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Abstrakt

Denna uppsats ar en del av projektet MobiGolf under forskningsgruppen Mobil
Informatik vid Viktoria institutet. Syftet med MobiGolf ar att se om man med
hjalp av Mobil IT kan underlatta fér en golfspelare att analysera sitt spel.

Behovet av att kunna analysera sitt spel och darmed fa kunskap om hur man
kan forbattra spelet &@r stor och framvaxande inom golfsporten.

Syftet med den har understkningen var att ta fram ett antal egenskaper som ett
golf analys system bor ha. For att uppna det har syftet gjorde jag en explorativ
litteraturstudie och en undersdkning av nagra befintliga system.

Jag har i den har studien forsokt skapa en lite mer samlad bild av vilka
egenskaper ett golf analys system bor ha. Om man kanner till alla delar av sitt
spel genom t ex, statistik kan man forandra sitt satt att trana. En effektivare
tidsinsats per  traningstillfalle. Genom statistiken kan egna subjektiva
uppfattningar ( vad man ar bra eller dalig pa ) plotsligt forandras till valdigt
konkreta sanningar.

Uppsatsen analyserar, resonerar och diskuterar ett antal fragor kring begreppet
design. Det kan ndmnas tex att organisera information, ar informationen aktuell
och anvandbar, vad en designer bor tanka pa vid en huvudmenyn, former och
format ,farger, etc . Tyngdpunkten vid den teoretiska diskussion ligger pa ett
antal utvalda aspekter som jag tror har stor betydelse fér samspelet mellan
mobilitet, design av MobiGolf.
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1. Inledning

Projektet MobiGolf startade for ca ett ar sedan, men analysmetoden
utvecklades av Nina Lundberg redan 1992. MobiGolf utvecklas under
forskningsgruppen Mobil Informatik vid Viktoria institutet. Redan vid
utvecklandet av analysmetoden foddes idén med att skapa ett system for att
hjalpa golfspelare att analysera sitt spel. Efter ett antal diskussioner angaende
bland annat val av plattform "sjosattes” projektet MobiGolf under boérjan av
1999.

Behovet av att kunna analysera sitt spel och darmed fa kunskap om hur man
kan forbattra spelet ar stor och framvaxande inom golfsporten. Att skapa dessa

mojligheter medfor krav pa att studera de befintliga applikationer som finns pa
marknaden, utforska deras arbetssatt, utreda hur de ar utformade etc. P& detta
satt genomlaser man en kontinuerlig utvecklingen och kan sa smaningom
forvarva helt nya egenskaper.

Fran produkten av dessa jamforelser ska jag beskriva olika omstandigheter som
eventuellt har betydelse for designprocessen av MobiGolf. Tanken &ar att
MobiGolf skall kunna tillfredsstalla en golfspelares behov av analys och
darmed forbattra dennes spel. Med detta avses att en golfspelare med hjélp av
informationsteknologi ska hantera den specifika informationen péa ett effektivt
satt.

Vart stora beroende av informationsteknologi (IT) och det férhallande att man
satsar sa mycket resurser pa utveckling och anvandning av informationssystem
gor att ett antal intressanta fragor hamnar i fokus. Det kan ndmnas exempelvis:
Vad menas med ett bra informationssystem? Hur kan man skapa ratt design for
ett informationssystem? Satsar man pa ratt informationssystem? Att studera
dessa faktorer stéller ocksa krav pat.ex. geografisk spridning, mobilitet,
anvandbarhet etc. Att det behdvs mer forskning och diskussion kring dessa
fragor hittar man exempel pa varje dag. Det finns fortfarande alltfor manga
exempel pa systemutvecklingsprojekt som forbrukar miljontals kronor men déar
resultatet av satsningen inte ger nagra patagliga resultat. Det finns manga
orsaker till detta, men en viktig orsak ar enligt min mening att man ofta inte vet
hur man ska evaluera och analysera sadana fundamentala saker som design i
samband med utveckling och anvandning av informationssystem.

| systemutveckling, numera ibland kallad systemdesign ligger tyngdpunkten pa
att finna de behovliga funktionerna och den bakomliggande datamodellen. Detta
ar den egentliga karnan i amnet Informatik, sa som jag uppfattar det.

Att skapa funktionsdugliga applikationer eller datorsystem anses vara
hogprioriterat inom de flesta verksamhetsomraden idag. Trots denna
beaktansvarda malmedvetenhet visar det sig att en stor mangd datorsystem har
design- och anvandbarhetsproblem.

Intresset for dessa fragor har lett till att jag med denna uppsats kommer att
fordjupa mig i amnet design av informationssystem MobiGolf. Designarbete &r
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ett tillampat forskningsomrade som behandlar anvandningen av IT som
antingen l6ser ett problem eller mojliggér nya séatt att agera.

1.1 Syfte och fragestallning

Med utgangspunkt fran det inledande resonemanget kan en rad intressanta
fragestallningar formuleras som beror fradgor om designarbetet aMobiGolf.

L &t oss paminna oss om att inom omradet for informations systemutveckling ar
ofta forskning och kunskapsbidrag av paverkande karaktar. Det vill séaga att de
avser att forbattra effektivitet och vagledning avseende omraden inom t. ex
systemutveckling, metoder, design och IS-planering.

Uppsatsen kommer att behandla eventuella innovationer som kan vara mojliga
for att forbattra nuvarande arbete inom projektet MobiGolf. Ett forbattringsarbete
ar alltsa ett designarbete. | grunden har jag ett substantiellt kunskapsintresse
inom systemdesign eftersom jag tror att det viktiga med informationsteknologi
(IT) och designarbeten ska bidra till att det vi m&nniskor gor kan goras béttre.

Det oOvergripande och mer konkreta syftet med uppsatsen &r att genom
litteraturstudier och webb-studier samt mina egna erfarenheter ta fram
egenskaper, jamfora och studera befintliga och fardiga applikationer som
hjalper golfspelare att analysera sitt spel. Nar jag pratar om fardiga
applikationer menar jag datorbaserade system om inte annat anges. Dessa
applikationer finns redan ute pa marknaden och man kan hitta dem med hjalp
av Internet. Tyngdpunkten vid den teoretiska diskussionen ligger pa ett antal
utvalda aspekter som jag tror har stor betydelse for samspelet mellan design
och mobilitet av MobiGolf.

Ett fortydligande av syftet ger tva delsyften som innebar att:

Undersoka vilka egenskaper som karakteriserar applikationer som skall
kunna tillfredsstélla golfernas behov av analys och darmed forbéttra dennes
spel.

Identifiera olika behov.

For att n& mitt syfte har jag formulerat en fraga som jag férsoker besvara i
denna studie. Fragestallningen ar:

Hur kan man designa MobiGolf?

Denna fragestallning kraver en explorativ ansats eftersom den syftar till att ge
ett kunskapsbidrag om realiseranden av MobiGolf. Nyttan med fragan syftar till
att oka forstaelsen for och kunskapen om designen av det framtida
informationssystemet MobiGolf.

Kunskapen hittade jag bland annat genom att studera olika fardiga applikationer
inom omradet. Jag fann nagra intressanta referenser ute pa webben,
exempelvis:http://www.focus2k.com/golfmast.htm, http://www.magadraw.com,
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http://www.scorekeeper.com/. | forskningsarbetet har jag utvidgat mina
litteraturstudier till att aven ta del av studier som inte enbart berdr design
aspekter och forsokt att pa sa satt besvara min fragestallning.

1.2 Avgransning

Jag har inte ambitionen att ge svar pa alla fragor som finns om designen av
MobiGolf. Inte heller kommer jag att presentera skraddarsydda losningar till

specifika problem. Uppsatsen fokuserar mer pa sammanhang/helheter i
designverksamheter och i mindre utstrackning pa detaljer.

| undersokning har jag dock valt att behandla aspekter som vision, operativ bild
och specifikation. Erik Stolterman (1991) definierar dessa termer som:

- En vision kan besta av en idé om en grov teknisk losning eller struktur.

- Operativ bild ar den forsta konkretiseringen av visionen.

- Specifikation ar den aktuella operativa bilden som éar tillrackligt utarbetad for
att istallet fungera som en specifikation av produkten.

Anledningen till att jag enbart undersoker och fordjupar mig pa dessa aspekter
ar att de framstalls som viktiga i litteraturen framst i hanseende till ett
designsorienterat systemutvecklingsarbete.

1.3 Uppsatsens disposition

Foljande kapitel behandlar den metod jag anvant mig av i min undersokning.
Kapitel 3 tar upp teori kring design, definitioner, problem och invandningar mot
olika begrepp. Kapitel 4 behandlar anvandbarhet och funktionalitet och
innehaller en beskrivning av vision, operativ bild och specifikation och dess
funktionalitet. Kapitel 5 innehaller mina slutsatser och ger aven Oppning for
vidare forskning kring designen av den framtida applikationen MobiGolf.
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2 Metod

| detta kapitel tar jag upp de metoder jag kommer att anvanda. Det finns tva
vasentliga orsaker till varféor en teori bor finnas innan man bdrjar
undersokningen.

Den forsta orsaken till det ar att en teori kan hjalpa till att klargéra sjalva
forskningens design. Med design menas i detta fall mer &n bara den metod som
anvands till att samla in och tolka data. Istallet handlar det om hela den
Overgripande process som anvands for att genomfdora forskningen: vilka sorts
bevis hamtas in, varifran kommer dessa bevis och hur tolkas de i relation till den
forskningsfraga som stélls. Den andra orsaken ar att utifrdn en metodologisk
bakgrund kunna hjalpa forskaren att kanna igen vilken metod som kommer att
fungera i praktiken.

Dahlbom (1995) definierar forskningsarbetet som en teori-, design- och
framtidsorienterad studie av IT -anvandning med en klart definierad anvandare.
Han fortydligar ytterligare forskningsansatsen med hjalp av ett antal ytterligare
nyckelbegrepp sasom: anvandarorienterat och artefaktorienterat. Man forsoker
d a bygga teknologi som anpassas for manniskan och inte tvartom.

Da min avsikt var att astadkomma en studie med ett nara samband till
undersokningsobjektet snarare an en studie pa distans samt att mitt fokus var
fokuserat pa en process snarare an pa ett utfall. Till sist var mitt syfte att i
huvudsak upptécka snarare an att bevisa, da valde jag att anvanda en
explorativ ansats till projektet MobiGolf. For att tydliggéra detta se figuren

nedan.

Firstaelse |

!

| Syfte ach Problem |

T,

| Litteraturstudier Iq )| Wehh -studier |

v

| Sammanstalining |

v

Tolkning av resultat |

Figur 2.1 Metod som anvands i uppsatsen
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Jag kommer att bérja med en explorativ studie av befintlig litteratur i amnet for
att ta reda pa existerande teorier. En explorativ ansats karaktariseras av att

man inte har nagra kunskaper inom omradet innan man borjar undersokningen.
Man forsoker precisera en problemstélining, relevanta begrepp och
avgransningar for att sedan kunna ga vidare i en mer vetenskaplig fas av
undersokningen eller i en helt ny undersokning (Lindfors, 1993).

Wallén (1993) papekar att explorativa studier ofta maste vara induktiva. Att jag
anvander en sadan metod innebar i mitt fall att jag forutsattningslost samlar in
information och kunskap ur litteraturen for att sedan ta fram egenskaper som
MobiGolf bor ha.

| min undersdkning kommer jag att anvanda mig av olika applikationer bade
som hjalp for att ta fram egenskaper for ett analys system och for att med
egenskaperna som utgangspunkt analysera systemet. | analysen avMobiGolf
kommer jag att ha ett systemteoretiskt angreppssatt.

Huvudpunkterna i en systemteoretisk analys ar enligt Wallén (1993) bl a att se
pa systemets funktioner och dess avgransningar mot omgivningen, systemets
uppbyggnad, vilka delar som ingar och hur de &r ordnade och hur fléden av
information gar i systemet. Det har sattet att analysera kan ocksd sdgas vara
heuristiskt eftersom jag undersoker systemet utifran en experts synpunkt
(Nielsen, 1994).

Jag har valt att utga fran den kvalitativa metoden som enligt Holme (1997)
kannetecknas av helhet, forstaelse och gemensamma namnare. En kvalitativ
undersokning utmarks av att man studerar sitt objekt pa mycket nara hall. Det
ar ocksa vanligt att man koncentrerar sig pa ett fatal objekt som man studerar
mer ing dende istéllet for att gora en heltackande faltstudie dar man tittar pa ett
fatal faktorer.

Né&r det géller studier 6ver hur ménniskor upplever och tolkar olika fenomen kan
det ocksa enligt Wallén (1993) vara lampligt att dven anvanda sig av en
kvalitativ ansats. Upplevelser och tolkningar ar begrepp som kan vara valdigt
svara att mata med objektiva metoder. Ett motiv for forskning kan vara att
studera hur en arbetsplats fungerar for att kunna hoja kvaliteten pa bade arbete
och trivsel. For t ex datorsystem kan det vara relevant att inte beddma
anvandningen av systemet utifran prestationsférmaga och effektivitet utan
istallet satta det i relation till hur anvandningen sker utifran anvandarperspektiv.

Jag har inte stravat efter att matresultaten ska vara sa precisa. Eftersom jag
anvander ett kvalitativt undersokningsséatt kan det vara svart att mata bade
reliabilitet och validitet. Darfor staller jag fragan: skulle en annan forskare kunna
komma fram till samma resultat som jag? Nar det géller litteraturstudien och de
egenskaper jag kommer fram till s& ar svaret antagligen ja. Nar det daremot
galler designen av MobiGolf bygger resultatet delvis pa personliga upplevelser
och varderingar. Jag kommer att grunda en del av egenskaperna pa vedertagna
uppfattningar om anvandbarhet och funktionalitet. Aspekter som anvandarnas
(mina) tidigare erfarenheter och forvantningar maste ocksa tas hansyn till.
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Validiteten kan vara annu svarare att mata eftersom undersokningen bygger sa
gott som uteslutande pa mina personliga varderingar. Aven om de egenskaper
ett system bor ha bygger pa vedertagna begrepp &ar det huvudsakligen
anvandarnas (i det har fallet mina) personliga erfarenheter som paverkar
utfallet.

3 Teori

Dahlbom (1995) upplyser att amnet Informatik har som sin uppgift att férstka
forklara hur denna teknik designas, utformas och produceras till hur den tas i
bruk, anvénds och utvarderas. Informatik ar ett samhallsvetenskapligt amne
med stora inslag av teknikstudier och teknikanvandning. Informatik ar ett amne
for den som vill forsta den nya tekniken, som vill lara sig hur den utformas och
tas i bruk. P4 samma sétt anser jag att en nyckelfaktor for att manniskor ska
kunna anvanda information, informationssystem och informationsteknologi i
verksamheter &r att man kan arbeta med tekniken i ett meningsfullt
sammanhang.

| detta kapitel agnar jag uppmarksamhet at de olika teorier jag kommer att
anvanda i uppsatsen. De flesta systemutvecklings modeller och ramverk ar
ingenjorsmassiga modeller éver skeendet i olika processer, sa till vida att de
beskriver olika aktiviteter inuti boxar och detta handelseférlopp binds samman
med olika pilar. Designprocessen ar ofta betydligt mer ostrukturerad till sin
natur. Darfor har jag valt olika delar av olika teorier for att ta fram de aspekter
som jag anser som sarskilt viktiga for att systemutvecklingen av MobiGolf skall
inbegripa anvandarna och fokusera pa anvandbarhet.

Min vilja ar att forbattra lasarens forstaelse av fallet, skapa nya innebdrder,
utvidga lasarens kunskaper eller starka det han eller hon redan visste. Jag har
ocks & forsokt att belysa fenomenets komplexitet d v s visa pa det faktum att inte
bara en utan manga faktorer spelar in i situationen.

De mest vasentliga skalen med teorier ar att all forskning bor utga fran eller ta
hansyn till tidigare arbeten som utférts inom omradet Merriam, 1994). Om man
inte tar del av tidigare forskning och teorier riskerar man att upprepa andras
misstag. Darfor anser jag att genom att ta del av annat forskningsmaterial far
man hjalp med att definiera begrepp, planera upplagget av uppsatsen och tolka
resultaten.

3.1 Datorer och informationsteknologi (IT)

Datorer och informationsteknologi ar en mycket viktig del av vart moderna
samhaéllet. Dagligen kommer vi direkt eller indirekt i kontakt med olika typer av
datoriserade informationssystem. Vi lever alltsd i dag i ett samhalle som alltmer
genomsyras av informations- och kommunikationsteknologi. MobiGolf-projektet
ar tankt som ett golf analyssystem som riktar sig framst till personer som
anvander sig av Informationsteknologi. IT ar ett begrepp vars definition
forandras Over tiden beroende pa den snabba utvecklingen inom omradet.
Informationsteknik (IT) definieras ofta som; insamling, bearbetning, lagring och
spridning av information med hjélp av en kombination av datorer, programvara
och telekommunikationsutrustning, eller varianter pa tema.
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Meningen med att anvanda datorer ar att héja produktiviteten av det som man
gor. For att s& skall ske, maste systemet vara anvandbart. Det racker inte med
att programmet ar funktionellt och snabbt och utfér sina uppgifter om en
anvandare inte kan utnyttja det (programmet)pa ett effektivt satt. Hur skall man
overvinna de olika behoven av information fran en golfspelare som ror sig pa
olika platser? Golfspelaren, i detta fall anvandaren av den tankbara applikation
som MobiGolf -projektet ska utveckla, kommer att ta hansyn till olika mobila
miljoer.

3.2 Mobil IT

Det finns ingen entydig definition av begreppet Mobil Informatik och detta beror

framst pa att det tillhor ett av de "yngre” amnesomradena.Mobilitet har

definierats av Kristoffersen, Ljungberg (1999). De har utvecklat en design-

orienterad referensmodell for mobil IT-anvandning. Modellens syfte ar att

tilhandahalla ett ramverk med koncept for att forsta och kunna tala om hur
manniskor anvander IT i mobila miljer. Modellen speglar de satt som

anvandning av IT i mobila miljder skiljer sig fran anvandning i mer stationara
miljder. Modellen utgar fran den mobila manniskan och beskriver dennes
anvandning av IT, d v s IT i mobila milj6er eller helt enkelt mobil IT -anvandning.

De tre huvudkomponenterna i mobil IT -anvéandning, enligt Kristoffersen,

Ljungberg (1999), ar miljo, grad av rorlighet och tillampning. Miljon &ar den

fysiska och sociala omgivningen. Grad av rorlighet ar det grundldggande

monstret for forflyttning. Tillampningen ar kombinationen av teknologi, program

och data.

Jag har ovan forsokt visa att det finns olika satt att karakterisera anvdndandet

av IT 1 mobila miljder. N&r det galler utveckling och design av

informationssystemet MobiGolf &ar det latt att se att slutresultatet inte gar att
definiera entydigt i forvag, eftersom man &r osdker pa informationssystemets
omfattning och definitivt oséker pa informationssystemets detaljutformning. Pa
grund av detta tror jag att man kan forenkla utvecklingen av

informationssystemet MobiGolf genom att anvanda sig av olika metoder eller

procedurer for att skapa nya forestallningar eller idéer.

3.3 Idéer

Nar jag tanker pa MobiGolf -projektet ar det frestande att téanka sig ett
datorsystem som helt automatiskt registrerar alla processer, allt som gors och
allt som sags. Datorn kategoriserar och lagrar all relevant data utan hjélp och
plockar sedan fram all tillganglig och intressant data pa ett uttalat kommando.
Visst hade det varit kreativt att komma fram till en sadant idé och bygga ett
system? Darfor ar det nodvandigt att man redan fran boérjan blir medveten om
att det finns begransningar i bade, tekniken och i oss sjalva. Alltsa, vi behover
idéer.

Mathiassen et al.(1998) beskriver tre olika satt att generera idéer.

10
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En metafor ar ndgot som man systematiskt kan anvanda for att Oka
forstaelsen av en datalosning. Genom anvandning av metaforer blir det
mojligt att Overfora helt andra idéer och erfarenheter till idéer om mdgjliga
anvandningar av datateknik.

Forebilder ar ett konkret satt pa vilket vi kan skapa och inféra nya idéer.
Genom att undersbka andra, liknande datasystem kan man understodja
nytankande och beddéma hur intressanta nya idéer ar.

Experiment kan anvandas for att konkret utforska dataldsningar. Genom det
kan experiment pa ett konkret satt uvardera idéernas lamplighet. Samtidigt
kan det uppsta nya idéer som man sedan kan experimentera vidare med.

Forutom problemet med hogt stallda forvantningar, som tidigare namnts, finns
det en mangd olika praktiska problem, som t ex hur kan MobiGolf definieras
som ett informations system.

3.4 Vad ar ett system

Detta begrepp ar tdmligen teoretiskt och abstrakt. En vanlig definition séger att
"ett system ar en mangd relaterade komponenter”. Som synes ar denna mycket
generellt, vilket betyder att nastan varenda foreteelse vi traffar pa kan betraktas
som ett system. Jag anser att Ackoff (1981) har forklarat pa ett utforligt och
konstruktivt satt vad som menas med ett system. Enligt Ackoff ar ett system en
mangd av en eller flera komponenter som uppfyller féljande villkor:

- Varje komponents beteende har en effekt pa helhetens beteende.
Komponenternas beteende och deras effekter pa helheten ar beroende av
varandra.

Komponenterna relateras till varandra pa ett sddant satt att oberoende
delgrupper inte kan utformas.

Enligt Ackoff (1981) sa betyder ovanstaende att ett system &r en helhet som
inte gar att dela upp i oberoende delar. Varje komponent i systemet har
egenskaper som forloras om komponenten separeras ifrdn systemet och
systemet har egenskaper som komponenterna inte har. Ett system ar en helhet

som inte gar att forsta genom att analysera varje komponent i systemet separat.
Detta betyder att system maste forstas som en helhet.

Jag presumerar ocksa att MobiGolf som system maste, precis som den
manskliga hjarnan, kunna avgoéra vad som ar relevant och passar for ett givet
tillfalle. Mathiassen et al. (1998) sager att ett datasystem ar en syn pa en
mangd utrustning, program och data. Men samma fysiska forhallanden kan
uppfattas olika av olika personer beroende pa vilken arbetsuppgift som de utfor
t ex designer, programmerare och tekniker.

Enligt Mathiassen et al. (1998) ar ett system ett begrepp som kan definieras
som:

Villkor, d v s de villkor som galler for systemets fortsatta utveckling och
anvandning.

Anvandningsomrade, anvandarna eller inom en organisation

Teknologi, den teknologi som systemet utvecklas fér och med hjalp av.

11
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Objektsystem, en blivande anvandares uppfattning av ett problemomrade.
Funktionalitet, de huvudfunktioner som systemet erbjuder for att understddja
uppgifter inom anvandningsomr adet.

En annan stor och betydelsefull fraga galler de grundlaggande idéer som
behandlar fragan hur man skapar en design av ett informationssystem. Det ar
oundvikligt att man forlorar en del av det stora perspektivet och inte ser
sammanhanget, och denna forlust kan ge aterverkningar foér bade anvandaren
och den som designar systemet. Erik Stolterman (1991) och Loéwgren &
Stolterman (1998) tar ocksa upp ett sadant problem. Det ar ett faktum att man
har tillgang till en rad olika modeller och tekniker nar man vill genomféra design
arbete, och i mitt fall anvander jag metoden som Erik Stolterman presenterade i
sitt doktorsavhandling (1991).En sadan metod fokuserar inte pa den
livscykelfas som informationssystemet befinner sig i. Metoden &r inte heller
uppbyggd kring en kedja av aktiviteter.

Metoden fokuserar pa hur man ska inkorporera en avbild av verkligheten i
informationssystemet med sikte pa anvandbarhet och anpassningsbarhet. Med
denna infallsvinkel presenterar jag metoden.

3.5 Design

Stolterman 1991 definierar design som att uppfinna, valja, utveckla, utforma och
bestamma ett "nagot" funktioner, egenskaper, utseende, uppférande,
mojligheter och begransningar. All design leder fram till en produkt i nagon
form. Det kan vara en abstrakt eller en konkret artefakt. Ofta anvands
begreppet artefakt for fysiska ting men det kan ocksa asyfta nagot mer abstrakt.
Jag anvander ordet IT -artefakt for artefakter som har informationsteknik som
barande element i sin grundlaggande struktur och funktionalitet. Artefakt
betyder nagot av manniskan skapat.
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3.6 Designprocessens forlopp

En designprocess startar i samma dgonblick som en designer méter, hamnar i
eller tinker pa den omgivning dar han ska verka eller i samma stund som han
forlaggs en uppgift. Det kanske mest utmarkande i en designprocess ar det
konstanta hoppandet mellan detalj och helhet och mellan det konkreta och det
abstrakta perspektivet. Stolterman (1991) och Lowgren och Stolterman (1998)
skilier designprocessen pa tre abstraktionsnivaer i det tidiga designarbetet,
sasom vision, operativ bild och specifikation.

Operativ bild Specifikation

Figur 3.1 Designprocessens forlopp
Vision

En vision kan besta av en idé om en grov teknisk I6sning eller struktur. Visionen
uppstar nar en designer konfronteras med en designsituation. Visionen ar inte
en fardig design eller en fullstandigt I6sning, utan snarare en forsta organiserad
princip som hjalper designern att strukturera sina forsok att strukturera
situationen och att ta sig an uppgiften.

Problemet men samtidigt styrkan med visioner ar att de ar diffusa och pa
manga satt motstridiga. Det &r i visionen som olika idéer kan samsas i en forsta
idé om vad designer ska strava efter att astadkomma.

Nar man formar eller modifierar en vision galler det att jobba sa brett som
mojligt, att vara Oppen for designsituationens komplexitet och for nyttig
information fran olika kallor.

Operativ bild

Den operativa bilden ar den forsta konkretisering av visionen och fangas med
hjalp av enkla skisser eller bilder. En operativ bild omvandlas successivt till en
alltmer konkret modell. En avgdrande egenskap hos den operativa bilden
jamfort med visionen ar just dess formaga att vara operativ. Med det menas att
den har en explicit form som gar att manipulera, simulera med, gestalta med
och kommunicera kring och med.

En operativ bild omfattar alltsa tankar, dellésningar och delfunktioner, (Enligt
Bratteteig & Stolterman i Computer and Design in Context, 1997) vilket innebar
att man kan upptécka konflikter eller motsattningar som inte syntes i den mer
évergripande visionen. Det finns ocksa en risk att man blir fixerad i sitt tankande
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om man valjer bekanta delldsningar utan att kunna se att de inte riktigt lampar
sig for den aktuella situationen.

Lowgren & Stolterman, 1998 papekar att en operativ bild kan gestaltas genom
manga olika tekniker. Man koncentrerar sig pa att fokusera pa framstallning av
det blivande systemets tankta anvandning med hjalp av scenarier, skisser och
dynamiska papper -datorprototyper.

Specifikation

Vid en viss tidpunkt fastslas den aktuella operativa bilden som tillrackligt
utarbetad for att istéllet fungera som en specifikation av produkten. Darefter

startar en ny process, namligen konstruktionsprocessen.

Konstruktionsprocessen definieras enligt (Stolterman,1991) som en process

dar uppgiften ar att konstruera en artefakt utgdende fran den detaljerade
specifikation som fastlagts.

Utifran ovanstaende sammanfattande presentation, kommer tva viktiga fragor
att uppmarksammas. Fragestallningar handlar om anvandbarhet och
anvandargranssnitt.

Jag tror att dessa fragor ar viktiga att beakta vid den forsta utvecklingen av
MobiGolf. Genom att presentera dessa fragestallningarna redan i ett initialt
skede i utvecklingsarbetet kan forhoppningsvis ett antal fallor undvikas och
forutsattningarna for att uppna onskade effekter medMobiGolf kan forbattras.

Jag anser pa samma satt att genom att identifiera och tydliggora orsaker till
onskade design Okar forstadelsen och forutsattningar for att na onskvarda
effekter. Forutom att identifiera orsakerna till utvecklingsarbetet, &r det aven

viktigt att identifiera och tydliggora vilka effekter man vill uppna i designen av
MobiGolf.

3.7 Anvandbarhet

Nar det galler anvandbarhet och anvandarvanlighet har jag studerat vad nagra
olika forskare har skrivit. Jag kommer att anvdnda mig av deras tankar nar jag
utarbetar kriterier for att beskriva MobiGolf. Enligt Allwood (1991) innebéar
anvandarvanlighet att programmet ar begripligt och logiskt utifrdn méanniskors
séatt att tdnka t ex med avseende pa hjalpfunktioner, placering och grupperingar
av menyer och ikoner etc.

Anvéndandet av datorer har idag till framsta uppgift att forbattra kvalitet,
arbetsresultat och hoja produktiviteten. Produktiviteten kan matas i funktionalitet
och anvandbarhet. Funktionalitet innebar att programmen tillhandahaller alla de
programfunktioner som behodvs for att I6sa de aktuella arbetsuppgifterna.
Funktionalitet i sig ar inte nog for att mata produktivitet, i stallet avgérs den av
den effektiva funktionaliteten, interaktiviteten mellan funktionalitet och
anvandbarhet i programmet.
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Anvéndbarheten beror av programmets egenskaper och anvandarens
forkunskaper. Dahlbom och Mathiassen (1993) tar upp kvalitetsbedémning, d v
s det som avgor om ett program nar en viss kvalité eller inte, i tre kriterier;
tillforlitlighet, effektivitet och integritet.

Tillforlitighet behandlar fragan om man far ut vad man férvantat sig av
systemet. Integritet innebéar att de uppgifter man anvander sig av lagras pa ratt
satt, dvs som anvandare slipper man blanda sig i tekniska funktioner. Eftersom
jag anser att dessa aspekter ar av mer teknisk natur kommer jag darfor inte att
behandla dem vidare. Dessa kriterier kan tillampas pa alla typer av datorstodda
informationssystem och galler da naturligtvis ocksa forMobiGolf. Jag har
inriktat mig pa en av de har aspekterna namligen effektivitet dvs att programmet
utfér vad man som anvandare forvantar sig att det ska utféra.

15



MobiGolf

4. Resultat och diskussion

Detta avsnitt innehaller mer detaljerade resonerande tankar for vad skulle
k&nneteckna informationssystemet MobiGolf. Till en borjan forsdkte jag att ha

en mycket stor Overseende foér mangtydighet. Eftersom det inte finns nagra
givna regler eller procedurer som man kan folja under undersdkningens gang,

vare sig néar det géaller planering eller insamling och analys av information,

maste man inse att "den ratta vagen" inte alltid &ar sarskilt evident.

4.1 Perspektiv av systemet MobiGolf

Mitt synsatt bygger pa antagandet att Informationssytemet (IS), for att bl
stabila, produktiva maste designas pa ett sadant satt att de stimulerar till en
kontinuerlig kreativ debatt om sitt eget beteende. Detta innebar att
applikationer, tekniken anvandaren etc, standigt férandras. Da kravs ocksa att
IS ska vara receptiv for dessa forandringar.

Det finns idag inte tillrackliga kunskaper, eller forutsattningar i ovrigt, for att i
detalj precisera och utforma morgondagens system for en viss applikation,
exempelvis hantering av MobiGolf. Som ett led i arbetet med att ta fram sadan
kunskap &r det viktigt att klargora vilka forutsattningar som galler for
"morgondagens applikation” och for planeringen och styrningen av denna; vilka
krav man kommer att stélla paMobiGolf; hur organisation, informations- och IT-
system kan och bor utformas etc.

Vidare kan man sarskilja tva olika slags visioner, dels hur vi tror att framtiden
kommer att se ut, dels hur vi vill att den ska se ut . Bagge dessa aspekter ar
viktiga att fanga upp. Det jag trorar min tolkning av den utveckling jag idag ser
som trolig. Det jag vill &r en konkretisering av den utveckling jag bedémer vara
den for applikationen som helhet mest énskvarda, for att uppna "bra” lésningar i
framtiden. Detta speglar mina férvantningar pa den "basta” utvecklingen.

4.2 Teknologi

For att kunna verka mobilt ar vi beroende av teknologi. En del mobila
teknologier har pa senare ar varit extremt framgangsrika. Ett exempel ar den
barbara PC’'n. Traditionellt har dess prestanda varit lagre &n motsvarande
stationdra maskin. Idag har dock prestandagranserna mellan barbara och
stationara datorer nastan helt suddats ut. En barbar dator av toppklass har i
princip samma kraft och antal finesser som sin stationdra motsvarighet
(Berggren, 1996). Den stora fordelen ar mobiliteten. Man ar inte last till
skrivbordet hemma eller pa jobbet och mdjligheten finns att ha tillgang till datorn
p a resande fot, pa flyget, taget eller i bilen (Berggren, 1996).

Ett led i denna utvecklingen kan vara att byta ut den gamla metaforen av datorn
som en maskin mot ett mera modernare séatt att se datorn som ett verktyg. Med
denna metafor poangterar man anvandarnas huvuduppgift, man forsoker
utveckla system som stoder utférandet av arbetsuppgiften pa ett professionellt
och effektivt satt. Dahlbom & Mathiassen, (1993) forklarar b a "Om man ser
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datorn som ett verktyg tvingas man att ga bakom den datorcentrerade
definitionen av kvalité och betona termen anvandarkvalité"

4.3 Tillampad teknologi

Det namndes i inledningen att behovet av att kunna analysera sitt spel och
darmed fa kunskap om hur man kan férbattra spelet ar stort inom golfsporten.

Dahlbom (1997) menar att en Okad anvandning av informationsteknologi, i
synnerhet av den moderna, mobila, kommunikativa teknologin, ger goda
incitament till nya moderna arbetsformer. Men hur ska denna utveckling ga till?
Kristoffersen, Ljungberg (1999) staller sig tveksamma till att anvanda koncept
fran stationara system i utvecklingen av mobila tillampningar. Deras alternativa
modell lagger en stérre vikt vid systemets kontext. Om man pa detta satt vill
utveckla system anpassade till en mobil miljo bér man lamna de traditionella
metoderna. Traditionellt har utvecklingen av nya system byggt pa det
mekanistiska synsattet.

| detta fall staller jag mig tveksamt mot Kristoffersen, Ljungberg (1999). Jag kan
t ex namna http://www.intelligolf.com/statistics.html som &r ett system som
stodjer anvandaren pa tre olika satt, (a) genom att géra det mojligt att hamta
lagrad information och (b) genom att géra informationen tillgangliga och

(c )den har typen av system anvands ofta i mobila miljéer (Palm, WindowsCE)
och/eller kan anvandas i stationara system.

En frAga man kan stalla sig ar lampligheten av att anvanda begrepp fran
stationar datoranvandning i designen av mobila tillampningar? Enligt

Kristoffersen, Ljungberg (1999) kan det rent av vara olyckligt att basera

utvecklingen av mobila system pa erfarenheter av stationara miljoer eftersom
manga faktorer i omgivningen ter sig valdigt olika i en mobil miljo jamfort med
en traditionellt stationar milj6. En stationar dator har oftast en permanent

natverkskoppling. Den har en stor fargskarm, en mus, ett relativt stort

tangentbord placerad pa ett plant underlag som gor att du kan anvanda bagge
handerna. En mobil tillampning kan daremot ha en betydligt varierande kontext.

Utomhus stéller t ex ljuset till en hel del for tydligheten pa skarmen. Ett annat
problem kan vara ljudet i en bullrig omgivning. Kyla, varme och arbetsstallning

ar andra mer fysiska aspekter som skiljer den mobila arbetsplatsen fran den
stationara. Dessa faktorer samverkar med tekniken och medfor att resultatet av

aktiviteten kan bli lagre trots att de grundlaggande funktionerna ter sig lika.

Kristoffersen, Ljungberg (1999) menar att kontexten spelar en mycket stor roll
vad det géaller resultatet av aktiviteten. Funktionaliteten kan vara samma men i
samverkan med kontexten blir resultatet lagre. For att det ska bli mdgjligt att
forbattra resultaten av mobil IT-anvandning kan det vara lampligt att mobila
tillampningar utvecklas oberoende av traditionellt stationar datoranvandning.

Ett annat system &ar (se http://www.softhat.com/handical.htm). De
grundlaggande delarna ar att systemet tillater fragor, varje fraga kan féljas av
manga olika I6sningsforslag. De karaktariseras av ett antal egenskaper som
gor att man kan forsta nar golfspelaren har behov att analysera sitt spel.
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4.4 Vision, operativ bild och specifikation av MobiGolf

Design av applikationen ger upphov till ett antal fragestéallningar som hur ska
anvandargranssnitt se ut, hur ska data lagras permanent och hur sker
kommunikation etc.

MobiGolf ar tankt att ha ett granssnitt som foljer GUI standard relativt val, d v s
man moéts av ett fonster som t ex innehaller en arbetsyta med en
oversiktsbild/navigationsfonster. Arbetsytan ska vara flexibel. Oversiktsbilden
ska ge mojlighet att snabbt forflytta sig mellan olika delar av arbetsytan.

Arbetsytan ska representeras av enkla grafiska symboler som &r latta att
identifiera. Ett begransat antal symboler gor att det ar latt att komma igang och
anvanda programmet. Detta ska folja den s k synlighetsprincipen (“the principle
of visibility”). Den principen innebar att man som anvandare intuitivt ska kunna
gora ratt saker genom att visuellt uppfatta funktionaliteten av objektet. (Norman,
1990).

Symbolerna ska folja ett monster av enkla metaforer dar t ex en glodlampa
symboliserar en idé. Menyfunktionerna ska fungerar pa samma séatt som
menyer i andra windowsbaserade applikationer.

Grundtanken ar att MobiGolf ska byggas pa oOverlappning mellan tva olika
former av liknelser, dels metaforiskt tdnkande - att téanka i liknelser med ting,
dels analogiskt tankande - att tdnka i liknelser med de tidigare kunskaper och
erfarenheter.

En applikation kan alltsa inte existera utan en infrastruktur. Utformningen av
infrastrukturen ar ofta paborjad i vision - och specifikation fasen. Detta medfor
att det redan finns beskrivet ett antal aspekter om infrastruktur.

Jag tror ocksa att nar man vill géra en lamplig design for att hantera information
pa en applikation ar ett av de mest komplicerade omradena inom design. Man
maste téanka bland annat pa hur ska man dela upp och organiserar méangder av
information och skapa en snygg design.

Ett annat problem ar att det &ar valdigt subjektivt huruvida man tycker att en
design ar bra eller ej och asikterna om en applikations anvandbarhet gar ofta
isar. Design av applikation maste alltsa prioriteras hogt, eftersom det ur en
anvandares perspektiv ar mycket viktigt att designen fungerar andamalsenligt.

Jag anser att aven designer maste alltid forsoka ge anvandaren svar pa olika
fragor t ex "Vad ar detta?”, "Vad gors har? — Vad handlar detta om?” ,” Vart
skall jag - lagra — peka eller "Vad skall jag gora med detta?. Misslyckas man
med det, finns det hela tiden risken att anvandaren kan tappa intresse och
darmed vaélja att lamna applikationen. Om inte anvandarna kan hitta den
information, den anvandning som finns pa applikationen spelar det alltsa ingen
storre roll hur snygg dess design ar.

4.5 Uppbyggnad av MobiGolf
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En applikations uppbyggnad kan goras pa en rad mer eller mindre
framgangsrika satt och den struktur som valjs har stort inflytande pa
anvandbarheten. En viktig punkt som bor tas upp i samband med design ar

vikten av att i férvag planera sin struktur. Detta & nagot som exempelvis
Stolterman (1991) poangterar. Det ar enligt honom viktigt att gora en preliminar

skiss Gver applikationens upplagg. Med utgangspunkt fran den kan designern
arbeta vidare och fortlopande forbattra applikationen.

Vidare ar det en bra idé att understka en redan gjord och valfungerande
applikation. De har raden ar framst riktlinjer for vad man bor tanka p& men inte
nagra direkta forslag pa hur det skall utformas.

Min vision ar att designern skall fokusera pa malen och behoven som finns hos
anvandarna. En bra idé &ar att noga tanka igenom vilket syfte applikationen skall
fa och hur den ar tankt att struktureras med den information som den skall
innehalla. Detta innebar att man maste férsoka forsta att alla anvandare ar
olika och det kravs en anpassning av applikationen beroende pa malgrupp som
experter — nybdrjare, gamla — unga, man — kvinnor, vana datoranvandare —
ovana datoranvandare. Det sistnamnda &r ocksa nagot som brukar p apekas
som hogst vasentligt. Jag antar att om man gér en malgrupps analys och sedan
testar graden av anvandarvanlighet pa en malgrupp kan designern fa ett bra
instrument for att skapa en funktionell och lattférstaelig struktur.

4.6 Att organisera information

Att organisera information med hjalp av huvudmenyn &r ett av de basta satten
att bygga upp en applikation. En anledning till detta ar bland annat att de flesta
anvandare ar vana att tanka pa, och har genom sina invanda mentala modeller
lattare att hitta informationen. Det ar dessutom mycket lattare for designern att
bygga sin applikation da han eller hon tvingas att analysera hur informationen
ar relaterad till varandra.

Vad en designer bor tanka pa vid en huvudmenyn &r bland annat att de olika
verktygfaltet (kategorierna) alltid skall vara skilda fran varandra. Detta for att
undvika missforstand om vad som man skall vélja. Manniskans begransade
formaga att halla kvar fler &n max sju saker i korttidsminnet samtidigt gor att
man noga maste overvaga hur mycket information som skall presenteras pa
varje menyrad av applikationen.

Det existerar i dagslaget olika formella typer av strukturer som anvands for att
bygga en applikation. Windows-Webbliknande , alla dessa lampar sig olika bra
vid olika situationer och nedan féljer en kort beskrivning av varje struktur. De
olika delar tacker alltsd manga av de grundlaggande funktionerna som en
golfspelare anvander i sitt spel. Dessa funktioner exemplifieras som:

Verktygfaltet: (File, Scores, Group, Handicap, Help), ar ett satt att dela upp
fonstret i mindre underavdelningar. Varje avdelning blir som ett eget litet fonster
som man kan lasa i genom att anvanda rullningslisterna.
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" ScoreKeeper M= E3
File Scores/Stats Sort Handicap  Utlitiez  Help

B SR

SORT
Figur 4.1 Exempel av ett verktygfalt
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Menyrad: ar ett sétt att styra var funktioner och grafik ska presenteras. Man
skapar helt enkelt olika menyrader vars celler fylls med texter. Genom
menyrads struktur far man stérre kontroll av objektens placering. Vidare kan
man specificera varje cells.

En sista sak som poangteras ar att organisering av informationen genom en
windows liknande struktur ger fa begransningar for utformning. Tanken bakom
strukturen ar att man skall forsoka harma de associationsmonster som
anvandarna har. Varje anvandare har olika associationsmonster och det ar
deras val av menyrad som bestammer hur de uppfattar strukturen.

Nackdelen med denna uppbyggnad ar att den inte ar lamplig for mindre skarm.
Man behover da en storre flexibilitet i hur man organiserar informationen.

4.7 Den operativa bilden av MobiGolf

Den operativa bilden kan ses som en process som ar iterativt och inkrementell,
vilket innebar att ett moment inte anses avslutat bara for att man gar till nasta,
utan att man vid behov gar tillbaka till tidigare moment for att fa battre underlag
till senare moment. Man itererar och bygger pa tills man far ett underlag/system
som ar nojaktigt. En viktig aspekt med den operativa bilden &r att man kan
utveckla systemet genom att bygga en del i taget, vilket reducerar
komplexiteten. Denna fas syftar till de forandringar som &r onskvéarda i
applikationen. Jag tror att MobiGolf ska uppfylla foljande krav:

Informationssystemet MobiGolf maste vara enkelt att forsta och bor vara
enkelt att lara sig och att anvanda (logiskt uppbyggt och anvandarvanligt).

Informationssystemet ska vara andamalsenligt och bidra till enkelhet.
Verksamhetens begrepp maste éverensstamma med informationssystemets
begrepp, nar det galler sprakbruk.

Informationssystemet ska vara val integrerat dvs de uppgifter som gors i
eller med hjalp av informationssystemet ska stamma Overens med de
manuella aktiviteterna som gors i verksamheten. Det ska finnas en logik i
hur man arbetar i systemet.

Kommunikation, Aven om de grafiska anvandargranssnitten bygger pa att
anvandaren ska gora saker sa& ar det viktigt att fundera ©ver hur
kommunikationen med systemet fungerar. Malet ar att anvandaren ska
kunna ange for systemet vilka uppgifter som ska utféras men att systemet
darefter tar 6ver ansvaret for att se till att de blir I6sta pa basta satt.
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Aterkoppling eller respons genom att ge standigt och direkt aterkoppling pa
alla handlingar som anvandaren utfor i systemet.

Adekvat tillganglighet av information. Om anvandaren har behov av
information ska de ha tillgang till dessa.

Informationssystemet ska vara funktionellt och att de data som finns i IS
maste kunna presenteras pa ett begripligt och 6verblickbart satt.

Anvandarstod, olika anvdndare behover olika former av stdd. En ovan
anvandare behover direkt hjalp pa skarmen i en given situation.

Hjalpfunktioner , det ar viktigt att konstruera applikationer sa att det
minimerar anvandaren att gora fel men anda inte styr anvandaren alltfor
hart. Det kan goras genom en genomtankt design dar procedurer och
arbetsgang ar uppenbar och dar relevant information hela tiden presenteras
for anvandaren.

4.8 Specifikation av MobiGolf

God overblick

Nar man utformar sin applikation géller att man tanker pa att golfspelaren ofta
ar otalig och i regel egentligen ute och letar efter ndgot annat &n just att spela
golf. En otverskadlig applikation leder till irritation och ofta lamnar anvandaren
applikationen kort darefter. Pa forsta sidan av applikationen galler det snabbt att
formedla vilka tjanster, innehallet och skapa intresse fér vidare anvandning.
Dessutom bor man tdnka pa att anvandaren laser pa en skarm och inte papper.
Skarmen kan vara av varierande storlek ar det inte lika latt att f& 6verblick eller
lasa text pa en skarm.

Lasbarhet

Typografi bygger pa kontraster och igenkannande, och god balans mellan
dessa. Det ar viktigt att texten kontrasterar mot bakgrunden. Lattast att |asa ar
mork text pa ljus, helst nagot matt, bakgrund . Vidare ar det lattare att lasa en
text skriven med gemener. Det beror pa att man inte laser bokstav for bokstav
utan hela ord eller ordbilder. Gemener har en mer varierad ordbild an versaler,
varfor man bor undvika att skriva text enbart med versaler.

Ett alltfor frekvent anvandande av fet eller kursiverad stil fortar effekten och
forstor textmassans enhetlighet. Likasa bor man var sparsam med att anvanda
flera olika teckensnitt.

Teckensnitt
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Det finns tva huvudtyper bland teckensnitten: antikva ochsanserif. Times ar ett
teckensnitt av typ antikva, Arial av typ sanserif. Det ar det viktigt att man véljer
standardteckensnitt som finns pa alla datorer. Annars ar risken stor att den
typografiska utformningen gar forlorad p.g.a. att lasaren inte har de aktuella
teckensnitten.

Farger

Fargatergivningen varierar mellan skarmar och datorer. Den enklaste
fargskarmen kan visa 256 olika farger. Tyvarr ar inte alla dessa farger samma
for Mac- och PC-datorer. Endast 216 farger & samma och de brukar kallas
webbsékra farger . De ser bra ut pa bade Mac och PC. For att vara séker pa att
en farg blir ratt representerad ska man darfor halla sig till dessa farger.

5. Slutsats

Poangen med att anvanda datorer ar att det ska vara lattare att utféra den
uppgift vi forutsatt oss att utfora. Vi vill koncentrera oss pa de problem som har
med uppgiften att gora och slippa anvanda tid pa problem som galler datorn och
programmet. Forutom att I6sa uppgiften ar syftet oftast, att htja kvalitén pa
arbetsresultatet.

Syftet med den har understkningen var att ta fram ett antal egenskaper som ett
golf analys system bor ha. For att uppna det har syftet gjorde jag en explorativ
litteraturstudie och en understkning av nagra befintliga system. Genom att anta
en induktiv ansats i den har delen av arbetet har jag utgatt fran litteraturen och
dragit en generell slutsats om vilka dessa egenskaper ar. Jag har ocksa gjort en
analys av anvandbarhet och funktionalitet pa olika system . | analysen har jag
antagit ett systemteoretiskt perspektiv med inslag av heuristisk utvardering.
Resultatet av undersokningen blev att jag fick fram féljande egenskaper som ett
golf analys system bor ha:

Relevant: Systemet bor kunna avgora vad som ar relevant och passar for ett
givet tillfalle. Har ar tidsaspekten mycket viktig. Ar informationen aktuell och
anvandbar?

Kontext: Systemet bor forsta det sammanhang av data som lagras i. Det kan t
ex vara viktigt att forsta skillnaden mellan ord och symboler som har olika
betydelse i olika sammanhang.

Former och format: Systemet maste kunna lagra dokumentation i olika former
och format, t ex textdokument, tabeller, videoklipp, ljudfiler och bilder.

Aktivt: Systemet ska kunna dra egna slutsatser ur databanken.

Adaptivt: Systemet ska tillampas efter anvandarens behov och kunskaper.
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Berakningar: Det boér finnas mojlighet i systemet att anvanda sig av heuristik,
det vill s&ga att man bor kunna lagga in algoritmer for att underlatta t ex
sokningar.

Sokfunktion: Systemet bér ha en val utvecklad sokfunktion som gor det mojligt
for anvandaren att latt hitta det han soker efter.

Spara och Oppna: Systemet bor kunna spara data i databanken pa ett sadant
satt att den ar latt att aterfinna.

Portabelt: datan ska latt kunna flyttas mellan olika platser.

Intuitivt granssnitt: Systemet ska ha ett intuitivt granssnitt och vara latt att lara
och anvéanda.

De allvarligaste nackdelarna med anvandning av applikationer som framkom
under min undersokning var att det tar upp en del tid, begransar kreativiteten
och innebér en hdg initial kostnad, som kanske inte direkt kan kopplas mot ett
synligt resultat men det visar sig att golfspelaren har en positiv och nyfiken
attityd tagit till sig av ny modern teknik.

En framtida utmaning skulle dock kunna vara att i en hogre utstréackning
anpassa systemen till den mobila realitet som de verkar i. Jag har &ven genom
min undersokning kunnat konstatera att nuvarande system saknar stod for
mobil gruppsamverkan, dvs att genom nagon form av system ha tillgang till
olika gruppers samlade kunskap och tidigare erfarenheter aven i mobila miljéer.

Jag tror att det som skulle kunna anvandas i en designsituation, exempelvis vid

systemdesign ar att prova olika interaktionsgrader dvs att blanda detaljer fran
den aktiva och den passiva och utvardera dessa. Detta exemplifieras utifran
foljande: man kan da ta med sin portabla dator medMobiGolf till en annan golf

spelare for att diskutera, analysera olika situationer och sedan ta med sig

diskussionen hem, till kontoret etc sa att alla som ar involverade i spelet far
tillgang till spelaren krav och behov. Data eller kunskapen som generas under
en diskussion eller en annan process ar av just sadan natur att den kan vara
anvandbar i ett golf analys system och kan vara av intresse for en golf spelare

eller en organisation i framtiden. Idén ar att systemet skulle kunna inga som en
komponent och inte som nagot man anvander for att lagra data av en handelse
eller under vissa omstandigheter.

De system som finns idag och som jag har kommit kontakt med ar samtliga sa
smala i sin funktionalitet att det kanske ar fel att betrakta dem som golf analys
system. De ar i det flesta fall mycket bra system pa sitt eget omrade. Problemet
ligger snarast i att termen analys innehaller sa mycket mer an systemen klarar
av. Darfor borde de kanske fa ett annat namn.

Jag har i den har studien forsokt skapa en lite mer samlad bild av vilka
egenskaper ett golf analys system boér ha. Studien har naturligtvis
begransningar eftersom jag har understkt endast demo versioner av olika
system. De version jag har anvant har dessutom varit en enanvandarversion
och inte en natverk- webbaseradeversion. Resultatet av understkningen har
praglats av att jag antagit en heuristisk synvinkel vid analysen. Det innebar att
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jag har sett pa olika system som expert och inte som vanliga anvandare. Jag
tror anda att jag har kommit fram till ett resultat som kan anvandas som grund
for vidare forskning kring andra golf analys system for att fa annu battre bild av
hur ett sddant system bor se ut. Jag tror att vidare forskning skulle kunna
bedrivas pa tre olika omraden. (a) Genom att utvardera fler system for att
darigenom f& en mer mangfacetterad bild av hur ett golf analys system bor se
ut. (b) Genom att implementera ett eller flera av dessa system i en eller flera
organisationer for att kunna goéra en fallstudie i en verklig situation. (c) Genom
att utveckla ett nytt system utifran de egenskaper som arbetats fram av mig och
av framtida forskning.
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