Forsta hjarnan, skapa bittre webbplatser
Din hjarna ar ett fantastiskt verktyg for att uppfatta och forsta varlden omkring
dig. Nér du skapar webbplatser och andra grafiska granssnitt kan du dra nytta av

hur hjarnan fungerar.
Av Max Walter

Artikeln &r tidigare publicerad i Datormagazin 12/2009

http://www.datormagazin.se

Hjarnans olika delar skoter olika delar av det manskliga systemet. Precis som en
dator hanterar hjarnan mycket information. Den hanteringen kallas fér kognition
och kan delas upp i olika kognitiva funktioner. De kognitiva funktionerna hanterar
olika information, bland annat uppmarksamhet, perception, minne,
begreppsbildning, resonerande och problemldsning.

De forsta av dessa kommer att berdras narmare i den har artikeln. Vi kommer dven

att ta upp begrepp som mentala modeller och affordance.

Datorn utokar hjarnans kapacitet

Betrakta datorer som en forlangning av din hjarna. Det &r ett externt verktyg som
gor att du kan utoka och forbéttra dina kognitiva funktioner. Det kan bland annat
vara att forbattra ditt minne med hjalp av till exempel en digital kom-ihag-lista.
Datorn kan ocksa hjélpa dig att I6sa problem som annars skulle vara bade svara
och tidsddande. Datorn stoder de kognitiva funktionerna och &r en del av det som

bendmns extern kognition.

Datorn levererar den information du behdver, men kopplingen till hjarnan sker via
ett grafiskt granssnitt och dess interaktionsdesign. Begransningen i hur mycket en
anvandare kan uttka sina kognitiva funktioner beror pa den grafiska design och

den interaktionsdesign du skapar.

Forskningsomradet som studerar det har kallas for kognitionspsykologi.
Kognitionspsykologi ar ocksa en del av det tvarvetenskapliga omradet manniska-
datorinteraktion (MDI). Las mer om MDI i faktaruta 1.
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Vara fem sinnen
En av de viktigaste kognitiva funktionerna for att anvanda en dator &r perception
(ofta benamnt varseblivning). Perception bestar av vara fem sinnen: syn, horsel,

kansel, smak och lukt.

Synen &r den allra viktigaste och kommer att sta i fokus i den héar artikeln. Horsel
kan ocksa vara viktigt nar du anvander din dator, till exempel i form av
ljudsignaler. Kénsel blir vanligare, till exempel med vibrationer som anvénds for
aterkoppling i allt fran mobiler till bilrattar for bilspel. Trots forsok att anvanda

lukt och smak har de inte slagit igenom som interaktionskanaler for datorer, annu.

Synfaltet kan upplevas som stort, men egentligen &r det bara en liten del &t gangen
klar och tydlig. Ogat kan bara fokusera pa en mycket liten del av synfaltet. Darfor

ror sig 6gat fyra till fem ganger per sekund.

En generell regel &r att du fokuserar pa ett lika stort omrade som en tumnagel pa
en armlangds avstand. Det motsvarar ungefar tre grader av det totala synfaltet.
Testa att géra ovanstaende fokusovning framfor datorn for att fa en uppfattning

om hur liten del av skarmen du ser klart och tydligt &t gangen.

Uppmarksamma ratt saker

En del element uppmarksammar och reagerar du pa innan du hunnit tolka vad det
faktiskt ar. Det &r en kognitiv funktion och kallas for uppmérksamhet. Principerna
for uppmarksamhet géller for alla sinnen, men fokus hér ligger pa sadant som du

uppmarksammar med synen.

Uppmarksamhet har utvecklats for att du snabbt ska reagera pa objekt som kan
hota dig. Om ett objekt kommer in i ditt synfalt med hdg hastighet kommer du att
ducka. Att forst reagera pa snabba rorelser eller andra variabler i synféltet kallas

for det preattentiva seendet.
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Bild 1. Ett par exempel pa firger, positioner och former som manniskor forst
uppmarksammar med det som kallas for det preattentiva seendet.

Bild 1 visar ett par exempel pa preattentiva variabler. | det har fallet ar det
exempel pa farg, position och form. En annan viktig egenskap ar rorelse vilket &r
en forandring i farg, position eller form. Du anvander preattentiva variabler for att
anvandare pa din webbplats ska uppmarksamma olika delar av det grafiska

granssnittet.

Ett lagom exempel
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Bild 2. I den annars ganska dampade designen finns ett par exempel pa hur
farg, position och form kan anvandas for att anvandare ska uppmarksamma
olika delar av webbplatsen. Hittar du dem?

Bild 2 visar startsidan pa Tele2:s webbplats (www.tele2.se). | den annars dampade
designen finns en del element som anvandare med stdrre sannolikhet 1agger mérke
till. De ar bra exempel pa hur farg, form, position samt rorelse kan anvandas och

kombineras pa en webbplats.

Det element pa webbplatsen som tar mest uppméarksamhet ar karusellen. En
karusell &r ett element pa webbplatser som skiftar innehall kontinuerligt. Det ar
som ett bildspel i miniformat. Nar en ny bild, i det har fallet ett nytt erbjudande,
visas sker det genom att produkten glider in fran hoger. Rorelsen vacker

uppmarksamhet.



De olika pratbubblorna har bade en annan form och farg &n andra element pa
webbplatsen, vilket ocksa gor att de sticker ut. | bada fallen riktas

uppmarksamheten mot sadant som webbplatsen vill sélja.

Den enda metoden for att ta reda pa hur anvandare verkligen tittar ar att anvanda

eye-tracking. Las mer om eye-tracking i faktaruta 2.

Skapa brannpunkter
Ett annat ord for preattentiva variabler pa webbplatser ar brannpunkter (focal

points pa engelska).
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Bild 3. Skirmdumpen pa vanster sida visar hur en anvindare kanske skulle titta
pa olika brannpunkter férsta gangen de beséker en webbplats. Skairmdumpen
till hoger visar hur anvandare kanske skulle titta om de besékt webbplatsen
tidigare.

Bild 3 visar tva exempel pa hur en anvandare skulle kunna titta pa Tele2:s
startsida. Det vanstra exemplet &r en anvéndare som inte tidigare besokt
webbplatsen. De tittar pa de objekt som tidigare namnts som exempel pa

preattentiva variabler.

Om det var en anvéandare som bestkt webbplatsen tidigare, till exempel en kund,
skulle denne ha ett tydligt mal och direkt titta efter det. Det skulle till exempel

kunna vara som till héger i bild 3.

L6sningen &r att skapa webbplatser som bade stoder nya anvandare och anvandare
som aterkommer. | fallet med Tele2 ar det som &r fargglatt for nya anvandare,

medan de delar av webbplatsen som &r for atervandare ar i graskalor.



Hjdarnan automatiserar
Det som hjérnan har lart sig ordenligt utfors automatiskt. Det minskar den
kognitiva belastningen, det vill sdga hur mycket kraft som hjarnan behover

anvanda for att utfora en uppgift.

Ett exempel dr att manniskor l&ser text automatiskt. Att 1asa kraver, i alla fall i
vuxen alder, ingen storre tankeverksamhet. Det blir uppenbart om du tittar pa bild
4 och snabbt sager vilken farg texten har pa varje rad. Inte helt latt, eftersom du

automatiskt laser texten forst.
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Bild 4. F6rsok att snabbt sdga hogt for dig sjalv vilken farg varje rad i den hogra
kolumnen har. Det dr ett exempel pa att hjarnan automatiskt laser innan du gor
nagot annat.

Nar du designar interaktionen for webbplatser ar det viktigt att tanka pa vilka
automatiska beteenden anvandare pa webben har lart sig. Ett exempel ar att du
alltid kan klicka pa logotypen for webbplatsen for att komma tillbaka till
startsidan. Att inte skapa stod for den funktionen kan g6ra anvéndare frustrerade.
Ett varre exempel &r (bild 5) att dolja logotypen under nagon sekund med

felmeddelanden.
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Bild 5. Ett varningsmeddelande pa Twitter som skymmer logotypen och
darmed under nagon sekund hindrar anvindaren fran att ga till startsidan.

Blinda for bannrar
Bannrar pa webbplatser utnyttjar ofta det faktum att manniskan automatiskt tittar

pa sadant som ror sig. Om egenskaper som uppmarksammas aterkommer lér sig
hjarnan dock att ignorera det. Ett exempel pa det ar bannerblindhet (eller pa

engelska banner blindness).

Manga anvandare har slutat uppmarksamma bannrar och sadant som liknar dem.
Om du ska utforma en banner, forsok darfor att tanka i andra banor. Du maste

hitta andra végar for att fa anvandarnas uppméarksamhet.

Karusellen i bild 2 ar ett exempel pa nagot som skulle kunna betraktas som en
banner. Aterigen &r eye-tracking den enda metoden for att fa reda pé& vad

anvandare verkligen tittar pa.

Att kombinera flera av de tidigare ndmnda egenskaper forstarker vad en
anvandare uppméarksammar. Losningen &r att skapa bannrar som smélter in i
webbplatsens design, men ocksa i dess innehall. Bild 6 visar ett exempel pa hur en

annons ar snarlik en puff pa Aftonbladets webbplats.
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Bild 6. Puffen med svart bakgrundsfirg pa rubriken &r en annons som bade till
utseende och till innehall liknar 6vriga puffar. Darmed 6kar chansen att
anvandare ska klicka pa annonsen.

Monster ses latt

Precis som hjérnan &r programmerad for att uppmérksamma och reagera
omedelbart pa vissa element i synfaltet ar ocksa hjarnan programmerad att skapa

monster. Méanniskan grupperar ihop element till enheter.

Den har meningen ar ganska latt att lasa, eftersom du laser ett ord i taget.
FORSOKAtTIASAdEnHARMENINGeNsNaBtT. | den andra meningen ser du inte
langre orden, utan du behdver lasa en bokstav i taget. Aven andra element

grupperas enligt vissa lagar.

Gestaltlagarna forklarar hur hjarnan grupperar olika former. Bild 7 visar nagra av
dem, men det finns fler. Lagarna om nérhet, likhet, kontinuitet och slutenhet ar

fyra av de lagar som kan anvéndas vid designen av grafiska granssnitt.
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Bild 7. Det har ar nagra av gestaltlagarna som ar anvandbara nar du skapar
webbplatser.

De fyra lagarna ar latta att forsta. Lagen om narhet innebar att element som ar
placerade i nérheten av varandra uppfattas som en grupp. Lagen om likhet innebér
att element som liknar varandra, till exempel till farg och form, skapar grupper.
Lagen om kontinuitet innebér att objekt som ar placerade i narheten av vandra
skapar monster, till exempel en linje. Lagen om slutenhet ar att du ser former som
uppstar beroende pa hur element har placeras ut, till exempel som i bild 7 déar ytan

i mitten av rektanglarna framtréder klart och tydligt, trots att det bara &r en vit yta.

Ett suddigt exempel

De hér lagarna anvands pa de flesta webbplatser. Ett tips for att battre kunna
utvardera hur de anvéands, och dven de preattentiva variablerna, ar att géra en
skarmdump av en webbplats. Darefter gor du skarmdumpen suddig i ditt
favoritbildbehandlingsprogram. Detta for att du inte ska kunna fokusera pa
detaljer i skarmdumpen. Bild 8 visar en suddig variant av Datormagazins
webbplats for att kunna exemplifiera ndgra av gestaltlagarna.



Bild 8. Datormagazinets webbplats har gjorts nagot suddig fér att du ska
fokusera pa den overgripande strukturen och inte pa detaljer.

Ett exempel pa lagen om narhet, pa Datormagazins webbplats, ar rubrikerna i dvre
hdgra hornet som bildar en tydlig grupp. Lagen om likhet exemplifieras med att
de olika rubrikerna har en svart bakgrund i bade vénster- och hégerkolumnen. Den
hdgra kolumnen har puffar med olika fargmarkeringar for att skapa grupper for
olika typer av puffar. Ett exempel pa lagen om slutenhet ar de vita ytorna mellan
kolumnerna som skapar tydliga linjer som separerar dem. De skapas pa grund av
lagen om kontinuitet, eftersom elementen ligger i linje med varandra i varje

kolumn.

En snabbare metod an att anvéanda ett bildbehandlingsprogram éar att tacka for ena
dgat och stdnga det andra 6gat delvis. Det kallas the squint test” och ditt synfalt
blir suddigt. Testa sjalv med ndgon av metoderna for att urskilja olika preattentiva
variabler och gestaltlagar pa andra webbplatser.

Forhindrar scrollning

Ett exempel pa hur gestaltlagar kan anvéndas fel ar sa kallade scrollblockerare (pa
engelska scroll blockers), vilket &r element som far anvandaren att tro att
webbsidan inte fortsatter. Det kan bland annat vara vityta, horisontella streck,
rader av lankar eller ikoner och bannerliknande bilder. Eftersom en del anvandare
inte scrollar kan det innebéra att manga missar innehall som inte visas pa den 6vre

hélften av webbplatsen.



Precis som med preattentive variabler kan gestaltlagarna anvandas for att styra var
anvandarna tittar. N&r anvéndarna har uppmarksammat en preattentive variabel
kan gestaltlagarna anvéndas for att styra dem vidare. Efter att en anvandare
observerat den storsta pratbubblan i bild 2 kan denne pa grund av kontinuitet folja

smabilderna som ér till hoger om pratbubblan.

Forsta knappar

Farg, form och position kan dven anvandas for att skapa affordance. Det finns
ingen bra dversattning till svenska, men det beskriver hur ett objekt formedlar hur
det ska anvandas. Ett dorrhandtag férmedlar till dig att det kan tryckas ner och nér

du gor det 6ppnar du dorren, savida den inte ar last.

Affordance &r en viktig egenskap i grafiska grénssnitt. Knappar ska ha en tydlig
affordance for att anvandarna ska uppfatta att de ar klickbara. Det kan bland annat
astadkommas genom att ge dem en 3D-effekt. Visserligen kan en knapp tydligt
signalera att den ar klickbar, men den formedlar inte vad som kommer att hdnda
nar du klickar pa den. Darfor ar det viktigt att i samband med knappar beskriva

vad som kommer att handa nar du klickar pa dem.
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Bild 9. Vilket exempel far dig att klicka utan att ténka?

Bild 9 visar tva knappar som har olika affordance. Den vénstra knappen har en
3D-effekt som gor att den uppfattas som klickbar, medan den hogra knappen &r
platt. Det gor att skillnaden, i det hogra exemplet, mellan textfaltet och knappen
blir knappt markbar. Lagg marke till att knapparna i bada fallen finns i ett
sammanhang och med en text som signalerar vad som kommer hénda nar

anvandarna klicka pa dem.



Losningen ar att alltid skapa knappar med affordance (till exempel 3D-effekt). De

bor aven placeras i ett ssmmanhang som anvandarna kanner igen.

Att minnas
Anvandarnas minne paverkar hur de hittar pa webbplatser och i program. Precis
som en dator har ménniskan olika typer av minnen. Bild 10 illustrerar de tre olika

typer av minnen som ménniskan har och hur de & sammankopplade.
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Bild 10. Minnet bestar av tre olika steg och for varje steg forsvinner mer och
mer information. For att minnet ska 6verforas till ndsta niva behdver minnet
bearbetas.

Det sensoriska minnet lagrar det du har sett i upp till en sekund. Darefter suddas
det ut. Det som lagras i det sensoriska minnet uppfattas inte medvetet och det &r

héar som de tidigare ndmnda preattentiva variablerna uppfattas.

Den andra nivan ar arbetsminnet (eller korttidsminnet) och déar lagras det som
uppfattas medvetet i 15-30 sekunder. Manniskan minns cirka sju enheter i

arbetsminnet.

En enhet kan vara olika stor. Du kommer ihag flera bokstaver om du kommer ihag
dem som ord d&n som enskilda bokstéver. Detsamma galler siffror. Det ar l&ttare att
komma ihag enheterna 48 78 74 3584 é&n 4 8 7 8 7 4 3 5 8 4. Ovanstaende regel
anvands ofta for att motivera att det inte ska vara fler &n cirka sju rubriker i

menyer. Det ar dock séllan som anvéandare behéver komma ihag rubriknamn.

Kanna igen, inte minnas
Det &r viktigast att skapa granssnitt som anvandarna har 1att att k&nna igen sig i,
och inte sadana de behdver minnas exakt. Styrkan med grafiska granssnitt ar att

du inte behdver minnas, istéllet ar det latt att kdnna igen objektet.

Jamfor med kommandobaserade granssnitt, dar du behéver minnas alla

kommandon. Det var forst nar datorn borjade fa stod hur hjarnan fungerar som



datorn, med det grafiska granssnittet, slog igenom pa 80-talet.

Det &r darfor som liknande funktioner ska vara lokaliserade i narheten av

varandra.
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Bild 11. Liknande funktioner placeras i narheten av varandra for att anvindare
ska veta var de ska leta. Darmed behover inte anvandare lara sig utantill var ett
visst verktyg finns. Olika gestaltlagar kan anvandas for att skapa grupper.

Bild 11 visar verktygsraden i den webbaserade ordbehandlaren Zoho Writer
(http://writer.zoho.com). Funktioner som anvénds tillsammans eller har liknande
funktion &r placerade i grupper i verktygsfaltet. Om anvéandare soker efter en viss

funktion borjar de leta dér de har anvant funktioner som liknar den de soker.

For att du ska minnas nagot pa langre sikt kravs det att du bearbetar informationen
i arbetsminnet. Da 6verfors informationen till langtidsminnet. Manniskan har
extremt dalig minneskapacitet jamfort med en dator och betydligt mindre
bandbredd for att bearbeta den. Losningen ar att du utformar webbplatser sa att de

stoder anvandarnas glomska, till exempel genom stod for att aterskapa losenord.

Tanke och mentala modeller

De kognitiva funktionerna begreppsbildning, resonerande och problemlésning kan
slas ihop och kallas for tanke. En metod for att skapa forstaelse for hur anvandare
tanker nar de anvander en webbplats eller ett program &r att forsta anvandarnas

mentala modell.

En mental modell behéver inte Gverensstamma med hur nagot faktiskt fungerar.
Exempel pa mentala modeller i den fysiska varlden ar nar manniskor klickar flera
ganger pa hissknappen for att hissen ska komma snabbare. Ett annat ar att
manniskor vrider upp temperaturen pa ugnen till hogsta mojliga for att de tror att

det gar snabbare att varma upp ugnen da.

| ingetdera fallet fungerar det inte som manga manniskor tror. | det forsta fallet
racker det att en signal skickas for att hissen ska borja rora pa sig. Ytterligare en

signal gor ingen skillnad. | det andra fallet styrs temperaturen av en termostat som



okar varmen sa snabbt som majligt till dess att onskad temperatur &r uppnadd.

Nér du utvecklar webbplatser och andra grafiska granssnitt ska du utveckla dem
med stod for den mentala modell som anvéandare har av de aktiviteter de ska
utfora. De ar mycket sallan intresserade av implementationsmodellen, vilket ar
den modell som du som utvecklare har av systemet. Anvéandarna vill utfora de
uppgifter de har att gora. Darfor ar det viktigt att forsta vilka mentala modeller

som anvandarna av din webbplats eller program har.

Mindre ar battre

Mentala modeller kan vara mycket omfattande och handlar om att kartlagga
anvandares aktiviteter. Da ar det mojligt att utforma webbplatser som enkelt 16ser
de aktiviteter de har. Ett kort exempel &r hur manniskor tanker sig att
webbtjansten Drobbox (www.getdropbox.com) fungerar. Anvéndarna hanterar
filer precis som vanligt, forutom att de maste placeras i en specifik mapp. Allt
innehall i den mappen kan nas fran en webblasare eller annan dator med Dropbox

installerat.

Implementationsmodellen &r lite mer avancerad &n anvandarnas mentala modell.
Egentligen lagras allt innehall hos Amazon i mindre fragment. Det framgar inte pa

Dropbox webbplats och nar du anvénder tjénsten.

Genom att utga fran hur anvandare redan tanker om hur filer lagras har de kraftigt
minskat inlarningstroskeln for tjansten. Det handlar om att ta bort allt som inte
anvandarna behover veta for att utfora en aktivitet, eftersom all extra information

leder till mer kognitiv belastning.

Ett tips for att uppna det &r att ta bort en bit i taget tills anvandarna inte langre kan
utfora aktiviteten. Lagg sedan till det sista du tagit bort for att anvandaren ska
kunna utfora aktiviteten. Ett annat exempel pa en vanlig mental modell som

anvands pa e-handelsplatser ar att varor placeras i en kundvagn.

Hjarnan som utgangspunkt

Den hér artikeln har, med utgangspunkt fran hur hjarnan fungerar och vad
kognition ér, forklarat hur du kan skapa webbplatser som passar for anvandarnas
kognitiva funktioner. Hjarnan &r anpassad till ett mer primitivt liv &n vad

manniskan lever idag. De lagar som har hjalp till att skydda ménniskan fran



attacker av vilda djur gar att anvanda pa webbplatser for att fanga anvandarnas

uppmarksamhet.

Webbplatser och andra grafiska granssnitt behdver anpassas efter hur hjarnan
fungerar. Det innebdr att du som ar webbdesigner och granssnittsdesigner behdver
kunskap om hur hjérnan fungerar. Det finns mycket mer att lara sig om kognition,

och fler resurser listas i faktaruta 3.

| borjan av artikeln beskrevs hur datorn var en extern kognitiv funktion. Det &r i
avstandet mellan datorn och hjérnan som du behover skapa designen och
interaktionen for att avstandet ska vara det minsta mojliga. Ny teknik och bra

interaktionsdesign gor att avstandet kan minskas drastiskt.

Max Walter (http://www.maxwalter.se) ar anvandbarhetskonsult pa IT-
konsultbolaget Metamatrix (http://www.metamatrix.se).

Max har skrivit flera datorbocker for nyborjare och skriver ibland artiklar i
Datormagazin (http://www.datormagazin.se).

L&s mer om honom pa hans webbplats (http://www.maxwalter.se) eller félj hans
twitter (http://www.twitter.com/maxwalter).

Manniska-datorinteraktion

Manniska-datorinteraktion &r ett tvarvetenskapligt forskningsomrade som studerar
interaktionen mellan manniska och dator. I det ingar bland annat antropologi,
artificiell intelligens, datorseende, ergonomi, estetik, filosofi, formgivning,
informatik, kognitionsvetenskap, psykologi, socialpsykologi, sociologi och

sprakteknologi samt andra omraden inom datalogi.

Alla dessa omraden behovs for att fa olika infallsvinklar pa hur manniskor arbetar
med datorer. Den hér artikeln har visat en infallsvinkel, men vid utveckling av
program ar det alltid nyttigt att kombinera kunskap fran olika discipliner. MDI ar
ett ungt forskningsomrade och den praktiska anvandningen av det har blivit allt

viktigare.

Det &r viktigt att de som skapar grafisk design av webbplatser och de som skriver

koden har grundlaggande kunskaper om interaktionsdesign och anvandbarhet.


http://www.maxwalter.se/
http://www.metamatrix.se/
http://www.datormagazin.se/
http://www.maxwalter.se/
http://www.twitter.com/maxwalter

Andra omraden inom MDI kan ge ytterligare kunskaper som behdvs for

utvecklingen av vissa program.

Eye-tracking

Eye-tracking &r att 6gats rorelser spelas in, vilket gor att det ar mojligt att se exakt
var anvandare tittar pa skarmen. Det &r oftast mycket avsldjande och gor det
mojligt att statistiskt bestdmma var pa en webbplats anvandare tittar (kanske
framst var de inte tittar). Se foljande korta video pa YouTube for att se hur

resultatet fran eye-tracking kan presenteras: http://korturl.se/gmnb.

Eye-tracking &r dyrt och utrustningen kostar ofta flera hundra tusen kronor att
kdpa in. Det svenska foretag Tobii, http://www.tobii.com, tillverkar utrustning for

eye-tracking och dar finns flera exempel pa hur eye-tracking anvands for att

Resurser

Om du vill veta mer finns foljande bocker som ar inriktade pa interaktionsdesign
och tar upp en del om kognitionspsykologi:

About Face 3: The Essentials of Interaction Design (0470084111) av Alan Cooper

Interaction Design: Beyond Human-Computer Interaction (0470018666) av
Jenny Preece

Designing Interfaces (0596008031) av Jenifer Tidwell

Anvandbarhet i praktiken (9144041225) av Johan Berndtsson och Ingrid
Dominges

Om du vill lara dig mer om kognitionspsykolgoi rekommenderar vi boken
Cognitive Psychology and Its Implications (716701103) av John R. Anderson
som ar lattlast. Annars finns en del om kognitionspsykologi pa foljande lank:
http://korturl.se/obtg.
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http://korturl.se/obtg
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