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Course Introduction
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담당 교수 및 TA

✦ 담당교수: 이준환

✦ email: joonhwan@snu.ac.kr


✦ office: 64-405호


✦ phone: 880-6450 / 010-9212-4975


✦ TA: 황유진 (lilyhyj1990@naver.com)


✦ 수업 홈페이지

✦ https://hcid-courses.github.io/hci-methods-2019/
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수업 개요

✦ 인간-컴퓨터 상호작용(HCI:Human-ComputerInteraction)은 컴퓨
터 과학, 공학, 심리학, 사회과학, 디자인 등 다양한 분야의 전문가들이 
중요한 역할을 수행하는 융합 학문이다. 현대 사회에서 사람들은 컴퓨
터를 일상 생활의 중요한 도구로 사용하면서 다양한 문제점들에 직면
하곤 하는데, HCI는 시스템의 디자인과 컴퓨터 기술이 실제로 사용되
는 과정에서 발생하는 문제점을 해결하는 방법론을 제시하는 것을 목
표로 하고 있다.


✦ 이 수업에서 학생들은 먼저 HCI 분야의 여러 연구 주제들을 다루고, 
HCI 방법론의 학습을 통해 HCI 연구 프로젝트를 수행하고 논문을 작
성하는 과정을 경험하게 된다.
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수업 일정 및 과제

✦ 강의 계획서 참고

✦ https://hcid-courses.github.io/hci-methods-2019/
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교재
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Jenny Preece, Helen Sharp, Yvonne 
Rogers, Interaction Design, beyond 
human-computer interaction, 4rd 
Edition, Wiley

I. Scott MacKenzie, Human-Computer 
Interaction, An Empirical Research 
Perspective, MK
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이번 학기의 목표

✦ HCI 방법론의 학습과 실습


✦ CHI Paper 작성
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Introduction to HCI
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“사람들이 어떻게 시스템을 만들고 실제로 
사용하는지를 고찰하는 것이야말로 인류에 
대한 가장 적절한 연구라고 할 수 있다”

Herbert A. Simon (June 15, 1916 – February 9, 2001) 
Carnegie Mellon University  
Nobel Memorial Prize laureates 
Turing Award laureates 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HCI란 무엇인가?

✦ HCI (Human-Computer Interaction)

✦ 사람들이 편리하고 즐겁게 사용할 수 있는 시스템을 개발하는 원

리 및 방법을 연구하는 학문 (ACM, 1992)


✦ 사람(Human)과 컴퓨터(Computer) 시스템 간에 주고받는 상

호작용(Interaction)에 대해 연구하여, 궁극적으로 사람과 시스

템이 좀더 조화를 이룰 수 있도록 시스템을 개발하는 분야 

(Nickerson and Landauer, 1997)
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HCI란 무엇인가?

✦ HCI를 구성하는 세가지 요소: human, computer, 

interaction
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human computer 
systeminteraction

사람과 상호작용이

가능한 모든 시스템.


eg. PC, 핸드폰, PDA, 

가전제품 등

컴퓨터 시스템을 이용하는

개인, 시스템을 통해 


커뮤니케이션 하는 소그룹, 

혹은 전체 사회 구성원
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HCI 연구의 범위

✦ 좁은 의미에서의 HCI

✦ 사용자가 컴퓨터라는 기계를 이용하여 쉽고 편리하게 자신의 

task를 수행할 수 있는 시스템을 개발하는 것 
→ HCI가 UI(User Interface)의 개발에 초점이 맞추어 짐  
→ 컴퓨터 화면에서 버튼의 위치, 색상의 조절, 아이콘 개발 등


✦ 넓은 의미에서의 HCI

✦ 단순히 사용자가 화면에서 보는 시스템의 UI를 설계하는 것이 
아니라, 시스템과 사람들 간의 모든 상호작용 자체를 HCI의 대
상으로 봄


✦ user’s thinking process, workflow, computer mediated 
communication, social computing etc.
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HCI 연구의 범위

✦ 넓은 의미에서 재정의한 HCI

✦ 사람과 상호작용이 가능한 시스템이 사람과 잘 어울려서 주어진 

목표를 달성할 수 있도록 이 둘 사이의 상호작용 방법과 절차를 

설계하고, 평가하고, 구현하는 분야

✦ 설계: problem finding methods, interaction design


✦ 평가: evaluation methods


✦ 구현: implementation methods
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HCI 연구의 중요성

✦ HCI가 학문으로서 인식되어 연구되기 시작한 것은 HCI 
학회 (ACM SIGCHI) 가 시작된 1982년 경


✦ 실제의 HCI 연구는 그 보다 더 이전으로 거슬러 올라감

✦ 1960년대 마우스, 윈도, 하이퍼텍스트 등의 연구가 시작 → 사
용자 인터페이스 환경을 개선하기 위한 연구가 본격적으로 진행


✦ 연구소, 기업 등에서 사용하던  
메인프레임 컴퓨터 환경이 개인용  
컴퓨터 환경으로 이주하면서  
전문가가 아닌 일반 사용자  
집단이 컴퓨터를 쉽게 사용하는  
방법 등에 대해 연구하기 시작
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HCI 연구의 중요성

✦ 기술의 발달 → 일반 사용자가 접하는 소프트웨어 환경과 
기능이 점차 복잡해 짐 → 비 전문가인 사용자가 손쉽게 시
스템에 접근해야 할 필요성 증가.


✦ 복잡한 시스템의 설계 → 비용이 많이 드는 작업.

✦ 실제로 시스템을 구현하기 전에 HCI 방법론을 적용해 최종 결과
물을 시뮬레이션 할 필요가 있음 → 비용의 절감


✦ 실제 환경에서 테스트하고 개선하기 어려운 상황이 존재  
→ 예: 우주선의 인터페이스


✦ 최근: SNS 등의 영향으로 온라인에서의 인터랙션 및 데이
터를 분석하는 social computing 등 또한 중요한 연구분
야가 됨.
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HCI의 역할 
 

잘못된 정보의 전달과 상호작용의 오류를 방지
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잘못된 시스템의 설계
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HCI의 목표

✦ HCI는 사용자에게 (특정 환경에서의) 최적의 경험을 제공
하는 것을 목표로 한다

✦ 음악 서비스


✦ 음악의 검색과 다운로드, 듣기까지의 행위가 breakdown 없이 순조롭게 진행


✦ 자동차 인포메이션 시스템

✦ 운전을 방해하지 않고 원하는 정보를 손쉽게 조작 가능


✦ Wii Remote Controller

✦ 버튼과 조이패드에 의존하지 않고 게이머의 자연스러운 행동을 게임 조작에 활
용 (예: 야구의 스윙)


✦ more...?
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HCI의 목표

✦ 최적의 조건을 만족하기 위한 세가지 조건 (김진우, 2005)

✦ 유용성(usefulness)


✦ 사용성(usability)


✦ 감성(affect)
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HCI의 목표

✦ 유용성(usefulness)

✦ 사람들이 시스템을 이용해서 하고자 하는 task를 효과적

(effective)으로 달성할 수 있어야 한다

✦ 트럭의 유용성 → 기능명세서에 나온 중량의 화물을 잔고장 없
이 나를 수 있어야 함


✦ 증권소프트웨어의 유용성 → 서비스의 단절 없이 원하는 정보
와 거래를 오류 없이 수행해 내야 함


✦ 파워포인트/키노트의 유용성 → 발표 중간에 프로그램이 오류
로 중단되어서는 안되고 다양한 프로젝터를 지원해야 함 
 
→ 아무리 잘 만들었어도 활용을 할 수 없으면 유용성을 확보하
지 못한 시스템
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HCI의 목표

✦ 사용성(Usability)

✦ 시스템을 사용하는 과정이 효율적(effective)이어야 한다

✦ 효율적: 사람들이 가능한 한 적은 노력으로 시스템을 사용하여 
소기의 목적을 얻을 수 있어야 한다는 것 (low cost)


✦ 시스템을 쉽게 사용하게 하자!

✦ 트럭의 사용성 → cargo 부분의 문이 손쉽게 열리고 화물을 적
재하는 과정이 편리함


✦ 증권소프트웨어의 사용성 →  거래하고자 하는 주식을 손쉽게 
비교하는 비주얼라이제이션을 제공


✦ 파워포인트/키노트의 사용성 → 도표 등, 다른 어플에서 만든 자
료를 쉽게 추가
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HCI의 목표

✦ 감성(affect)

✦ 사용자가 시스템을 사용하면서 마음 속에서 얼마나 적절한 느낌
을 받았는지를 의미


✦ 감성: 시스템을 보고 느끼는 미적 인상과 정서 또는 대상에 대한 
개성 등을 모두 포함하는 개념


✦ 감성은 모든 시스템에 적용되지만 감성적인 측면이 미적인 아름
다움을 의미하는 것은 아님

✦ 예: 트럭이 주는 감성은 세련되고 아름다움 보다는 튼튼하고 강한 인상. 마찬가
지로 증권 소프트웨어가 주어야 할 감성은 신뢰성.


✦ 적절한 감성은 유용성이나 사용성을 충족시키는데 없어서는 안
될 조건 (Norman, 2004)
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HCI의 구성요소

✦ 사람 (Human)

✦ 사용자. HCI에서 가장 중요한 구성 요소 중의 하나.


✦ HCI는 시스템을 사용하는 사람에 대한 학문 (Carroll, 1997)


✦ 사람이 잘할 수 있는 일과 컴퓨터 시스템이 잘할 수 있는 일을 구

분하여 시스템을 설계하여야 하고, 이 과정에서 interaction의 

조화가 필요.


✦ 시스템이 사용자가 느끼는 정서, 감성 등의 외부 작용에 따라 어

떻게 반응하는지를 살피는 것도 중요 → 사람들의 커뮤니케이션

에서 engagement 가 중요한 것과 같은 이유.
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HCI의 구성요소

✦ 컴퓨터 시스템 (Computer System)

✦ 사람과 협동작업을 하는 컴퓨터 → HCI의 또 다른 중요한 구성
요소


✦ 초기 HCI는 입력장치 (input device)에 초점을 맞추었으나, 최

근에는 우리 눈에 보이는 시스템은 물론 보이지 않게 내재되어 

있는 시스템 또한 중요해 짐에 따라 사용자의 경험과 행위 패턴 

등을 이해하고 적용하고자  
하는 연구가 활발함  
→ 유비쿼터스 컴퓨팅  
(혹은 pervasive computing)
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HCI의 구성요소

✦ 상호작용 (Interaction)

✦ HCI 가 근본적으로 구현하고자 하는 산출물은 상호작용 

(interaction)


✦ HCI 라는 용어 대신 interaction design 라는 단어를 사용하는 

연구자들도 있음. (Preece, Rogers and Sharp, 2002)


✦ 상호작용의 범위는 너무 넓어서, 간단하게는 Palm device 에

서 스케줄링을 하는 user interface의 설계 방법부터 twitter 에

서의 디지털 커뮤니케이션 방식, iPhone 등에서의 멀티터치 제

스추어 입력장치까지 많은 부분이 해당된다.
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HCI의 구성요소

✦ 과업 (task)

✦ 사람들이 컴퓨터 시스템을 가지고 어떠한 과업을 달성하려고 하
는지는 HCI의 주된 관심사.


✦ 과업의 예:

✦ 키노트로 과제를 발표

✦ 아이튠즈에서 음악을 다운받아 아이팟에 넣기 위해 싱크

✦ 내비게이션 시스템으로 원하는 목적지 찾아가기


✦ 맥락 (context)

✦ 사람이 과업을 수행하기 위해 컴퓨터와 상호작용하는 상황


✦ 이메일의 작성: 사무실 vs. 모바일 (이동 중?)

✦ 내비게이션 시스템의 사용: 익숙한 길 vs. 초행 길


✦ 같은 시스템이라도 상황에 따라 다르게 사용될 수 있기 때문에 
다양한 맥락을 파악하는 것이 중요.
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HCI의 구성요소

✦ HCI를 구성하는 세가지 요소: human, computer, 

interaction

!28
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HCI의 구성요소

✦ HCI를 구성하는 세가지 요소: human, computer, 

interaction
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human computer 
systeminteraction

task

+ task(과업)
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HCI의 구성요소

✦ HCI를 구성하는 세가지 요소: human, computer, 

interaction

!28

human computer 
systeminteraction

task

+ task(과업) , context(맥락)

context
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HCI 관련 분야

✦ HCI 연구는 초기 부터 전산학, 심리학 분야의 전문가들의 
공동 연구로 시작 됨

✦ 학제 간 연구의 기초가 초기 부터 잘 구축된 분야


✦ 최근에는 디자인, 경영학, 인류학, 커뮤니케이션학, 인간 
공학 등 다양한 분야의 전문가가 HCI 연구 분야에 참여
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HCI 관련 분야

✦ 심리학, 사회과학, 인지과학, 인류학

✦ HCI는 기본적으로 사람을 이해해야 하는 학문  
→ 심리학은 HCI 초창기 부터 이론적 기초를 만들어 줌


✦ 인지심리학/인지과학: 인간의 정보처리와 관련된 이론을 제공 

✦ 사람이 외부 현상을 어떻게 받아들이고, 이를 내부에서 어떻게 처리하여 지능
적으로 행동할 수 있는지를 연구하는 분야


✦ 사회과학, 인류학: 컴퓨터 시스템이 사회 전반에 중요한 부분을 

차지하고 있으므로 그와 관련된 연구를 수행 (예: 인터넷의 사용

이 사회관계에 미치는 영향, 게임의 폭력성)
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HCI 관련 분야

✦ 전산학, 전자공학, 산업공학

✦ 컴퓨터는 HCI를 구성하는 주요한 요소


✦ 모든 인터랙션은 컴퓨터를 통해 구현됨 → 전산학의 역할이 큼

✦ 정보의 입/출력과 관련된 연구가 전통적으로 중요 (예: 마우스, 레이저프린터, 
윈도)


✦ 최근 pervasive computing 의 연구가 활발함에 따라 전자공

학이 HCI에서 차지하는 비중도 점차 커지고 있음 → 새로운 디

바이스의 개발, 센서의 개발 등


✦ 산업공학은 사람이 정보를 처리할 때 수행하는 과업을 분석한다

는 점에서 HCI와 많은 부분을 공유하고 있음
!31
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HCI 관련 분야

✦ 경영학, 커뮤니케이션학, 정보학

✦ 경영학: 경영학에서 주로 다루는 품질관리, 경영정보시스템 등은 

HCI의 목표와 겹치는 부분이 많음. 

✦ HCI는 사용자가 사용하는 환경 (소프트웨어/하드웨어) 의 퀄리티를 높이고 편
리하고 즐거운 시스템을 제공하는 것을 목표로 함


✦ 커뮤니케이션학, 정보학:

✦ 과거 커뮤니케이션은 매스미디어 (신문, 방송) 를 통해 이루어 졌으나 최근에는 
컴퓨터를 이용한 커뮤니케이션이 활발하게 진행 중 → 새로운 환경과 그 사용
자에 대한 연구 필요


✦ 정보학의 경우도 문헌정보의 틀을 벗어나 디지털 데이터의 구축, 상호작용에 
관심

!32
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HCI 관련 분야

✦ 인지공학, 인간공학

✦ 최적의 경험을 위한 조건 중 하나인 사용성과 밀접하게 관련된 
학문분야


✦ 인지공학은 인지과학의 배경 위에 인간의 인지활동에 대한 연구
결과를 토대로 인간이 쉽고 편리하게 인지절차를 가져갈 수 있
는 방향으로 시스템을 설계


✦ 인간공학은 인간이 활동하는 환경이나 사용하는 도구 또는 수행
하는 각종 절차나 활동과 관련된 시스템의 설계를 다루는 분야


✦ 인지공학 → 두뇌활동과 관련된 연구 
인간공학 → 신체활동과 관련된 연구


✦ 인간 경험과 관련된 실증적 연구 기반을 제공 → usability 의 
framework 제공 !33



hci+d lab.

HCI 관련 분야

✦ 미학, 감성공학, 디자인

✦ 감성과 관련된 학문 분야

✦ 미학: 단순히 아름다움을 연구하는 것이 아니라 다양한 형태의 
감정을 연구


✦ 감성공학: 외부의 물리적 자극에 반응하는 사용자의 감각이나 지
각을 통해 이루어지는 감성을 과학적으로 측정하고 분석하는 학
문 → 인간공학 등과 연계해 인간의 삶을 쾌적하게 하고자 하는 
기술


✦ 디자인: 정보의 시각화, 프로덕트의 구조화 등을 통해 사용자가 
상호작용하는 대상물을 직접적으로 다루는 학문. 최근에는 대상
물에 대한 디자인에서 벗어나 상호작용 자체를 디자인의 영역으
로 다루는 인터랙션 디자인, 제품과 그를 둘러싼 환경 자체를 다
루는 서비스 디자인 등이 HCI 분야에서 많이 연구

!34
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HCI is NOT UX

!35

Interaction 
DesignHCI

UX 
Methods

CogPsy

Comp. 
Science

Behavioral 
Science
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HCI 교육 스펙트럼

!36

Applied Perception

Motor Behavior


Information Processing

Notational Systems


Mental Models

Exploring and Finding Information


Distributed Cognition

Cognitive Work Analysis

Common Ground Theory


Activity Theory

Algorithm


Design Rationale as Theory

HCI History

The Human Factor


Interaction Elements

Scientific Foundations


Designing HCI Experiments

Hypothesis Testing


Modeling Interaction

Writing and Publishing a  

Research Paper

Understanding Interaction

Cognitive Aspect


Social/Emotional Interaction

Interfaces


Data Gathering/Analysis

Interaction Design Process

User Requirements Finding


Design/Prototype

Evaluation


Field Studies

Usability Testing
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HCI 교육 스펙트럼

!36
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대학원 vs 학부

!37
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대학원 vs 학부

!37
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History of HCI
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Significant Event Timeline

!39SIGCHI 2015, SEOUL
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As We May Think (1945)

✦ Vannevar Bush

✦ 인간이 이루어 놓은 지식을 한데 보관하는 연구의 필요성 언급


✦ 여러 세대에 걸쳐서 축적한 방대한 양의 자료들을 쉽고  
빠르게 검색하여 이용할 수 있다면 인간의 지성은 크게 증가 
할 것이라고 주장 → Memex 장치 고안 

!40
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As We May Think (1945)

✦ 사진과 같은 정보들을 스캐닝하여 저장할 수 있는 스캐너 
(왼쪽)


✦ 정보를 검색할 수 있는 타자기 (오른쪽)

✦ 검색된 결과를 출력해 주는 스크린 (가운데)

✦ 원통형의 장치 → 데이터를 저장하는 마이크로필름

(micro film): 이 부분에 미세하게 저장된 데이터를 찾아 
화면에 투사, 사용자가 볼 수 있게 한다.

!41
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As We May Think (1945)

!42

http://dl.acm.org/citation.cfm?
id=227181.227186&coll=DL&dl=GUIDE&CFID=470398797&CFTOKEN=91695293

http://dl.acm.org/citation.cfm?id=227181.227186&coll=DL&dl=GUIDE&CFID=470398797&CFTOKEN=91695293
http://dl.acm.org/citation.cfm?id=227181.227186&coll=DL&dl=GUIDE&CFID=470398797&CFTOKEN=91695293
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Sketchpad (1962)

✦ Ivan Sutherland

✦ MIT 박사학위 논문 주제로 Sketchpad 개발

!43
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Sketchpad (1962)

✦ Ivan Sutherland

✦ Sketchpad는 memex에 영향을 받아 만들어졌으며, 화면 위
의 geometry shape과 line을 라이트펜을 이용하여 조작하게 
하였다 → 최초의 graphical user interface


✦ 펀치카드, 키보드 등을 이용하여 입력하던 기존의 방식에서 벗어
나, 화면에 오브젝트를 그리고, 크기를 변화하고, 집어서 움직이
고 삭제하는 등의 인터랙션을 제공


✦ 포인팅디바이스를 사용 → 최초의 direct manipulation 
interface (B. Shneiderman, 1983)

!44
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Sketchpad (1962)

✦ Direct Manipulation

✦ Direct manipulation features:


✦ Visibility of objects

✦ Incremental action and rapid feedback


✦ Reversibility (e.g. undo)


✦ Exploration

✦ Syntactic correctness of all actions 

: Only legal actions are permitted by the UI

✦ Replacing language with action 

: No arcane command syntax to memorize (supports recognition over 
recall) 
 

✦ Term coined by Ben Shneiderman 
Shneiderman, B., Direct manipulation: A step beyond programming languages, in IEEE Computer, 1983, 
August, 57-69. !45
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Sketchpad (1962)

!46

https://www.youtube.com/watch?v=YB3saviItTI

https://www.youtube.com/watch?v=YB3saviItTI
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Invention of the Mouse (1963)

✦ Douglas Engelbart

!47
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Invention of the Mouse (1963)

✦ Douglas Engelbart

✦ Stanford Research Institute

✦ 가장 대표적인 2차원 위치 입력장치


✦ 초기에는 두개의 wheel 이 x, y 축을 움직임


✦ 볼(ball) 이 추가되어 wheel 을 움직이는 구조로 변화


✦ 최근에는 광학 마우스로 발전

!48
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HCI’s First User Study

✦ A comparative evaluation of…

!49

English, W. K., Engelbart, D. C., & Berman, M. L. (1967). Display 
selection techniques for text manipulation. IEEE Transactions on Human 
Factors in Electronics, HFE-8(1), 5-15.
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HCI’s First User Study

✦ Experiment Design

✦ Participants: 13

✦ Independent variable


✦ “Input method” with six levels: mouse, light pen, Grafacon, joystick 
(position-control), joystick (rate-control), knee-controlled lever


✦ Dependent variables

✦ Task completion time, error rate 

Note: task completion time = access time + motion time


✦ Within-subjects, counterbalanced

✦ Task: 


✦ Press spacebar, acquire device, position cursor on target, select 
target

!50
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HCI’s First User Study

✦ Results (1)

!51

Notes:

1 Access time with the knee-controlled lever was zero (since the device is always “acquired”).

2 Light pen use is fatiguing, since the user’s arm is held in the air in front of the display.
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HCI’s First User Study

✦ Results (2)

!52
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Xerox Star (1981)

!53



hci+d lab.

Xerox Star (1981)

✦ 70년 경 부터 개발 아이디어 시작 → Engelbart의 마우
스 라이센싱


✦ Desktop metaphor

✦ icon, folder, file, desktop 


✦ GUI & Point-selection system

✦ direct manipulation system


✦ ethernet networking, file server, print server, email

!54
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Xerox Star (1981)

!55
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Birth of HCI (1983)

✦ Notable Events

✦ First ACM SIGCHI Conference (1983)

✦ Publication of “The Psychology of Human-Computer 

Interaction” by Card, Moran, and Newell (1983)

✦ Apple Macintosh announced via brochures (December, 

1983) and launched (January, 1984)

!56
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Birth of HCI (1983)

✦ First ACM SIGCHI Conference (1983)

✦ HCI의 기원은 1969년, SIGSOC(SIG on Social and 

Behavioral computing) 이 시작된 시점을 기원으로 함


✦ SIGSOC은 social science 내의 컴퓨터 사용과 관련한 학회


✦ 1978년 경 SIGSOC의 이름을 바꾸려는 움직임 → 1982년 컨
퍼런스 이름을 Conference on Human Factors in 
Computing Systems 로 바꾸고 학회의 이름 역시 SIG on 
Computer Human Interaction (SIGCHI) 로 변경

!57
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Birth of HCI (1983)

✦ ACM SIGCHI Mission

✦ The ACM Special Interest Group on Computer-Human 

Interaction is the world’s largest association of 
professionals who work in the research and practice 
of computer-human interaction. This interdisciplinary 
group is composed of computer scientists, software 
engineers, psychologists, interaction designers, 
graphic designers, sociologists, and anthropologists, 
just to name some of the domains whose special 
expertise come to bear in this area. They are brought 
together by a shared understanding that designing 
useful and usable technology is an interdisciplinary 
process, and believe that when done properly it has the 
power to transform persons’ lives. !58
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Birth of HCI (1983)

✦ ACM SIGCHI website

!59
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Birth of HCI (1983)

✦ SIGCHI Conference Publications

!60
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Birth of HCI (1983)

✦ The Psychology of Human-Computer Interaction  
Card, Moran, and Newell (1983)

!61
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Birth of HCI (1983)

✦ The Psychology of Human-Computer Interaction  
Card, Moran, and Newell (1983)

✦ HCI의 기본개념을 설명한 책


✦ 인지심리학의 기본 개념인 human sensory, cognition, 
motor system 을 HCI에 적용


✦ Graphical User Interface를 만들기 위한 기초 이론을 제공


✦ MHP (Model Human Processor) 개념 제시

!62
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Birth of HCI (1983)

✦ The objective of the book (by Allen Newell)

✦ We had in mind the need for a theory for designers of 

interfaces. The design of the interface is the leverage point in 
human-computer interaction. The classical emphasis of human 
factors and man-machine psychology on experimental analysis 
requires that the system or a suitable mock-up be available for 
experiment, but by the time such a concrete system exists, 
most of the important degrees of freedom in the interface have 
been bound. What is needed are tools for thought for the 
designer—so at design time the properties and constraints 
of the user can be brought to bear in making the important 
choices. Our objective was to develop an engineering-style 
theory of the user that permitted approximate, back-of-the-
envelop calculations of how the user would interact with the 
computer when operating at a terminal. !63
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Birth of HCI (1983)

!64

The Model Human Processor
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Birth of HCI (1983)

✦ The Psychology of Human-Computer Interaction  
Card, Moran, and Newell (1983)

✦ GOMS (Goals, operators, methods, and selections 

rules model)

✦ KLM (Key-stroke model) 

 
→ prediction model!

!65
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Apple Macintosh (1984)

!66
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Apple Macintosh (1984)

!66
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Apple Macintosh Timeline

!67
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Early HCI Research

✦ Effective menu design

✦ breadth vs depth in menu design (one example)

!68
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HCI Research Now

✦ New interaction technologies

✦ Two-finger gestures (Apple iPhone, 2007)

✦ Acceleration-sensing (Nintendo Wiimote, 2005)

✦ Wheel mouse (Microsoft Intellimouse, 1996)

✦ Single-stroke text input (Palm’s Graffiti, 1995) 


✦ Social computing

✦ human computation

✦ crowdsourcing

✦ computational journalism


✦ User experience

✦ interaction design

✦ service design


✦ and more… !69
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HCI Research Products

!70
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• T2: Chapter 1

• T1: Chapter 1, 2

• Wobbrock, J. O., & Kientz, J. A. (2016). Research 

Contributions in Human-computer Interaction. 
Interactions, 23(3), 38–44

Reading Assignment
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Questions…?


