; Learn, u.a).
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4 Analys av litteraturstudie

Foljande avsnitt behandlar den analys som genomfoérts pa var litteraturstudie samt hur vi valt
att tolka och anvanda oss av denna data. Forst presenteras i 4.1 ett forsta steg mot att gora
designprinciperna mer anvandarvanliga och implementerbara genom att skapa egna
sammanfattningar av principerna. Dessa sammanfattningar innehaller det som vi anser ar
karnan av samtliga principer och ar baserade pa vad informationen fran de olika kallor som

presenterats i resultatdelen sager om principerna.

| 4.2 presenteras sedan ett antal grupper som vi sammanstallt och delat in principerna i.
Dessa grupper anser vi ar ett vidare steg mot ett bra forslag pa ett anvandarvanligare och
mer effektivt satt att anvanda designprinciper. Sist presenteras i 4.3 vara definitioner och
anvandningsexempel pa dessa grupper for att ge en bild av hur de skulle kunna anvandas i

praktiken.
4.1 Sammanfattningar av principer

4.1.1 Alignment

Alignment handlar om hur man kan skapa en design som upplevs som organiserad och
strukturerad genom att gruppera och justera element bade vertikalt och horisontellt i s&

manga fall som majligt.

4.1.2 Attraction

Attraction handlar om att skapa fokus pa element av intresse. Detta baseras i att element

som har stérre dragningskraft uppfattas som viktigare an andra.

4.1.3 Balance

Balance handlar om att hitta jamvikt mellan element baserat pa var(askadarens) ideér om
struktur. Balans férekommer oftast i form av symmetri eller asymmetri. Symmetri ar att den
visuella vikten ar jamnt férdelad dver den horisontella och vertikala axeln, medans

asymmetri ar att den visuella vikten ar ojamnt férdelad dver den centrala axeln.

4.1.4 Chunking

Chunking handlar om att bryta upp stora sjok information och géra mindre och begransade

sjok for att underlatta for anvandaren att forsta, bearbeta och komma ihag informationen.
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4.1.5 Closure

Closure handlar om hur manniskor ser saker som delar av en helhet istallet fér enskilda
element och hittar mdnster och grupperingar. Detta gor att element som har saker

gemensamt ska ligga nara varandra och vice versa.

4.1.6 Color

Anvandningen av olika farger ar ett utav de mest effektiva verktygen en designer har. Color
handlar om just att skapa kansla och stdmning i designen. Det ar aven ett starkt verktyg for
att skapa skillnader mellan olika element med hjélp av att tilldela variationer av farger till

elementen.

4.1.7 Comparison

Comparison handlar om formagan att 6ka anvandbarheten av en design genom att anvanda
element anvandaren kénner igen fran andra platser. Genom att anvéandaren kan dra
paralleller och kdnna igen element fran tidigare kunskap och andra situationer kan man dka
anvandbarheten och inlarningstiden. T.ex. sa vet vi att en soptunna pa en digital skarm

betyder att sldnga bort saker for att vi anvander den till det i vart vardagliga liv.

4.1.8 Consistency

Consistency handlar om att halla liknande utseende och kansla pa element genom hela
designen. Detta gor att designen blir enklare att lara sig och att anvanda da anvandaren

kanner igen sig och kan fokusera pa de viktiga delarna av designen.

4.1.9 Context

Context &r vikten av att designa for den kontext som designen ska anvandas i. Ar det en
mobilapplikation, ska den anvandas pa ett kontor eller i skogen, kommer det vara ljust eller
morkt nar den anvands? Genom att besvara sadana fragor far man en tydlig kontext att

designa i vilket ger informationen i designen betydelse och vikt.

4.1.10 Continuation

Continuation handlar om hur element som féljer samma linje, kurva eller rorelse uppfattas

som att de tillhér samma grupp och har saker gemensamt.
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4.1.11 Contrast

Contrast handlar den dynamiska stdmningen mellan olika visuella elemen. Kortfattat s&
behandlar det vikten av att géra skillnad pa viktiga element och bakgrunden samt andra
element for att visa pa prioritet i elementen. T.ex. uppfattas saker som har stérre kontrast i

form av méattnad mot bakgrunden som viktigare.

4.1.12 Dominance

Dominance handlar om att skapa fokuspunkter i designen. Genom att skapa visuellt intresse
pa ett element s& drar man anvandarens fokus dit, detta ar bra att applicera pa element som

ar extra viktiga eller som ska agera som nagot sorts fast punkt i designen.

4.1.13 Emphasis

Emphasis handlar om att skapa fokuspunkter i sin layout for att dra till intresset fran
anvandaren. Detta kan goras genom att anvanda sig av t.ex. placering eller isolering av

specifika element.

4.1.14 Figure/Ground

Figure/Ground handlar om hur element i en design uppfattas. Element uppfattas antagligen
som figures, som ar element/objekt som ar i fokus, eller som ground som ar resten av
designen som inte ar i fokus. Har ska man strava efter att halla en stabil relation mellan
figure och ground. D& kommer figure elementet fa lite mer fokus an ground

elementen(bakgrunden).

4.1.15 Focal point

Focal point ar att genom kompositionen av en design skapa fokus pa ett eller flera element
genom att de sticker ut fran resten pa nagot satt och pa sa satt fa anvandarens fokus att

dras till den punkten.

4.1.16 Framing

Framing handlar om att manipulera hur information presenteras. Mer specifikt ar detta hur
man anvander t.ex. bilder och text for att paverka hur personer uppfattar det som
presenteras. Ett bra exempel pa detta ar “Glaset ar halvfullt” dar man lagger en positiv

stdmpel pa uttrycket, istéllet for att exempelvis saga att “Glaset ar halvtomt”.
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4.1.17 Gestalt

Gestalt kan ses som en sorts samlingsterm och ar i grunden en teori. Gestalt handlar om att
manniskor ser saker som delar av en stor helhet dar elementen har med varandra att gora
istallet for att se de som enskilda element. Detta gor att man behdver lagga fokus pa att fa

t.ex. en produkts design att hanga ihop och kdnnas som en helhet.

4.1.18 Gradation

Gradation handlar om att skapa gradvisa andringar i en design, detta kan goras pa t.ex.
formen eller storleken pa ett element som kan andras smatt till ndsta element. Det kan aven
anvandas pa farg genom att géra delar ljusare eller morkare och da ge en 3-dimensionell

kansla till en 2-dimensionell design.

4.1.19 Grouping

Grouping handlar om hur man ska téanka vid gruppering av element baserat pa dess
funktion, produktens plattform, skarmstorlek mm. T.ex. sa ska element som anvands
tillsammans ligga nara varandra och kanske sorterade i en funktionell ordning. Anvandning

av grouping gor att anvandaren kan hitta monster i designen som underlattar anvandning.

4.1.20 Harmony

Harmony handlar om stravan efter att uppna en sa harmonisk design som majligt. Med hjalp
av t.ex. grupperingar och kombinationer av element ska man f& en bra balans mellan

variation och likheter.

4.1.21 Hierarchy

Hierarchy handlar om att skapa hierarki i designen genom att skapa en struktur som lyfter

fram och gor information tydlig fér anvandaren, och som poangterar vad som ar viktigast.

4.1.22 Movement

Movement handlar om hur placeringar efter t.ex. en linje kan skapa en kansla av rérelse i
designen. Detta genom att anvandarens 6gon féljer den struktur som man byggt upp och

darav ger en kansla av rorelse.
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4.1.23 Pattern

Pattern handlar om repetitionen av ett element eller modul pa ett sadant satt att det skapas
ett monster for anvandaren. Detta underlattar fér anvandaren att se skillnader mellan olika

element i designen. Detta kan géras genom anvandning av t.ex. fokus, linjer och former.

4.1.24 Perspective

Perspective handlar om placerandet av element i det tvadimensionella planet, och hur man
genom detta kan skapa djup. Ett enkelt exempel pa detta ar att sma objekt kdnns som

langre bort och storre objekt som att de ar narmre.

4.1.25 Proportion

Proportion handlar om elements storlek i jamférelse med andra element. Genom att t.ex.
placera ett element som ar mycket storre &n elementen runt omkring sa drar det till sig

intresse av anvandaren eftersom det sticker ut.

4.1.26 Proximity

Proximity handlar om ett elements narhet till omkringliggande element. Element som
placeras i narhet till varandra uppfattas ofta som en grupp och som att de hér ihop, tvartemot

element som placeras med stora mellanrum fran varandra.

4.1.27 Radiation

Radiation handlar om hur element struktureras pa ett repetitivt satt kring en central punkt.
Detta ger en kansla av en kraftig rérelse utat, som att nagot stralar ut. Exempel pa detta ar

bladen pa en blomma.

4.1.28 Repetition

Repetition handlar om ateranvandningen av element eller egenskaper i en design. Genom
att 4teranvanda element i en hel komposition s& skapar man en helhet som far designen att

kdnnas som en sammanhangande enhet.

4.1.29 Rhythm

Rhythm handlar om att man genom repetition och alternation av element skapar en kansla

av rorelse. Detta i sig skapar ofta texturer och monster i designen.
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4.1.30 Scale

Scale handlar om hur element uppfattas i jAmférelse med sin omgivning och de element som
finns i den omgivningen. Detta bidrar till att skapa fokus pa element genom att de kan
k&nnas som utstickande. T.ex. om man stoppar in en stor bil i en omgivning med bara sma

bilar s& kommer den stora bilen sticka ut.

4.1.31 Similarity

Similarity handlar om hur objekt/element som liknar varandra uppfattas som att de tillhér en

grupp till skillnad fran element som inte liknar varandra.

4.1.32 Simplicity

Simplicity handlar om att strava efter att designen ska vara enkel att forsta och att anvanda.
Den ska helst vara s& enkelt att vem som helst oberoende av erfarenhet etc. ska kunna
anvanda den effektivt. Man kan t.ex. stréava efter att ha sa lite forvirring som majligt och
ihopklumpad information som ar svar att tolka. Ge enkel och bra feedback till alla handlingar
som utfors i t.ex. granssnittet och se till att spraket som anvands ar tillgangligt for olika

nivaer av kunskap.

4.1.33 Space

Space handlar om hur viktig den tomma yta som finns mellan elementen i en design kan
skapa funktion. Detta utrymme mellan element kan fylla funktioner som t.ex. andrum och

hjalpa till med grupperingar.

4.1.34 Structure

Structure handlar om att skapa just struktur i sin design, detta kan gbéras genom att anvanda
en mangd olika verktyg som t.ex. Grid-strukturer, fokuspunkter och andra sorters layout

tekniker.

4.1.35 Subordination

Subordination handlar om att tona ned vissa element i en design for att skapa fokus pa en
annan. Genom att gbra detta s& kan man visa att ett element ar viktigare an de andra

elementen, men att de andra fortfarande ar viktiga for helheten.
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4.1.36 Symmetry

Symmetry handlar om att skapa jamvikt i en design. En design som inte implementerar
symmetri brukar oftast ha en tendens att kdnnas obalanserad, som att den skulle valta dver

at nagot hall.

4.1.37 Unity

Unity handlar om hur olika element interagerar med varandra. Med hjalp av detta kan man
skapa en kansla av helhet eller tvartom, nagot som kan ge en kansla av att element hor ihop

eller ej.

4.1.38 Variety

Variety handlar om att ha variation i sin design. Overanvéandning av t.ex. Unity leder till en
design som kan upplevas tradkig och enformig. Genom att anvénda Variety vill man skapa

kontraster mellan elementen for att skapa intresse i designen.

4.2 Grupperna

For att ytterligare forenkla anvandningen av designprinciperna sa har vi tagit beslutet att dela
in de i grupper samt sammanfatta och definiera vad dessa grupper star for. Detta tror vi ar
ett bra satt att komma annu néarmre en enklare forstaelse och anvandning pa grund av att
man da som designer kan anvanda sig av de sex stycken grupper vi valt att definiera vid
designbeslut istallet for att behdva stka svar i nagon av de 38 stycken individuella principer

med manga olika definitioner som vi ndmnt.

De sex grupper som skapats ar Upprepning, Fokus, Enhetlighet, Skillnad, Gruppering och
Arkitektur. Varje grupp skapades med hjalp av att forst titta pa Kimballs grupper som ar
atergivna i Tabell 2. Nar vi studerade Kimballs grupper sa uppmarksammade vi att hans
gruppering ibland ar lite tvetydig dd manga av principerna gar att placera in i manga grupper
och inte tydligt tillhér endast en. Detta stammer dverens med det Kimball (2013) sjalv lagger
fram i sin artikel, dar han namner just att en del principer skulle kunna tillhéra flertalet olika
grupper. For att forsdka minimera denna oklarhet med tillhérighet sa valde vi att definiera
egna grupper frdn grunden och att inte anvanda oss av Kimballs indelning. For att férsdka
uppna en sadan liten tvetydighet i gruppindelningen som mdjligt sa gick vi igenom alla de
sammanfattningar som gjorts pa designprinciperna for att klassificera vad varje princips
huvudomrade eller karnbetydelse ar. Som ett exempel kan man ta Pattern som
klassificerades som en princip som handlar om upprepning och ménster. Nar alla principer
blivit betecknade s& sorterades de in i olika grupper for varje huvudomrade de blivit
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betecknade med. Manga principer rér manga olika omraden sa den slutliga indelningen
skedde pa sa vis att principens sammanfattning granskades igen och det huvudomrade den
representerade mest var den grupp som principen placerades i. P4 sa satt kom de

slutgiltliga sex stycken grupperna fram.

En kort sammanfattning av vad de sex grupperna handlar om féljer har nedanfor:

1. Upprepning ar en kategori av principer vars syfte ar repetition av nagot slag.

2. Fokus ar kategorin med de principer som pa nagot satt far objekt/element att hamna
i fokus for anvandaren.

3. Enhetlighet ar de principer som fokuserar pa hela designen och hur man skapar en
harmonisk design.

4. Skillnad ar den gruppen med principer som fokuserar pa att skapa en skillnad i
designen.

5. Gruppering ar de principer som grupperar elementen pa nagot satt.

6. Arkitektur ar de principer som skapar nagon slags struktur i designen, dar placering

av element ar viktigt for att uppna en bra design.
Nedan féljer en tabell (Tabell 3) med grupperna vi kommit fram till samt en relationsmodell

som ska ge en bild av hur det komplexa arbetet med framtagandet av principergrupperna
har sett ut (Modell 1).
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Modell 1, Principernas relation till sin grupp.

Alignment Harmony
Attraction———————— Hierarchy
Balance————— Movement
Chunking———— Pattern
Closure— Perspective
Color Proportion
Compariser ——Proximity
Consisteney- Radiation
Context Repetition
Continuatien Rhythm
Contr 1 Scale
Dominanee: Similarity
Emphasi Simplicity
Figure/Ground [— Space
';gfﬂ Structure
Framing Subordination
Gestalt Symmetry
Gradation Unity
Grouping———————————————— Variety
Tabell 3, Principerna grupperade enligt forfattarna
Upprepning | Fokus Enhetlighet | Skillnad Gruppering | Arkitektur
Comparison | Attraction Gestalt Color Chunking Alignment
Consistency | Dominance Harmony Contrast Closure Balance
Pattern Emphasis Simplicity Gradation | Continuation | Context
Radiation Figure/Ground | Symmetry Variety Grouping Hierarchy
Repition Focal Point Unity Proximity Space
Rhytm Framing Structure
Similarity Movement
Perspective
Proportion
Scale

Subordination
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4.3 Definitioner & anvandningsexempel

| avsnitt 4.3 kommer vi presentera de definitioner som tagits fram fér grupperna i Tabell 3.
Tillsammans med presentationen av definitionen kommer aven ett exempel pa
implementering och anvandning att visas upp for att det ska vara enklare att forsta

anvandningsomraden och verktyg for att kunna implementera respektive grupp.

4.3.1 Upprepning

Upprepning handlar om vikten av att anvanda repetition och ateranvandning av element i sin
design. Genom att arbeta pa ett satt dar man ateranvander t.ex. redan implementerade
element eller monster sa skapar man en design som ar mer lattolkad, enklare att lara sig och

som ger en bra helhetskansla.

4.3.1.1 Anvandningsexempel

Har ar mélet med designen att informationen ska vara lattillganglig fér anvéndaren och
inlarandet av anvandandet ska vara sa kort som mgjligt. Genom att anvanda sig av
Upprepning sa kan informationen presenteras pa ett enkelt satt med hjalp av ménster och
grupper som upprepas. Anvandaren kan fa ut den information som behdvs pa ett effektivt
satt genom detta tillvdgagangssatt. Genom att anvanda sig av upprepningar av element
slipper anvandaren lara sig flera delar av designen och far ddrmed mer tid till att ta at sig
informationen. Detta kan aven 6ka ndjdheten hos anvandaren. Grupperas elementen pa ett
korrekt satt som inte gor informationen osammanhéangande eller férvirrar anvandaren och
upprepningarna sker i enlighet med designen kan en hdg effektivitet och andamalsenlighet

uppnas.

4.3.2 Fokus

Fokus handlar om att skapa tydliga delar som ligger i fokus i designen genom att elementen
pa ett sadant satt skapas sa att de sticker ut. Detta tydligare fokus péa vissa element gor att
anvandaren enklare kan tolka vad som ar viktigast, vilken hierarki som finns i informationen

och i vilken ordning den ska tolkas.

4.3.2.1 Anvandningsexempel

Fokusgruppen kan vara en hjalpande hand med den delen av designarbetet dar den
viktigaste informationen ska n& anvandaren utan att denne ska behdva leta efter den

exempelvis vid férsta anblick pa designen. Genom att gora ett element mycket storre,
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placera dem enskilt, vara i kontrast i till &n andra i designen eller att de sticker ut mycket fran
hur bakgrunden ser ut sa tar elementet i fraga mer fokus och upplevs som viktigare. Dessa
tillvagagangssatt kan pa ett effektivt satt se till att anvandaren far den viktigaste
informationen forst da denne med ett enkelt dgonkast kan se vilken information som sticker
ut vilket leder till att en &ndamalsenlighet uppnas. Anvandaren slipper da leta efter

informationen vilket i sig kan leda till tillfredsstallelse.

4.3.3 Enhetlighet

Enhetlighet pavisar vikten av att halla en form av helhet i sin design. Genom att halla
designen enkel, symmetrisk och harmonisk sa underlattar man fér anvandaren att lara sig,

tolka information och lagga fokus pa det som ar viktigt.

4.3.3.1 Anvandningsexempel

Malet med designen har ar att skapa en design som ger en kansla av lattnad och harmoni till
anvandaren vilket Enhetlighet kan hjalpa till med. Att halla en bra symmetri i sin design, hélla
designen sa simpel som mojligt och lagga extra fokus pa att visa hur olika element hér ihop
och skapa en réd trad igenom designen gor sa att designen kan uppna andamalsenlighet for
detta mal. Genom att anvanda sig av dessa riktlinjer s& avger inte designen en kaotisk
kansla dar anvandaren maste arbeta hart for att fa ut den information som denne vill ha,
utan istallet ger en effektiv design dar anvandaren far istallet en balanserad och harmonisk

design att arbeta med vilket kan 6ka dennes ndjdhet.

4.3.4 Skillnad

Skillnad handlar om att fa liv i sin design och skapa kontraster for att belysa de viktiga
elementen. Genom att belysa olikheter i designen s& kan anvandaren enkelt se vad som ar

viktigt och mindre viktigt.

4.3.4.1 Anvandningsexempel

Vid designarbetet kan det finnas viktig och mindre viktig information som anvandaren ska ta
till sig. Med hjalp av Skillnadsgruppen sa kan informationen och vikten av den presenteras
pa ett effektivt satt. Genom att anvanda olika sorters farger sa kan man skapa skillnader i
kanslan av en design och med hjalp av kontraster kan man visa pa struktur och hierarki i sin
design. Dessa tillvdgagangssatt kan darmed hjalpa till att skapa skillnad pé& informationen s&
anvandaren kan f& en klarare bild av den och veta vilken del av informationen som ar mer
viktig och vilken som ar mindre viktig, ddrmed uppna dndamalsenlighet. Detta kan bidra till
Okad tillfredsstallelse hos anvandaren d& denne inte behdver sortera ut informationen och
tolka den sjalv utan far det presenterat till sig.
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4.3.5 Gruppering

Gruppering visar pa hur man ska gruppera elementen i designen pa ett saddant satt att
anvandaren enklare ska se vilka element som har en gemenskap och/eller bildar ett
modnster. Genom att gruppera elementen sa tas deras information upp enklare av

anvandaren.

4.3.5.1 Anvandningsexempel

Att underlatta fér anvandaren att ta in information och strukturera informationen sé den ar
sammanhangande kan Gruppering hjalpa till med. Genom att skapa grupperingar dar
element som ska tillhéra samma grupper eller ar relaterade med varandra ska vara
placerade nara varandra och element som inte ar relaterade ar tydligt atskilda med hjalp av
t.ex. stoérre utrymmen eller linjer ar ett &ndamalsenligt satt att uppna malet. Med hjalp av
grupperingar sa kan moénster skapas som anvandaren kan anvanda sig av i sitt letande efter
den information denne ar ute efter pa ett effektivt satt. Anvandaren far da aven en mer

lattdtkomlig information som kan 6ka dennes ndéjdhet.

4.3.6 Arkitektur

Arkitektur handlar om att strukturera element och objekt pa ett sddant satt som éppnar upp
for en enklare design for anvandaren att se pa. Genom att anvanda sig av placering och

designens yta sa kan en strukturerad och organiserad design uppnas.

4.3.6.1 Anvandningsexempel

Ett mal for designen kan vara att den ska vara anvandarvanlig. Arkitektursgruppen ar ett
hjalpmedel for att uppna detta mal genom att strukturera upp designen pa ett
anvandarvanligt satt och hjalper till att fokusera designen pa att anvandaren ska kunna ta ut
information och interagera med designen pa ett enkelt och effektivt satt. Genom att man
lagger fokus pa hur element i designen ar justerade emot varandra, att ett element ska vara
placerad i en rat linje mot s& manga andra element som mdjligt i designen och arbeta med
tomrummet i sin design for att ge en dppen kansla och tilldta anvandaren att visuellt andas
mellan informationen som presenteras kan man strukturera upp designen pa ett
andamalsenligt satt. En struktur i en design hjalper mycket for anvandarvanligheten men
aven kontexten och syftet med designen ar en del av anvandarvanlighet. Arkitektur tar upp
att man ska designa for det syfte och den kontext som tilltalar de framtida anvéandarna. Nar
man gor det sa& underlattar man fér anvéandaren att tolka och interagerar med designen vilket

i sig kan leda till en stor tillfredsstéllelse for denne.
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5 Slutsats & Diskussion

Vi har genom var litteraturstudie for att ta reda pa vad designprinciperna innebar kommit
fram till att manga av de principerna vi tar upp i denna uppsats behandlar samma aspekter
av design, men med sma skillnader i anfallsvinkel. T.ex. hanterar bade Grouping och
Proximity vikten av att element som hor ihop ska placeras nara varandra. Skillnaden ar att
Proximity tar upp det med fokus pa enkelhet i designen, medans Grouping fokuserar pa att
man med hjalp av narhet och gruppering bidrar till enklare informationstolkning och larande.
Den data och information vi fick fram fran var litteraturstudie visar pa att principerna ar
grupperbara vilket gar hand i hand med de resultat som Kimball (2013) kommer fram till i
den kortsorteringsévning han gjort i sin tidigare forskning vi tittat pa. Han far i sin studie fram
tydliga tecken pa att de tillfragade personerna i studien anser att de namnda principerna

hanger ihop och kan férknippas med varandra.

Under litteraturstudiens gang blev det aven tydligt att olika kallor valjer att definiera och
forklara de olika principernas betydelse och innebérd pa en mangd olika satt. Detta kan
skapa tvetydighet och osdkerhet vid anvandning av principerna och vi bestamde darav for
att kunna arbeta vidare och géra forstaelsen av principernas innebérd tydligare, att vi hade
ett behov av hitta karnan i designprincipernas betydelse. Detta ledde till ett férsta steg av
Analys av vart resultat dar vi sammanfattade principerna enligt var egna uppfattning av
deras inneboérd. Dessa sammanfattningar blev sedan grunden till den diskussion vi férde

angaende vilka grupperingar som skulle tas fram och definieras.

Baserat pa att var litteraturstudie pekade pa att manga principer tog upp samma aspekter av
design sa tyckte vi att arbeta mot att ta fram grupperingar av principerna var ett logiskt steg
som skulle kunna leda till enklare anvandning, éverskadlighet och battre anvandbarhet. Vi
bérjade med att studera de grupper som Kimball tagit fram fran sin studie, men kom till
beslutet att vi tyckte dessa grupper var for otydliga dd manga av principerna skulle kunna
hoéra till flera av grupperna. Foér att minska pa detta fenomen strukturerade vi upp sex
stycken egna grupper baserat pa det karninnehall som principerna tar upp. Vi kom fram till
sex stycken grupper med medféljande definitioner och anvandningsexempel som vi
presenterar som slutgiltigt bidrag av denna uppsats. Detta med forhoppning av att det ska
vara enklare fér aktiva och blivande designers att anvanda sig av dessa sex grupper som

tumregler vid designarbete istallet for de 38 stycken designprinciper vi bérjade med.
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Slutligen s& kan man s&ga att vi presenterar och bidrar med vart férslag pa hur man skulle
kunna gora designprinciper mer anvandningsbara. Det bestar av sex stycken nyframtagna
grupper samt medfdljande definitioner som ska bidra med en mgjlig grund for att underlatta
anvandandet i praktiken. De definitioner vi presenterar till grupperna ar framtagna med
grunden i ett lexikografiskt tank och skrivna for att 6ka forstaelsen s& mycket som det gar for
kunskapen vi vill formedla. Detta for att bidra med en sadan bra definition som mdjligt och for
att underlatta forstaelse for vara intressenter. Till varje grupp uppvisas aven ett
anvandningsexempel som ska sammanfatta och underlatta anvandandet av de grupper vi
tagit fram genom att ge en mer konkret bild av hur de olika grupperna enligt oss kan

implementeras i praktiken.
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6 Vidare forskning & Begransningar

6.1 Vidare forskning

Da det arbete som ar gjort i denna uppsats ar rent teoretiskt och har baserats mycket pa vad
vi som forfattare uppfattar som anvandarvanligt, da vi sjalva har definierat de tre punkterna
som bygger upp anvandarvanlighet enligt ISO (1998) fér denna uppsats, kan det vara bra att
som framtida forskning testa de definitioner och grupper med designprinciper vi tagit fram
mot branschaktiva designers for att se om de uppfattar anvandarvanligheten som vart
resultat ska ge. Vidare forskning kan &ven vara i att sortera in fler principer i de redan
existerande grupperna och mgjligtvis tillféra fler grupper. Detta ar arbete som skulle kunna

behdva goras i framtiden om konceptet ska anvandas.

6.2 Begransningar

Nio styckna designprinciper ar bara namnda tva ganger i Kimballs studie och med detta dok
svarigheter i att hitta information om vissa av dem sa& som Context och Structure. Detta
innebar att vissa av principerna inte har lika manga kallor till sina sammanfattningar som de
andra vilket leder till att de ar inte lika starkt underbyggda som de andra principerna. Detta

kan atgardas med en annu stdérre och mer ingaende litteraturstudie.
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