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Abstract:

Ett grafiskt grénssnitt, det |ater enkelt. Svarigheten & att utforma ett grénssnitt
som tar hansyn till anvéndarna och anvandbarheten. Det handlar i grund och
botten om att utforma granssnitt som & anpassade till manniskan, sa att
arbetsuppgifter kan underléttas, bli sdkrare och korrekt utférda. Vi utreder i
rapporten de faktorer som paverkar utformningen av ett grafiskt granssnitt. For att
lyckas med utredningen har vi studerat manniskans kognitiv psykologi, vad
anvandbarhet &, design av granssnitt och grafiska komponenter samt genomfort
undersokningar av tva ekonomisystem. Utifran detta har vi fort en diskussion med
hjdlp av de tio tumreglerna for anvandbarhet. Vi fann att grénssnittets betydelse
for anvandbarhet & utav hogsta prioritet dar slutanvandaren & den avgorande
faktorn.
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1 INLEDNING
1.1 Bakgrund och fragestallning

Samspelet mellan manniska och granssnitt paverkas av egenskaper hos respektive
anvandare. En jamforel se mellan ménniskor och grénssnitt visar bade likheter och
olikheter. En svarighet vid en sadan jamforelse &r att det finns stora skillnader bade
mellan olika anvandare och mellan olika grafiska granssnitt.

Den avgorande skillnaden mellan en anvandare och ett grafiskt granssnitt i samspel
ar att det & anvandaren och inte granssnittet som skall utfora det grundldggande
malet, t ex. att en viss arbetsuppgift skall utféras. Darfor bor innehallet i ett grafiskt
granssnitt ha en utgangspunkt i hur en manniska ténker. Det &r viktigt att designen &
pedagogiskt genomtankt och val utformad sa att hanteringen blir enkel for
anvandaren.

Granssnitt skall vara baserade for att anpassa ménniskan, sa att arbetsuppgifter
underléttas, bli sékrare och korrekt verkstallda, bli angendmare att utfora och
mojliggoras dver huvudtaget.

Det spelar ingen roll hur bra funktionaliteten &r i ett system om anvandaren av ndgon
anledning upplever granssnittet som komplicerat. Det & i detta sammanhang
begreppet anvandbarhet kommer in.

Vi stéllde oss darmed frégorna:

Vad har anvandbarheten fér betydelse for grafiska granssnitt?

Vad utmérker en designers forméaga?

Hur kan en designer forbéttra denna formaga?

Vad finns det for olika grafiska komponenter?

Nér skall man bast ta anvandning av de olika komponenterna for att uppna
maximal anvandbarhet?
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1.2 Avgransningar

| vér rapport kommer vi endast berdra delarna baserade pa de grafiska granssnitten,
det vill sdga att vi helt utesluter de textbaserade granssnitten. Vi utesluter &ven
omraden som; prototyping, programverktyg.

1.3 Syfte och mal

Vi skall utreda de olika utgangspunkterna som har betydelse for utformningen av ett
grafiskt grénssnitt.

Rapporten lagger ocksa fram rekommendationer pa anvandbara idéer som kan
anvandasi de olika design faserna

Malet for uppsatsen &r att ge lasaren en forstaelse for de grundldggande aspekterna
nér det galler att utforma anvandbara grafiska granssnitt. Att &ven tadel utav de
bakomliggande forutsattningarna for att lyckas med designen. Rapporten har aven till
gyfte att anvéndas som ett komplement till befintligt utbildningsmaterial.

14 Intressenter

Rapporten & intressant for de som vill konstruera anvandbara grénssnitt. Rapporten
kan &ven varaintressant for de som har intresse av granssnitt och grafiska
komponenter. Vidare kan rapporten vara intressant for studenter vilka gélva inleder
forskning eller har intresse utav annan anledning.

1.5 Angreppssatt

FOr att uppna ett resultat till var fragestallning har vi studerat och granskat material
inom dessa omraden. Materialet har bestétt utav bocker, tidningsartiklar och
information pa Internet. Vi har aven fatt anvandbar information i form av e-post. Vi
har ocksa genomfart tva stycken undersokningar. | undersokningen har vi anvéant oss
av telefon- och personintervjuer.
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1.6 Disposition

Rapporten bestar utav u kapitel:

1) Inledning

2) Psykologins inflytande pa granssnitt
3) Anvandbarhet

4) Den manskliga designern

5) Den grafiska designen

6) De grafiska komponenterna

7) Undersokning

Inledningen beskriver bakgrund och fragestalIning, samt de avgransningar vi valt att
gora. Har tas éven syfte och ma upp. | kapitel tva (2) beskriver vi hur manniskan
fungerar som informationshanterare — hur vi tar till ossintryck, tdnkandets processer
och hur minnet fungerar. | det féljande kapitlet om anvandbarheten sa beskriver vi
forst och framst vad begreppet anvandbarhet &r, vad betyder det egentligen? Vi
redogor &ven vissaregler som &r att beakta nar det géller att uppna maximal
anvandbarhet. Dérefter i avsnittet om den manskliga designern, satar vi upp de
formagor som en designer skall haosv. | det foljande stycket som handlar om den
grafiska designen, tar vi upp viktiga delar till att lyckas med att skapa bra gransytor i
ett system. Darefter s kommer vi naturligt in pa delen om de grafiska
komponenterna med dess riktlinjer och fallgropar. | det sista kapitlet redogor vi for
undersokningen vi utfort pa tva ekonomisystem. Dar sasmmanfogas resultatet utav
undersokningen med var teoretiska del. Detta for att se om den praktiska delen
avbildar den teoretiska.

2. Psykologins inflytande pi
granssnitt

3. Anvéandbarhet

. Undersdknings
7. Undersoknin
4. Den ménskliga designern g resultat

5. Den grafiska designen

6. De grafiska komponenterna

v

8. SAMMANFATTNING & SLUTSATS
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2 PSYKOLOGINSINFLYTANDE PA GRANSSNITT

2.1 Inledning

Informationsteknologins spridning i samhéllet har lett till att personer med hdgst
varierande bakgrund, kultur och kunskap anvander datorer och datorsystem. Det &
inte |éngre enbart datorproffs som utnyttjar och kommer i kontakt med datorer, som
falet var forr.

Konsekvensen av detta &r att datorer i hogre utstréckning maste vara | étta att
anvanda. En forutsédttning for utvecklandet av |&ttanvanda system & emellertid att
man forstar hur ménniskor tanker och agerar, bl a. hur vi tar till oss kunskap och
information.

Kognitionsteorin beskriver hur manniskan uppfattar sin omvérld och anvander
kunskap om denna. Detta & avgorande for design av anvandbara granssnitt.

| figuren nedan kan man se motsvarigheten mellan datorers och manniskors
informati onshantering.

Databehandlingssystem

Normer for urval av information

T
! !

Sensoriskt system —> ‘ Arbetsminne '_’ ‘ Lagring av data ‘

Sinnesorgan <4 Korttidsminne <4—  Langtidsminne
Effektor
Det totala biologiska systemet

Figur 1 En jamférelse mellan datorers och ménniskors informationshantering *

! Andersson J.(1990) Cognitive Psychology and its Implications
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2.2 Kognitiv psykologi

Psykologi handlar till storadelar om att forstd manskligt beteende och vad som ligger
bakom det. Kognitiv psykologi kan beskrivas som studier av manskliga mentala
processer och derasroll vid tankande, kansel och upptrédande. Bland de processer
som studeras kan ndmnas uppfattning, minne, uppmérksamhet, forvarvande av
kunskap, problemldsning, kreativitet, beslutsfattande och resonemang.

Det finns tva olika kognitiva processer

den automatiska och
den sekventiella

Den automatiska kan aven kallas den undermedvetna nivan som tar emot och
behandlar fleramiljoner sinnesimpulser varje sekund. * Detta resulterar i att vi kan

behandla ett stort antal informationsprocesser samtidigt utan att behtva tanka
medvetet pa informationsprocesserna. Exempelvis kan en |6pare registrera bade
fégelkvitter och |6parbanans underlag och vagkrokning utan att aktivt tanka pa det.

Process nummer tva, sekventiell & den medvetna nivan som ger oss formagan att
hantera och beddma osaker information. Denna analytiska och logiska formaga &r
stor, men kapaciteten &r starkt begransad, vilket medfor att vi pa den medvetna nivan
endast kan bearbeta en informationsprocessii taget.* Vi & altsa medvetnaom en
liten del av alla de informationsprocesser som standigt behandlas i vara hjarnor.

Med hjadlp av kognitiv psykologi kan man forklara hur manniskan uppnar uppsatta
mal. Modellen nedan, beskriver hur vi reagerar painformation i var omvarld,

T

Stimuli :t Koda > Jamfor Valj > utfor
Respons Respons

.

Figur 2 Informationsprocess model len®
| modellens forsta steg dversatts information fran omgivningen genom syn, horsel,

kansel, lukt och smak. | steg tva jamfors Gversattningen med den bild som finns
lagrad i hjarnan. Steg tre handlar om att vélja ett |ampligt svar vilket sedan utforsi
steg fyra.

2 Asheraft, M.H (1994) Human Memory and Cognition

3 Andersson J.(1990) Cognitive Psychology and itsimplications

* Andersson J.(1990) Cognitive Psychology and itsimplications

> Ashcraft, M.H (1994) Human Memory and Cognition

™ Handling
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Informationen &r sekventiell och varje steg tar en visstid. | modellen ses kognition i
termer av hur information:

uppfattasi processen
uppmarksammas
bear betas och lagras i minnet.

Kognitiv psykologi kan hjdpatill att forbéttra ett grafiskt grénssnitt genom att :

forutsdga vad anvandaren kan, och inte kan, forvantas géra

identifiera och forklara det som orsakar de problem som anvéandaren stéter pa
er bjuda modellverktyg och metoder for att bygga granssnitt som &r | dtta att
anvéanda

2.3 Perception

En informationsprocess bestar av perceptionsformaga, minnesinlarning, tankande
och problemlGsning. Perception handlar om uppfattning eller varseblivning. Allt vi
Ser, I%énner, smakar och luktar behandlas och representeras som nagot hjarnan kanner
igen

Néar du t ex hor ditt barn skratta hogt eller ser en klassisk film, uppfattar du denna
kansla och 6versétter den till nagot meningsfullt. Vad en manniska uppfattar beror
inte bara pa vilken typ av information som upptas utan ocksa vad han vet sedan
tidigare.

Det faktum att varseblivning & nodvandigt for att kommunicera med andra
manniskor eller system, gor att omgivningen blir oerhort viktig for perceptionen.
Eftersom anvandare av grafiska granssnitt idag nastan enbart maste lita pa synen
behandlar vi visuell perception mer utforligt.

® Goldstein E (1994) Psychlogy
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2.3.1 Visuell perception
Det finns tva synsatt pa ménsklig perception:

det ekologiska och
det konstruktivistiska ’

Enligt det ekologiska synséttet & perception en direkt process dér informationen
upptacksistéllet for att konstrueras. Omgivningen forser oss med tillr&cklig
information for att uppfatta foremdl. Vissa psykologer menar att strukturen pa
informationen bestdmmer vad en person ser och hor. Istéllet for att forsoka forsta hur
en bild ska tolkas bryr sig de ekologiska anhangarna mer om hur vi gar till vaga med
kontinuerliga handel ser dver en visstid.

Synsittet stéller ocksa fragan vad vi behdver veta fran omgivningen for att utfora en
viss handling. Det kan exempelvis handla om att hitta en vissfil i ett virrvarr av
Oppna fonster pa en datorskarm.

Enligt det konstruktivistiska synséttet skulle erfarna anvandare som val kanner till ett
system och dess funktioner inte behéva sd mycket information for att anvanda
systemet. Dessa anhdngare havdar att ett objekts erbjudande eng. affordances,
kartlaggning eng. mapping, begrénsning eng. constraints och aterkoppling eng.
feedback &r avgorande for anvandarens forstaelse av hur objektet ska anvandas.

Ett objekt med god aterkoppling foreslar handlingar som kan utforas pa objektet. Vi
vet alla hur frustrerande det ar att forsoka 6ppna en dorr indt bara for att upptacka att
deni galvaverket ska 6ppnas utat. Ofta beror vart misstag pa att dorrens handtag
inte tillrackligt tydligt kommunicerar hur det ska anvéandas. Ibland har dorrhandtagen
forsetts med en forklarande text, men da har designen delvis misslyckats.

Om éaterkopplingen féreslar en handling, s utgérs en begrénsning av antalet mojliga
operationer som kan utforas pa ett objekt. En fysisk begransning oméjliggor vissa
handlingar - utseendet pa en vertikal rullningdlist , scrollbar forhindrar anvandaren
fran att forsokaroraden i sidled.

" Goldstein E (1994) Psychlogy
8 Kellogg R.T (1995) Cognitive Psychology
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Det finns olika typer utav begrénsningar:

Semantiska begransningar ges av anvandarens erfarenheter av liknande
situationer. De flesta manniskor vet t ex att en papperskorg i anslutning till ett
skrivbord &r till for att sldnga dokument, inte till for att spara.

Kulturella begransningar bestar av de regler och riktlinjer en kultur har for hur
manniskor ska bete sig i sociala situationer och kan ocksa de utesluta ett objekts
mdgjliga handlingar.

L ogiska begransningar innebér att en designer ordnar och placerar objekt pa
olika sétt och dérmed infér begransningar. Ett exempel &r att utnyttja
vastvarldens sét att 1&sa fran vanster till hoger

Kartlaggni n% speglar sambandet mellan hur objektet anvands och resultatet av
handlingen. © God kartlaggning k&nnetecknas av att utférandet av handlingen
paminner om resultatet i verkligheten. Ett bra exempel & styrfunktionen pa en bil.
For att styra bilen till hoger krévs att man svanger ratten medurs. Handrorelsen ar ett
naturligt moment, med direkt &terkoppling. *°

Vi ménniskor behdver se resultatet av vara handlingar for att fungera. Att forstka
pratatill ndgon utan att héra sin egen rost skulle vara ytterst forvirrande. Detsamma
gdller vid samspel med objekt i ett granssnitt. Anvandarna maste fa aterkoppling pa
utférda handlingar for att forsta hur de ska kunna ga vidare.

® Léwgren J. (1993) Human-Computer Interaction
K ellogg R.T (1995) Cognitive Psychology
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2.3.2 Hur organiserar vi den upplevda varlden?

For att man |&ttare skall uppleva vérlden pa ett satt som gynnar oss sjalva anvander
man sig av vissa system for att grupperainformation och objekt pa olika sétt. De sk
Gestaltpsykologerna foreslog ett antal principer nar det galler grupperingar. ™

Nérhet

Likhet

Kontinuitet

Tillslutning

Enkelhet

Ju ndrmre objekt & varandra desto sannolikare &r det att
de hér samman

Liknande objekt upplevs som en grupp

Objekt som verkar skapa en ssmmanhéngande form ses
som sammanhdrande

Avsaknade konturer "fyllesigen” sa att hela objekt
skapas

Man forsoker att efterstréava en sa enkel tolkning av
varlden som & majlig

1 Allwood C.M (1991) Méanniska datorinteraktion — ett psykologiskt perspektiv
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2.4  Uppmarksamhet

Uppméarksamhet refererar till den process enligt vilken vi véljer ut vissa stimuli ur
var omgivning och koncentrerar vara kognitiva processer pa dem.*? Selektiviteten hos
uppmérksamheten tillater oss att fokusera pa det som &r viktigt for tillfallet och
koppla bort mindre vasentlig information. Utan denna selektion skulle vi
Oversvdmmas med information.

Genom att |eda anvandarens uppmérksamhet till relevant information pa skéarmen
kan samspelet forbéttras. Det kan ske genom placering av viktig information pa
centraladelar av skérmytan, gruppering av objekt och genom anvandning av férger,
animeringar och ljudeffekter.® Detta aterkommer mer i ett senare kapitel.

2.5 Minnet

Minnet & den egenskap som majliggor lagring av information fran ett tillfale till ett
annat. Minnet bedoms efter olika kriterier. Uttryck som gott minne, daligt minne
eller minne som sviker oss & nog de flesta bekanta med. Ordet minne syftar inte pa
nagot statiskt objekt, som & synbart eller greppbart, utan pa en rad sammanhangande
psykol ogiska och biologiska processer och mekanismer. For att forsta hur vart minne
fungerar och for att kunna léra oss anvanda det pa basta mojliga sétt, & det viktigt att
forsoka forsta dessa mekanismer.

2.5.1 Minnets behandling av information

Nagra viktiga principer for manniskans sétt att ta a sig information har iakttagits.
Det &r vanligtvis enklare att tatill sig information genom att koncentrerasig pa
innehallets innebord och mening, an att forstka upprepa det mekaniskt.** For att
forsta detta behover vi skapa oss en bild av hur minnet fungerar, och hanterar
information.

Psykologer har funnit det férdelaktigt att delain minnesprocessen i tre steg, den sk
trestegsmodellen: *°

inl&rning/inkodning

lagring
aterhamtning/erinring

2 Kellogg R.T (1995) Cognitive Psychology

3 Atkinson R.C (1968) Human Memory

 Baddeley A.D(1990) Human Memorey, Theory and Practise
> Baddeley A.D(1990) Human Memorey, Theory and Practise
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Bade inlarningsprocessen och erinringsprocessen &r i nagon man iakttagbara, eller
atminstone métbarai den meningen att vi kan se hur information registreras under
inldrningsprocessen och i hur stor utstréckning motsvarande information dterges
korrekt vid erinringen. Glomska kan inte observeras pa samma sétt, &ven om
resultatet blir en of 6rmaga att minnas, vilket i sig & observerbart. Vi forsoker nedan
ge en beskrivning av vart och ett av dessa tre steg, och sedan beskriva de olika
typerna av minnen som anvandsi de olika stegen.

Inl&rning/inkodning:
For att hjarnan ska kunna minnas ndgonting maste den ta emot information om detta
och placera den i minnet. En handelse, ett kortkommando eller t ex en doft &
naturligtvis omajliga att lagrai minnet i rent fysiska former, varfér en omvandling av
intrycket eller héandelsen maste ske. Vi transformerar det vi vill minnastill en mental
representation. Det & just dennafas vi kallar inl&rning/inkodning.

Aterhamtning, erinring:
Precis som namnet antyder, ar aterhamtning den process, da information vi lagrat i
minnet dterhamtas for att presenteras igen, dvs vi minns. Ibland sker detta enkelt och
snabbt, ibland krévs det stora anstrangningar for personer under denna process.

Olika kategorier av minne: sensoriskt minne, korttidsminne (KTM) och
|&ngtidsminne (LTM).*

Information ——> Lagrasi sensoriska minnet —» Lagrasi korttidsminnet i Lagrasi langtidsminnet

! ! !

Information som inte Information som intelagrasi Information som gléms
uppmarksammas korttidsminnet bort

Figur 5 Hur information bearbetas i minnet: The multi-store model of memory.
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2.5.2 Sensoriskt minne

Manniskans sinnesorgan registrerar information fran omgivningen via de sensoriska
informationsbuffertarna. De olika varianter av sensoriskt minne som kommer att
behandlas & den auditiva sensoriska minnesbufferten s k ekoiskt minne och den
visuella sensoriska minnesbufferten, s k ikoniskt minne. X’

Den auditiva sensoriska minnesbufferten tar emot auditiv stimuli fran den yttre
miljon. S§j&lva mottagningsprocessen ar automatisk, dvs det krévs ingen medveten
uppmarksamhet for att ta emot stimuli. Om det auditiva budskapet férmedlas
tillréckligt hogt for att horselcellerna skall kunna registrera det, kommer det att
inforas till minnet. Lagringstiden for det ekoiska minnet & 2-4 sekunder. 8 Har inte
informationen uppmérksammats och processats vidare till kortminnet under dennatid
saforsvinner den. Trots detta har minnessystemet tillréckligt med tid for att ga
tillbakattill tidigare registrerat ljud under denna tidsperiod och virtuellt upprepa
ljudet. Det & darfor en person kan svara”Va?' paen fraga och sedan verkligen svara
pa den innan den person som stallt fragan hinner att upprepa den.

Den visuella sensoriska minnesbuffertens funktion &r att ta emot visuell stimuli.
Ocksa denna minnesbuffert fungerar automatiskt. Det ikoniska minnets tidskapacitet
att lagra information uppgdr till drygt en fjardedels sekund. *° Precis som i det
ekoiska minnet férsvinner informationen snabbt om det inte uppméarksammas
medvetet. Ett talande exempel som visar pa den visuella sensoriska minnesbufferten
ar nar en person har en lampali ett snére som sedan svingas runt i en cirkel i ett
morkt rum. Vad personen ser & en sammansatt cirkel av |jus. Eftersom glédlampan
bara kan befinna sig pa en fysisk plats visar den visuella upplevelsen pa att det finns
ett visuellt minne for just registrerade perceptioner.

Ny information som tasin i det ikoniska minnet kan stdra 6vrig information som
redan finns dér. For att inte Gverbelasta den sensoriska minnesbufferten skall darfor
inte for mycket visuell information visas samtidigt. Detta &r ytterst viktigt ndr det
gédller konstruktion av granssnitt, att inte visa for mycket information pa bildskarmen
pa samma gang. Anvandaren hinner da inte med att medvetet uppmérksamma allt
innehall.

1° Baddeley A.D(1990) Human Memorey, Theory and Practise

7 paylsson J. (1999) Minnets struktur
18 Baddeley A.D(1990) Human Memorey, Theory and Practise

19 Baddeley A.D(1990) Human Memorey, Theory and Practise

15



Grafiska granssnitt — vad har anvandbarheten for betydel se?

2.5.3 Korttidsminne

Korttidsminnet, nedan kallat KTM anvander vi for att lagra sma mangder av
information under en kort tid, medan vi anvander informationen. KTM &r inte bara
en passage mellan det sensoriska minnet och langtidsminnet utan den instans dar
informationen behandlas for att anvandas, varfor det ocksa kallas arbetsminne. %°

KTM kan liknas vid ett anteckningsblock och arbetar pa hjarnans medvetna niva. Det
& den minnesbuffert som bevarar aktuell och uppméarksammad information. | KTM
sker kodning, lagring och &erhamtning av informationen.

KTM utfor en rad operationer nér det tar emot information. Det & bland annat detta
minne som hjalper oss att rikta var uppmarksamhet till den del av informationen som
ar viktig for oss, t ex att koncentrera sig pa en textrad &t gangen, istallet for att se pa
en hel textmassa. Anledningen att manniskan har léttare att komma ihdg bokstaver
som bildar ord, eller ord som bildar meningar &r att man kommer ihag inneborden av
de skapade orden eller meningarna. Ett annat exempel pa detta &r att en person har
betydligt l&ttare att komma ihag ett telefonnummer som &r grupperat, an en rad med
siffror.

031- 1988 27 031198827

Figur 4 Ett exempel med grupperingens betydelse nér det galler ihdgkommandet

Information i KTM drgjer inte kvar sarskilt lange. Att informationen inte blir kvar i
detta minnet innebér inte nddvandigtvis att den gar forlorad. En del av den fors dver
till langtidsminnet (LTM).

2.5.4 Langtidsminne

Langtidsminnet (LTM) innehaller information om det som varit, datiden. En metod
for att lagrainformation &r repetition. Att repetera & en medveten mental process
som kan skapa en representation av information och ett spar i LTM. En annan metod
ar forstaelse. Om en person lyssnar till en duktig talare, & intresserad av vad hon
talar om och forstar sammanhanget lagrar personen formodligen den information
som foredraget handlar om och kommer ihdg det huvudsakligainnehdllet. Att
komma ihdg information via repetition kraver anstrangning och mycket mental
kapacitet fran mottagarens sida med det verkar som om det gar att lagrainformation i
LTM med en minimal anstrangning om rétt uppmarksamhet, intresse och en
overgripande forstaelse finns. Har kan i stort sett en oandligt stor mangd information

20 Allwood C.M (1991) Ménniska datorinteraktion — ett psykologiskt perspektiv
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om vart liv lagras. Har finns uppgifter om handelser vi varit med omi livet,
kunskaper och fakta om véarlden, om hur vi ska béra oss at for att utfora fysiska
aktiviteter som att kora bil, ga, cykla, smmaetc. Langtidsminnet kan delasinii tre
undergrupper.?* Nedan féljer en kort presentation av de olika undergrupperna,
episodiskt minne, procedurminne, och semantiskt minne.

Det episodiska minnet innehdler information om héndelser och avsnitt i livet som &
definieradei tid och rum, t ex

Vad jag laste pa Internet i morse.
Vad som hande forsta arbetsdagen.
Vem man fick e-post ifran férra veckan

Procedur minnet hanterar vara motoriska kunskaper och innehaller den information
vi behover for att kunna g, cykla etc. % Detta minne kraver ingen medveten erinring
av nér och var kunskapen inhamtades.?® | semantiska minnet lagras kunskaper om
varlden, om spraket och orden, regler for att sammanfoga spraket mm. Skillnaden
jamfort med det episodiska minnet & framst att det g kréver en medveten erinring av
vid vilken tidpunkt informationen inférskaffades.?*

255 Vad minnsvi?

FOr att minnas bra maste minnet vara val inkodat.

Vi maste har struktur i det vi vill minnas for vi kommer lattare ihag helheter én
detajer.

Vi minns pa olika sétt beroende pa inlarningsstil, men generellt galler att ju fler
sinnen som inbegrips desto béttre blir minnet.

Vi minns l&ttare konkr eta ting &@n abstrakta.

Det ar |éttare att [ara sig om man & motiverad, vilket leder till djupare
koncentration, vilket i sin tur leder till béttre lagring.

Man minns l&ttare det ovantade &n det vantade. Vi minns saker som &r farliga,
dramatiska eller som Overraskade oss.

Minnet & kopplat till den miljo vi var i nér vi larde oss det .

2 Atkinson R.C (1968) Human Memory

%2 Baddeley A.D(1990) Human Memorey, Theory and Practise
2 paulsson J. (1999) Minnets struktur

% Baddeley A.D(1990) Human Memorey, Theory and Practise
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25.6 Varfor gldmmer vi?

Lagring av information & osystematisk

Osdkerhet, tror inte att man kan.

Avbruten vi inpraglingen/lagringen.

Brist i inl&rning eller inkodning.

Brist i lagringen.

Minnen bleknar med tiden om vi inte anvander kunskaper.

Minnet & for hart knutet till sammanhang det lardesini. Vi minns g om vi inte
ar i den omgivningen/tillstandet.

Borttrangning som &r en férsvarsmekanism forhindrar oss att minnas tankar som
vi mér ddligt av. ©

2.6 Kunskap

Typiskt for kunskap &r att den & val organiserad. Trots att vi har miljontals fakta och
information i minnet kan vi blixtsnabbt plocka fram svaret pa en specifik fraga. Dock
har vi ibland svart for att forklara hur vi klarar av vissa situationer, t ex hur vi hittade
hem efter den dar festen. Det beror pa att all den kunskap vi behtver for att fungerai

var omvérld inte finnsi véra hjarnor. Vi anvander oss &ven av information som finns
i var omgivning.

Manga resonemang bygger pa det faktum att manniskan har léttare for att kénnaigen
information &n for att &terkalla den fré&n minnet.? Det innebér dock inte att vi enbart
skulle kunna klara oss med hjélp av information i var omgivning. For att kénnaigen
nagot maste vi ju ha ndgonting att jamféra med, dvs. information som redan finns
lagrad i minnet . Den dutsats man kan dra &r att igenkanning forutstter ett visst matt
av ihdgkomst och att vi anvander oss av en kombination nér vi interagerar med var
omvérld.?’

Manniskan anvander tva olika typer utav kunskaper:

kunskap om vad
kunskap om hur %

Kunskap om vad, deklarativ kunskap, inkluderar fakta och regler. Rott trafikljus
betyder stopp och att Goteborg ligger pa vastkusten &r latt att larasig vilket &r
signifikativt for deklarativ kunskap.

% pPaylsson J. (1999) Minnets struktur
% Norman D.A (1988) The Psychology of everyday things

2" Norman D.A (1988) The Psychology of everyday things
%8 Paulsson J. (1999) Minnets struktur
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Dessa kunskaper anses vara lagrade i associativa nétverk av noder innehalande
kunskap forbundna med lankar. Noderna kan aktiveras genom andra noder eller
genom varseblivning.

Kunskaper om hur, dven kallade procedur ella kunskaper, & svara att skriva ner och
lara ut. De majliggor for personer att exempelvis spelamusik eller att Sden servei
tennis. Procedurella kunskaper & undermedvetna och l&rs in genom demonstration
och 6vning.?°

2.6.1 Mentala modeller

Nér anvandarens kunskap &r ofullstandig kan han ta hjélp av sin forstaelse for att 6sa
en uppgift. Denna forstael se kallas ofta for mental modell och & uppbyggd av
erfarenheter.

Mentala modeller & situationsbaserade och konstrueras dynamiskt. Modellerna kan

ségas vara en form av representationer som tillater oss att forutse handelser och
situationer vi inte upplevt tidigare.

Mentala modeller & skilda fran, men relaterade till bilder. Mentala modeller bestar
av en uppsattning verklighetsrel aterade handelser. En bild daremot, representerar en
enstaka handelse.®

Det finns tva typer av mentala modeller:

funktionella
strukturella

Funktionella modeller & jamfort med strukturella modeller |&tta att |ara och bestar
av deklarativ kunskap om ett system, exempelvis hur man 6ppnar och sténger
dokument i ett ordbehandlingsprogram.

Med en strukturell modell antas att anvandaren har kunskaper lagrade i minnet om
hur ett system verkligen fungerar. Typiskt for strukturella modeller &r att de
representerar nagonting i form av forenklade modeller; de fungerar som substitut for
verkligheten. Strukturella modeller & anvandbara nar foremd gar sonder och skall
lagas. De tilldter anvandaren att 16sa uppgifter och problem. Nackdelen &r att det ar
svart att konstruera en strukturell modell &ven fér enklare apparater.

% Norman D.A (1988) The Psychology of everyday things
% Norman D.A (1988) The Psychology of everyday things
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Teorin om mentala modeller har patraffats inom méanniska-dator-

interaktions forskningen och har bidragit till kunskapen om hur anvandare forstar att
anvanda ett datorsystem. Enligt allméan uppfattning skapar bade designer och
anvandare mentala modeller, konceptuella modeller, av ett system och malet vid
systemdesign &r att fa anvandarens modell att stamma dverens med designerns
modell av hur systemet fungerar.

Om systembilden & inkonsekvent och inte speglar designmodellen kommer

anvandaren att utveckla en osammanhéngande och felaktig mental modell av hur
systemet ska anvandas. Detta leder till att fler misstag begas.

Designer- Anvéndar
modell -modell

Designer Anvéandare
System-
bild
System

Figur 6 Konceptuella modeller. &

Ett flertal studier har visat att manniskor verkligen anvander mentala modeller vid
interaktion med datorsystem.* Erfarenhetsméssiga bevis p& hur mentala modeller
anvands & dock svarare hitta.

3 N Johanson-Laird P.N (1983) Mental Models
% Gardiner M och Christie B. (1987) Applying Cognitive Psychology to User Interface Design
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3 ANVANDBARHETEN
3.1 Inledning

Forr talade man om anvandarvanlighet, men det & knappast ett mal i sig att ett
system ska vara vanligt. Ett nyare och béttre begrepp ar anvandbarhet. Anvandbarhet
kan dock innefatta en rad olika objekt. | detta kapitel skall vi definiera ordet
anvandbarhet med hjdp av olika tankegangar for att fa en sa bred infallsvinkel som
magjligt kring amnet.

3.2 Vad innebar anvandbarhet?

Ett sétt att beskriva anvandbarheten & REAL-modellen. REAL star for:

Reevans L 6ser programmet de uppgifter som & avsedd |6sas?
L 6ses de problem som finns?

E frextivitet Loses uppgiften pa ett snabbt och smidigt sétt utan besvar?

Attityd Ar programmet tilltalande? Kanns programmet bra?
Ar det roligt att anvanda? eller skapar det irritation?

Larbarhet  Ar programmet |4tt att larasig? Ar det I&tt att kommaihdg hur man
anvander den? Behtver man oftaftittai handboken.

Det finns tva sidor av anvandbarhet. Innehdll och utférande. Innehallet & den
funktion och den information som tillhandahalls. Utférandet &r realiseringen av
funktionerna och kommunikationen av innehalet. Vi kan jamfora detta resonemang
med begreppet |arbarhet. Larbarhet bestér av tva saker, lasbarhet och |asvarde. >
Lasbarhet &r det layoutmassiga, typografiska och trycktekniska utforandet. Lésvarde
ar innehdllets kvalitet och relevans. Form och innehdll skapar en god harmoni.
Genom att kombinera de positiva aspekterna hos respektive kan man skapa
spannande, intressanta, utvecklande och levande grénssnitt.

% Kindborg M (1998) Anvéndbarhet
% Nielsen, J (1993) Usability Engineering
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Ordet anvandbarhet kan aven associeras med féljande attribut: *

Léatt att lara

Produktiv anvandning
L&t att kommaihag

L &g fel procent
Beldtenhet
Flexibilitet

Robusthet
Konsekvens

3.21 Laéattattlara

Att ett system skall vara létt att 1&ra & formodligen det mest grundlaggande
attributet. Ml séttningen for anvandaren som for forsta gangen kommer i kontakt
med ett system &r oftast att |&ra sig hur det fungerar.

A
Produktivitet Fokuseri ng pa nyborj are /

vid
anvandning

Fokusering pa experter

>
Tid

Figur 7 Exempel pa inlarningskurvor for l4tta system (fokusering pa nyborjare) respektive

komplicerade system (fokusering pa experter). *

Hur |&tt ett system &r att 1arain beror pa anvandarens erfarenheter. Enkla system har
en brant vinkel, vilket méjliggor en snabb inlérning till godkand niva fér nyborjare.®’

¥ Kindborg M (1998) Anvandbarhet
% Nielsen, J (1993) Usability Engineering
3" Nielsen, J (1993) Usahility Engineering
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Larbarheten galler bade hur |t det &r att kommaigang med att anvanda systemet,
och hur |4t det & att |&ra sig den fulla funktionaliteten. N&gra nyckelbegrepp &r: *

Forutsagbar het anger i vilken grad anvandaren kan avgora vad nésta handelse
kommer att medfora, utifran kunskap om hur tidigare funktioner har paverkat
systemet.

Syntetiser bar het anger hur 1&tt anvandaren har att bilda sig en mental modell av
hur systemet ser ut och fungerar. Aterkopplingen & har mycket viktig.

Bekanthet anger i vilken grad anvandaren kan anvanda kunskaper om hur
vérlden i almanhet och datorsystem i synnerhet fungerar fér att lista ut hur det
aktuella systemet fungerar. Ett viktigt begrepp & metaforer. Ett annat ar
begreppet aterkoppling, som betecknar hur val det syns pa ett objekt, knapp,
rullningslist, meny osv. vad man kan géra med det. Det skall t.ex. synas pa en
knapp att den gar att aktiveras.

Gener aliser barhet anger ett handlingsmonster som gar att generalisera fran ett
speciellt fal till andraliknande fall.

3.2.2 Produktiv anvandning

For att méta produktiviteten hos ett system kontrollerar man den tid det tar att utféra
vissa givna uppgifter.®

Oftaracker systemet for nybdrjare gott och val till &ven for avancerad anvandning.
Avvagningen for nyborjar anvéndning och produktiv anvandning for experter kan
goras genom att erbjuda snabbfunktioner och genvégar. Exempel pa dessadr de sk
acceleratorerna, funktionstangenter som forkortar, dubbelklick for aktivering av
obj ekt.

3.2.3 Latt att komma ihag

Anvéandare med normala kunskaper, vardagliga anvandare, befinner sig paen niva
mitt emellan nyborjare och experter. Dessa personer har till skillnad fran nyborjare
anvant systemet forut och kan pa sa sétt utnyttja sina kunskaper. Att ha ett granssnitt
som &r |&tt att komma ihag kan spara mycket tid och energi & anvandaren. Ett
problem med moderna granssnitt &r att de ofta & uppbyggda pa principen att sa
manga objekt som mgjligt skall vara synliga. Anvéandaren behover inte anstranga sig

¥ Alm M.(1992) Systemutveckling
¥ Alm M.(1992) Systemutveckling
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for att skapa en bild 6ver funktionerna da alt redan finns presenterat. Gjorda studier
visar att anvandare av dessa grafiska granssnitt har svart att kommaihag innehallet
under olika menyer nér de inte var i kontakt med systemet, men att de kunde hitta
utan problem nér de arbetade med systemet.

3.2.4 Lagfelprocent

Ett fel kan definieras som en utford handling som inte uppfyller ett 6nskat mal. Det
& meningen att anvandaren ska gora safa fel som mojligt vid samspelet med
systemet, vilket kr&ver noggrann planering vid konstruktion av granssnittet. Givetvis
kan anvandaren ocksa utféra mindre betydelsefulla fel vilket da bor korrigeras direkt.

3.25 Subjektiv belatenhet

Subjektiv beldtenhet, innebér att system skall vara bekvama att arbeta med. Det far
inte tréka ut anvandaren utan bor istallet tillfora anvandaren bra erfarenheter. %

3.2.6 Flexibilitet
Innehdller ett antal nyckelbegrepp.

Dialoginitiativ & nagot som anvandaren bor ha gentemot systemet, dvs. systemet
skall inte tvinga anvandaren till vissa situationer.**

Par allellitet forekommer bade mellan olika uppgifter och inom en uppgift.
Anvéandaren skall kunna skifta mellan pagaende uppgifter utan att systemet |aser
sig.*? T ex. skall anvandaren kunna l&sa sin elektroniska post samtidigt som flera
omfattande databasstkningar sker, och nér som helst kunna vaxlatill
databasprogrammet for att se hur langt sbkningarna har kommit, for att sedan
atergartill den elektroniska posten, osv.

Erséttbar het rader nar anvandaren kan valja mellan flera sétt att registrera data,
eller kan f utdata representerade pé flera sétt. “* Helst bor utdata ocksa kunna
anvandas som indata utan att forst behtva omformas.

Anpassningsbar het anger att systemet kan anpassas for att passa en given
anvandare, i frdga om t.ex. fargseende, expertisniva, sprék osv.** Det kan ske
automatiskt, genom att systemet lar sig utifran anvandarens handlingsmonster,
genom att anvandaren aktivt stéller in parametrar.

“0 Nielsen, J (1993) Usability Engineering
*! Kindborg M (1998) Anvéndbarhet
“2 Nielsen, J (1993) Usability Engineering
*% Nielsen, J (1993) Usability Engineering
* Kindborg M (1998) Anvéandbarhet
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3.2.7 Robusthet
Begreppet robusthet kan associeras med féljande attribut;

Observerbarhet &r ett sammansatt begrepp som innebér att systemets tillstand
skall framga av granssnittet. Det skall ga att se vilka atgarder som for tillfallet &r
méjliga att utfora. Man skall undersoka ala delar av systemets tillstand utan att
andra pa det. Aktuella handelser skall kunna lamna kvardréjande tecken pa att de
intraffat t ex. om det kommit elektronisk post under kafferasten.

Aterstéllbar het & mojligheten att 8ngra felhandlingar. De tillfallen da det inte &r
mojligt bor varafa och séllsynta.

Svar stider bor vara korta och jamna. Om nagon uppgift kréaver markbar tid att
utfora s maste systemet aminstone ge en indikation pa att det borjat exekvera
och helst ocksa pa hur 1ang tid som aterstar.

Over ensstammelse med uppgiften &r ett salvklart krav men inte alltid en
géavklar verklighet. Systemet skall passa for de uppgifter det skall anvandastill.

3.2.8 Konsekvens

Konsekvensen géller bade dverensstammelse mellan systemets olika delar, och
foljandet av vanligariktlinjer for design i det aktuella fonstersystemet. Anvandaren
skall kunna kdnnaigen sig och utnyttja kunskaper om andra program for att gissasig
till hur det aktuella systemet fungerar.

“® Preece, J(1994) A guide to Usability

25



Grafiska granssnitt — vad har anvandbarheten for betydel se?

3.3 Tiotumregler for anvandbarhet i granssnitt

1990 presenterade dansken Jakob Nielsen tillsammans med Rolf Molich tio
tumregler for design av anvandbara granssnitt. Dessa principer &r relativt breda och
kan applicerastill nastan allatyper av anvandargranssnitt. Har foljer en genomgang
av hur dessa forfattare ser pa anvandbarhet.

3.3.1 Feedback

Systemet skall altid informera anvandaren om vad som hander genom representativ
feedback, aterkoppling. Denna feedback skainte ske efter att en felsituation har
uppstétt, utan snabbt och i anknytning till utford handling. Nagra grundlaggande
regler for svarstider &r: “°

0,1 sekund & maximal tid som anvandaren kan vénta utan att kréva nagon
feedback.

1,0 sekund & maximal tid for anvandarens tankar att forbli oavbrutna. Normalt
sett behdvs ingen feedback om svarstiden ligger emellan 0,1 och 1,0 sekunder,
men anvéandaren kan stéras av avbrotten.

10 sekunder &r gransen for att behdlla anvandarens koncentration i en dialog.
Feedback under ett sddant avbrott ar speciellt viktigt eftersom anvandaren inte
vet vad som skall hdnda har nést.

Vidare bor feedback ges om en process kommer att exekvera en langre tid. Det & en
braidé att anvanda tva markorsymboler om svarstiderna varierar mycket. Om
processen berdknas ta mindre an fem sekunder racker det med att &ndra muspekaren
till ett timglas. Annars & det bra att visa hur 1ang tid det & kvar av processen, alra
helst anges &terstdende tid med hjélp av en férloppsindikator. *’

Feedback kan @ven innebéra att systemet skall upptécka fel och informera
anvandaren om dessa. Anvandaren kan informeras om ett fel via en meddel anderuta
med kombination av ljudsignal.

“® Nielsen, J (1993) Usability Engineering
" Nielsen, J (1993) Usability Engineering
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3.3.2 Talaanvandarens sprak

Systemet skall kommunicera med anvandaren pa anvandarens sprak, med ord, fraser
och koncept som &r valkanda. | stéllet for systemorienterade termer bor
informationen vara naturlig och i logisk ordning. Att anvanda anvandarens sprak
innefattar inte bara anvandningen av ord utan aven icke verbala element som ikoner
och symboler. Ett generellt sétt att uppna méalet med anvandarorienterade dialoger &
att utnyttja bra koppling mellan datorskérmen och anvandarens konceptuella modell.

Metaforer & en mojlig vag for att uppna denna koppling men metaforer kan &ven
begransa inlarningsformagan. Ett ordbehandlingsprogram kan jamforas vid en
skrivmaskin, maskinen kan medféra att nya funktioner som t ex. rullning, scrolling
upptacks, men samtidigt kan det hindra anvandaren fran att se globala funktioner
som inte finns hos en skrivmaskin. En annan risk vid utnyttjande av metaforer ar
problemet med internationaliseringen, alla metaforer & inte funktionellai ala
kulturer. Eftersom datorsystem i stort sett nar ut till allalander, déarmed en méngd
olika kulturer, maste valet av metaforer diskuteras omsorgsfullt.

3.3.3 Anvandarkontroll

Anvandaren vill inte bli 13st av ett datasystem utan foredrar full frihet och kontroll
Over handelserna. Det hander ofta att fel funktioner valjs, vilket kraver tydligt
markerade utvagar och l&ttillgangliga angerfunktioner. En grundl&ggande princip for
design av anvandargranssnitt &r att anta att anvandaren, oavsett hur mycket
granssnittet forbéttras, fortsatter att gorafel. Darfor skall det vara enkelt att korrigera
felen. For att inte bel asta anvandarnas borda skall utgangar och angerfunktioner vara
klart synliga pa granssnittet.

3.3.4 Konsekvens och standard

Konsekvens och standard & en av det mest grundldggande reglerna och syftar till att
anvéandaren skall undvika att fundera om olika ord, situationer, eller kommandon
betyder samma sak. Samma information skall konsekvent presenteras pa samma
stélle pa alla skarmbilder. Likasa ska alla dialogrutor vara utseendemassigt likadana
for att underl&tta uppmarksamheten hos anvandaren. Vid en undersokning av ett
populért kalkylprogram fann man tio ” konsekvensfel” som bidrog till problem foér
nyborjare. Su av dessa fel orsakades av inkonsekvens mellan kalkylbladet och
anvéndarens forvantningar, tre orsakades av inkonsekvens mellan kakylbladet och
anvandargranssnittet och bara tva problem tillhtrde kalkylbladet i sig. Kalkylbladets
navigeringsfunktion klassificerades som inkonsekvent for alla tre kategorierna.

8 Nielsen, J (1993) Usability Engineering
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3.3.5 Forhindra misstag

Annu viktigare &n att ha bra felmeddelanden &r att undvikafelen i forstalaget. Det
finns olika metoder for att forhindra att anvandaren hamnar i situationer dar fel kan
uppsta. Exempelvis finns risken for felstavningar s fort anvandaren skall skriva. | ett
granssnitt kan detta undvikas genom att placera alla aternativ i en rullgardinsmenyer
eller av radioknappar, dér anvandaren istéllet tvingas véja ett aternativ. Fel kan &ven
undvikas genom att enkelt be anvandaren bekréfta sitt val och pa s sétt ge henne en
andra chans.

Microsoft Word

& Will du ersatta befintlig ghb?

|..Q'-L‘|':“'r!:|'.l [ j

(Hmmp|1200 | & Avpdap O Andcamat
[@dmmdd){990313
F.C=50=100C 515

Figur 8 Exempel pa metoder for att undvika anvandarfel; rullgardinsmeny, radioknappar och
bekr &ftel seruta.

3.3.6 Igenkanning béttre an ihagkomst

God design belastar inte anvandarens minne i onddan. Det & enklare att komma ihag
nagot om det finns tillgang till en referens. Datorspraket kan liknas vid ett annat
sprak, allasom har lart sig ett annat sprak vet att det passiva utbudet & mycket stérre
an det aktiva. Det ar alltsa viktigt att gora objekten synliga s att anvandaren inte
behover anstranga sig for att komma ihag information fran ett steg till ett annat.

For att 6ka anvandbarheten skall systemet baseras pa ett antal |&ttforstaeliga standard
regler som kan appliceras pa hela granssnittet. Ju fler regler som behdvs for att forsta
systemets upptrédande och struktur, desto svérare blir det att kommaihég. A andra
sidan, finnsingaregler alls maste anvandaren l&ra sig alla dialoger och element,
vilket & nastan helt omgjligt. Standardiserade snabbkommandon &r effektivatill den
grad att endast ett fatal regler kan styra ett komplext system. Ett exempel &
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pastefunktionen, klistrain fran klippbordet i ett datorgrénssnitt, som kan anvandas i
flera olika situationer och miljGer.

3.3.7 Flexibilitet och produktivitet

Aven om systemet |ampligen bor kontrolleras av ett fétal regler skall erfarna
anvandare ha mgjligheten att utfora viktiga och frekventa operationer genom snabba
kortkommandon och genvagar. Granssnittet ska tillata snabbfunktioner som forenklar
och accelererar processerna. Det skall finnas en majlighet att dteranvanda funktioner.
En meny som erbjuder de sista anvanda funktionerna sparar bade tid och energi. En
annan funktion som snabbar upp processen & utnyttjandet av defaultvéarden. Dessa
forvalda varden reducerar antalet val som maste goras, vilket inverkar positivt pa
systemets snabbhet och sékerhet.

3.3.8 Tilltalande och minimalisk design

Ett enkelt uppbyggt anvandargranssnitt &r att foredra eftersom varje ytterligare
element eller funktion som tillkommer medfor att informationen blir svarare att
behandla. Dialoger skainte innehdllairrelevant information eftersom de tavlar med
relevant information och minskar dess synlighet. Idealet vore att presentera precis sa
mycket information som anvandaren behover vid rétt tidpunkt pa rétt plats.

Det &r aven viktigt att informationen kommer i rétt ordningsféljd, den skall altsa
anpassas efter den vag som anvandaren véjer att ga For att 6ka anvandarens
forstaelsei ett granssnitt bor skarmlayouten bygga pa gestaltteorins syn pa mansklig
perception. Grupperade enheter eller likartade element som tenderar att hdra ihop
hjalper anvandaren att forsta strukturen, granssnittets struktur. Grafiska principer kan
aven, genom att framhéva relevanta element, gbra det enklare att prioritera
valméjligheterna. #°

3.3.9 Hjalp anvandarna att aterhamta sig fran misstag

Felmeddelanden skall helst uttryckas i vardagligt sprak, indikera vad som &r
problemet samt fordag pa |6sning. Bra felmeddelanden hjéper anvéandarna att forsta
systemet béttre eftersom han eller hon da motiveras att begrundainnehdllet i
meddelandet. Felmeddelanden bor félja fyra enkla grundregler: *

skall vara konstruerade pa anvandarens sprak och undvika koder
de skall preciseravad som &r felet, inte baratala om att ndgot &r fel
skall konstruktivt komma med férslag pa hur problemet skall [6sas
skall varatrevligt utformade och inte férnedra anvéandaren vid fel

* Nielsen, J (1993) Usability Engineering
% Nielsen, J (1993) Usability Engineering
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3.3.10 Hjélp och dokumentation

Hur val designat ett system an & kommer det alltid att finnas behov av hjép och
dokumentation. Sanningen med att dokumentationen existerar &r att de flesta
anvandare inte laser instruktionsmanualer. Eftersom dessa anvandare forr eller senare
blir i behov av assistans bor det i alla gréanssnitt finnas elektronisk hjalp att tillga.
Dock &r det sant att dessa anvandare nagon gang &r i behov av omedelbar hjalp. Detta
ar ett starkt argument for att det skall finnas bra sokfunktioner och online
dokumentation.

Hjé pfunktioner i program kan enkelt lankas till relevant information fér anvandaren
genom att aktivera F1. Slutligen kan ndmnas att anvandare tenderar att inte |ésa
innehallet i manualer och hjalprutor om de & uppbyggda pa ett svarbegripligt sétt. En
minimal manual bor fokusera kring vad som verkligen &r relevant och kortfattat
beskriva vad anvandaren kan ténkas behdva veta for tillfalet.

3.4 Anvandbarhets utvérdering

Anvéandbarhetsutvarderingar kan goras pa manga olika sitt. Man kan bl.a. anvanda
foljande metoder; expertutvérdering, scenariobaserad utvérdering och fatstudier eller
observationsintervjuer. >

Expertutvardering - utvardering baserad pa erfarenhet - utférs utan direkt
anvandarmedverkan. Experten nyttjar de kunskaper om anvandarens
arbetssituation, bakgrund, kunskaper etc. som erhdllsifran analysernai tidigare
skeden. Systemet utvarderas mot diverse standarder for anvandargranssnitt sa
som Style Guides, checklistor etc. Detta arbetssétt kénnetecknas av att man
snabbt och billigt upptécker grundlaggande anvandbarhetsproblem.

Scenariobaserad utvardering passar utmarkt vid nyutveckling och tillsammans
med anvandarcentrerade prototyper. De tilltéankta anvandarna far ett antal
scenarier att utfora med hjdp av systemet. Anvandbarhetsexperter studerar hur
anvandarna utfor arbetsuppgifterna och noterar problem m.m. Anvandarna far
ocksa svara pa en enkat om hur de upplever systemet etc.

Faltstudier, eller observationsintervjuer, utfors pa system som redan &r befintliga
i drift och bedrivs hos anvandaren i dennes dagliga arbetsmilj6. Utvarderaren
tillbringar tid hos anvandarna och sitter aktivt med dem nér de utfor Sitt arbete.
Intervjuer och enkéter ger en bild av anvandaracceptansen. Dessutom far man
fram problem, defekter och férslag pa férandringar och férbattringar. >

*! Nielsen, J (1993) Usability Engineering
%2 Nielsen, J (1993) Usability Engineering
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4  DEN MANSKLIGA DESIGNERN

4.1 Inledning

Det & inte mgjligt att diskutera vad som utmarker design utan att den som utfort
arbetet kommer i centrum. Design &r, som alla skapande aktiviteter oerhort beroende
av vem som utfort arbetet. Design &r alltsa mycket personberoende. Vad &r en
designer? Vad krévs for att vara en god designer? Kan man léra sig att bli en god
designer?

V& ambition &r inte att férklara manskligt beteende pa ett fullstandigt komplett och
korrekt sétt, utan istéllet ge idéer och upphov till tankar. Detta kan hjalpatill att
béttre forsta vad det innebér att vara designer och hur man kan utveckla sin
designformaga.

Varje designer stélls infor tva personligt betydelsefulla fragor.

1. Vad utmérker en designers formaga, och
2. Hur kan en designer forbéttra denna formaga?

En skicklig designer & inte en person som i en given situation ar bast pa att foljaen
metod eller som paforhand vet svaret. En skicklig designer &r istéllet den som kan
betrakta och bedéma en svar situation, och utga fran en kreativ tanke och komponera
en design som uppfyller anvandarens krav.

Designsituationerna & unika och kraver unika lésningar. En designer maste alltsa
handla unikt. En designer maste alltid vara forberedd. Att vara forberedd betyder att
man i mojligaste man tagit hand om och utvecklat sina designformagor.

4.2 Designformagor

Varje designer behover gélvklart kunskap och skicklighet knuten till den
yrkeskategori han & verksam i. Kunskap handlar om att veta och hainsikt i en
mangd specifikt vetande som finns inom ett designomréde. >* Skicklighet handlar om
att ha det nodvandiga hantverkskunnandet. Bada dessa, kunskap och skicklighet ,
maste forstas finnas tillhanda for att man ska kunna utfora ett bra arbete som
designer.

%% Benjaminsson H (1997). Granssnitt

31



Grafiska granssnitt — vad har anvandbarheten for betydel se?

4.2.1 Vad betyder egentligen design?

Med design av granssnitt menar vi utformning och faststalining av ett programs alla
gransytor a en bestéllare. | definitionen hittar vi flera termer som ger oss tips om vad
en designer maste vara eller kunna gora. Dessa ord gér att omformulerai olika
formégor. >

Att utforma kréver en kreativ och analytisk designfér maga

Att faststalla kréver en kritisk bedomningsfér maga

Att arbeta med en bestéllare kraver rationalitet och kommunikationsfor maga
Design av funktionella egenskaper kréver insikt och kunnande om anvandning
Design av strukturella egenskaper kréver insikt och kunnande om teknik
Design av etiska egenskaper kraver insikt och kunnande om vérden och ideal
Design av estiska egenskaper kréver forméaga att gestalta och komponera

Hur kan man utveckla dessa formagor? Kan de verkligen tranas eller & det fraga om
talang? Vi kommer att ta upp nagra dvergripande idéer som kan ligga till grund for
design inom dessa némnda fragor.

Eftersom varje person & unik i sina forutséttningar och talanger maste var och ens
sétt att utvecklas som designer utga fran dessa forutséttningar. Det handlar alltsa om
att designa sig som designer. Om man till exempel vet att man & en mycket kreativ
person som har 1&tt att hitta pa nyaidéer och [6sningar sa kan man satsa pa att
utveckla andra sidor hos sig galv. Om man har en brakénsla for kvalitet eller & en
mycket noggrann person kanske det & annat man vill satsa pa

4.3 Designférmagor och designintelligens

Det finns manga som har forsokt definiera den viktigaste egenskapen for en designer.
Den 6vergripande definitionen av designférmaga &r att det handlar om skapande
intelligens.

En sadan definition pekar pa tva huvudegenskaper hos en designer. Man skall dels
vara skapande i betydelsen kreativ och innovativ, och dels vara intentionell, det vill
sagainriktad pa att astadkomma en férandring i den grafiska véarlden. * Det &r alltsa
mojligt att tala om en speciell form av intelligens som anvands av designers for att
utfora designarbetet. En sddan intelligens & pa manga sétt annorlunda an det vi
traditionellt menar med intelligens och framférallt det som vanligen métsi 1Q tester.

 Lif M (1994) Ett interaktivt demonstrationssystem fér design av anvéandargranssnitt
% Preece, J(1994) A guide to Usability
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Traditionell intelligens forknippas ofta med logisk skicklighet, probleml6snings
formaga, analytisk skicklighet mm. Designintelligens & mer baserat pa kreativitet,
skapande och komponerande férandringsarbete. *°

En viktig ingrediens i den traditionella betydelsen av intelligens & den analytiska
formagan, formagan att dela upp forema i mindre delar for att pa sa sétt logiskt
skaffa sig en forstéelse av hur dessa fungerar och hur de déarmed gér att forandra.

Designintelligens kréver savklart logiskt tankande men ocksd mer helhets-
ténkande. Tankandet handlar om att kunna sammanfoga mindre delar till en helhet,
men &ven om att kunna sammanbinda kunskap och information

Design handlar alltid om att skapa en helhet.*” Det &r alltid sa att det som designas
skall fungera, inte bara ensamt utan ocksa tillsammans med andra objekt i en helhet.®
En annan grundl&ggande komponent i designintelligensen &r att med begransade
utgangspunkter kunna sammanfoga olika enheter till en fungerande helhet.
Designintelligens handlar ocksa savklart om att hafantasi och att kunna anvéanda
fantasin till att forestélla sig verkligheten i ett framtida system.

Designen maste finnas i designerns tanke , kanske i form av en mental modell, karta,
skiss eller diagram, eller som en grafisk form, bild eller text. Processen att dverfora
sinaidéer till ett grénssnitt & noddvandig och &r ett viktigt indag i designarbete. En
annan viktig del i designintelligens &r att kunna arbeta med materialet, skissen eller
modellen for att nd ett fardigt granssnitt.

Allahar design formaga. Det & inte sd att en del & foddatill designers och andrainte
& det. De grundl&ggande egenskaperna & sa normalt manskliga att de finns hos oss.
Allautfor vi designhandlingar i vardagliga livet. Vi moblerar vara bostéder, vi

bygger om véralagenheter eller hus, vi forser oss med klader. Aven om det
nufortiden ofta betyder att vi véljer bland redan fardiga produkter som vi kombinerar
till nagot speciellt for oss §alva, sa ar det en designhandling.

En designer stélls hela tiden infor nya uppgifter. Det krévs att man utvecklar sin
designformagai takt med att utvecklingen gar framét. Kraven pa resultaten
forandras, men det & ocksé s att material, tekniker och metoder forandras. Aven
smak, tycke och stil paverkar vad som anses vara god design inom ett omrade. Alla
dessa forandringar paverkar ocksa var syn och forstaelse av vad det innebér att vara
designer och vad det innebér att ha de rétta designformagorna. Kort och gott kan man
séga att det krévs en enorm satsning om man vill férbéttra sin kompetens som
designer.

% Preece, J(1994) A guide to Usability
°" Sommerville | (1992) Software Engineering
%8 Preece, J (1994) A guide to Usability
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4.4 Rationdl och kommunikativ

En designer skall vararationell. Begreppet rationalitet & komplicerat och anvands
med manga olika betydelser. En vardaglig tolkning av rationalitet ar att det kraver en
fornuftig tanke bakom alla handlingar. *°

Hur kan man som designer veta om man &r rationell ?

| mangafall kan det vara sa att man tycker att designprocessens rationalitet ar enkel
och att den 1&tt gér att bestamma. Den till synes enkla rationalitet som anses vara
korrekt kan snabbt andra sig till att inte langre betraktas som lika enkel. Att vara
rationell visar sig aterigen vara forknippat med varaideal och véarderingar.

For en designer & det darfor alltid viktigt att varainsatt i betydelsen av att vara
rationell. N&r man som designer arbetar med eller for en bestéllare maste man kunna
forsta bestallarens rationalitet.

| varje designprojekt kommer man till en punkt nér det maste kommuniceras. Ofta
sker detta kontinuerligt, men kanske mer i form av diskussioner eller brainstorming.
Det kommer alltid ett nésta steg nar en idé maste ta sin form. Att kunna formedla ett
mal, att kunna forklara sinaidéer &r ytterst viktigt for en designer. Om ingen forstar
den design man utformat spelar det ingen roll hur bra den &r. % Varje granssnitt som
blir synligt blir ocksa mojligt att kritisera, utveckla, detaljera och utvidga. Formagan
att kunna kommunicera sinaidéer och tankar, att kunna argumentera for sin design &r
viktig. Om man inte kan forklara sig och gora sig forstadd kommer man troligen inte
heller ses som rationell. Att forklara sin design som férnuftsmassig &r en stor
utmaning och visar pa betydelsen av formagan av att kunna kommunicera.

45 Kreativ och analytisk

Varje designer stéllsinfor situationer dér det kravs analytisk férmaga men lika ofta
kravs kreativ formaga. Det & inte ovanligt att dessa tva formagor stélls mot varandra
och manga antar att man bara kan vara duktig pa det en utav dem.

For att en analys ska kunna goras sd maste manga fragor besvaras.

vad skall analyseras?
hur skall analysen goras?
med avseende pavad ?

Analytisk tankande kraver en mangd formagor som vi kanske inte vanligtvis
forknippar med att vara analytisk.

% Eriksson M. (1997) Systemutvecklarnas apekter p& anvandargranssnitt
% Eriksson M. (1997) Systemutvecklarnas apekter pd anvandargréanssnitt

®! Eriksson M. (1997) Systemutvecklarnas apekter pd anvandargranssnitt
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For att vara kreativ krévs det att vi har en formaga att skilja braidéer fran daliga och
att bedéma genomfoérbarhet hos idéer. Det &r inte bara kreativitet som behdvs mest i
en designprocess. Att komma paidéer & inte svart, men att komma paidéer som &
relevanta, passande och genomfoérbara, men samtidigt nya & mycket svart.

4.6 Varden och ideal

Varje designprocess handlar om att ta stallning till olika mojligheter och
begransningar. Det & for de flesta uppenbart att olika ménniskor varderar foreteel ser
paolika sétt. Eftersom varje designprocess naturligt sammanfor manniskor med olika
intressen och ansvar sa uppstar ocksa standigt konflikter och motstridigheter.

Som designer hamnar man ofta mitt i dessa konflikter och dessutom med ansvaret att
astadkomma ndgot som kan accepteras av ala parter. En designer maste pa nagot vis
tahansyn till alla dessa varden och 6nskningar men det & ocksa klart att en designer
aldrig kan uppfyllaallt. °® Eftersom designern arbetar mitt i méste han vara beredd
att moéta de konflikter som skapas.

Forutom de rétt sjavklara onskema som kunderna har finns &ven andra faktorer som
paverkar en designer.

4.7 Skapa och komponera

Design innebér att skapa nagot nytt och darmed maste man som designer ha
formagan att kunna komponera det som inte annu inte finns. Ofta handlar skapandet
om att ge form &t olikaidéer och sétta samman dessatill ett grafiskt granssnitt.

Att sammanfoga kan béttre bendmnas komponera. Att komponera innebar att man
som designer forsoker att skapa en helhet. Att haformagan att se helheter, att tankai
modeller & en avgdrande designkompetens. ®

Det handlar om att finnabalansi ett granssnitt och alla de avvagningar av olika
aspekter som maste gorasi designen. Funktion, struktur och form maste alltid vagas
for och emot.

%2 Wiio O (1988) Kommunikation —Vad & det?
% Preece, J(1994) A guide to Usability
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4.8 Bedomningsférmaga

Den egenskap som mer an ndgot annat skiljer designprofessionen fran andra yrken &r
att designern alltid maste lita pa sitt omdome, pa forméagan att bedoma situationer
och lésningar. Orsaken &r att design alltid sker i situationer som &r allt fér komplexa
och dar kunskapen och informationen &r otillrackliga, man kan altsainte forvantasig
att hitta eller skapa den perfekta eller korrekta designen. Design handlar istéllet om
att skapa den mest dugliga designen.

Design betyder i detta sammanhang inte att man egentligen skulle ha kunnat designat
nagot béttre, utan att vi accepterar de forutsattningar som géller och utifran dessa
skapar lampligaste majlig design. Att haen kanda for rétt design & oerhért viktigt,
eftersom det & det omddme som skapar forutséttningar for alla andra beslut som vi
maste gora under en designprocess.

| varje designprocess maste designbedémningar goras. Bedémningar maste goras av
kunden. Grovt sett faller tre bedomningar pa kundens axlar.

1. Vé&jaden specifika design processen?
2. Vdjaden over gripande designutformningen?
3. Vilket & syftet for designarbetet?

Som designer maste man forsta att man ibland arbetar emot kundens bedémningar.
Som designer maste man inse och forsta dessa forutséttningar men ocksa att utifran
sitt kunnande kritiskt granska kundens omddme och bedémningar.

For designen finns det flera specifika situationer som kraver speciella bedémningar
och omdomen. Nagra av dessa specifika situationer kan vara bra att ber6ra och kort
reflektera Over eftersom de stéller sina speciellakrav. Vi skall héar kort némna
behallaren, kompositionen, navigeringen och karnan.

- Behallaren
Nér en designer far ett designuppdrag finns det oftaingen direkt idé om den slutliga
granssnittsdesignen. Sjalvklart finns ofta enstaka idéer, utkast till specifika
funktioner, kanske ndgot om utseende eller form, men nagon bestamd helhet finns
inte. Denna situation & mycket svar och kraver att designern kan ta ansvar och
borja formulera ramarna, sétta granser — skapa en behdlare vari den slutliga
designen kan formas. En sadan behdllare kan vara ganska abstrakt.
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Att sétta granser & svart och kraver en bedémningsforméaga som tar tid att
utveckla. En erfaren designer kan i en ny situation mycket snabbt skapa behallaren
och dér med snabbt faigang designprocessen med riktning och kraft. En behdllare
ger en grund och en stadga & en annars alltfor Oppen situation. Behallaren skapar
en utgangspunkt och ger hjdlp i fortsatta bedémningar.

- Kompositionen
En annan bedémningsférmaga & komposition, kunna avgora och bedéma véardet
av olika granssnitt & mycket viktigt, manga ganger viktigare an att vara kreativ.
Att komponera handlar om att skapa den sammansatta helheten. Det &r ofta en
fraga om att sammanfoga och att se hur olika funktioner och former balanserar
varandra.

- Navigeringen
Om komposition kraver ett omdome baserat pa skapande och helhet si handlar
navigering om att kunna beddéma valsituationer. Under en designprocess stalls vi
infor en méangd situationer som inte handlar om att vara kreativ eller innovativ, utan
om att valjamellan ett antal alternativa végar eller mojligheter som vi inte géva
har skapat. Att ofta ha bristféllig information och vetande, kunna gora bra
bedomningar av hur dessa alternativ paverkar den 6vergripande designens kvalitet
kraver en speciell bedomningsformaga.

- Kérnan
Under eller bakom alla dessa olika bedémningssituationer finns nagot som kan
kallas kédrnan. Det & pa karnan designers forlitar sig panéar de maste gora de
grundlaggande bedémningarnai en process, de beddmningar som till slut ger en
personlig pragel pa granssnitten. *

Varje designer forlitar sig ytterst pa en grundlaggande bas av vetande, och kanske
annu mer tro. | kédrnan finns fragor som " varfér gor du sd? och "varfor gor du den
bedémningen?’. Dessa fragor har inte langre enkla och tydliga svar. Svaret blir
kanske att det beror pa att "jag & den jag ar”.

Avsikten med detta avsnitt & att visa pa betydelsen av en designers omddéme och
bedomningsférmaga. Design handlar inte om den kompletta informationen eller om
den perfekta ldsningen, utan om att brottas med svara designfragor och enligt basta
formaga hantera, och utforma enligt andamal. Att forsta och acceptera betydelsen av
ett va utvecklat omdome &r darfor helt avgbrande for en designer.

® Preece, J (1994) A guide to Usability
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5 DEN GRAFISKA DESIGNEN
5.1 Inledning

Ett granssnitt & systemets ansikte utdt och skall varatilltalande for de tilltankta
anvandarna. | foljande kapitel koncentrerar vi oss pa viktiga aspekter och riktlinjer
vad géller utformning av granssnitt. Granssnittet skall vara en medhjalpare som visar
majligheter.

Anvéandaren skall inte behtva kanna att begransningar finns hos henne utan i sa fall

hos systemet. Det &r viktigt att grénssnittet inte Overarbetas for att ge applikationen

ett "haftigt” utseende. Anvandaren trottnar snabbt pa ett 6verflod av farger, typsnitt,
[jud och specialeffekter.

Arbetssltuationerna Anvandarna

Verksamheten \ '{Kunskaper
o Erfarenheter

Standarder

Utvecklings-
Gen.erella v ®. verktyg
designhregler _ T \
Designerns Bildskdrmar
kompetensfférmaga
Kreativitet

Figur 9 Exempel p& komponenter som paverkar ett granssnitt (egen komponerad bild i Photoshop)
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5.2  Principer och riktlinjer

Det finns en oklar gréns mellan begreppen principer och riktlinjer men generellt kan
de definieras sa har: En princip & en vision, men talar inte om hur visionen skall
uppnas. En princip kan ledatill flerariktlinjer somi sin tur & mer specifika visioner.
Det finns olika former av riktlinjer: ®

Ho6gniva och gener ellt applicerbara principer — anvands for att ge idéer och styra
designeni rétt riktning.

Designregler —anvands ibland for att instruera designern om hur man
astadkommer en design som &r lamplig for det aktuella systemet.

Standar ds — system boér anpassas till internationella, nationella, industriella
standarder. Syftet med att anvanda sig av standarder & bland annat att uppna
gemensam terminologi, identitet, underl&ttat underhal och ateranvandning av
system, underl&ttar inl&rning.

Svérigheten med riktlinjer & dock att de & generella och inte anpassade for det
aktuella problemet. Kunskaper, tekniker och erfarenhet, applicerar sig naturligtvis
inte galvatill den aktuella uppgiften. Ibland gér riktlinjerna och standarderna emot
varandra, alternativt visar de sig omdgjliga att folja for den aktuella designen eller i
utvecklingsverktyget. Som designer maste man darfor valja och applicera de rétta
riktlinjernavid rétt tillfalle pa ett intelligent och konsekvent sétt.

5.3 Grafiska granssnitt

Vid utveckling av grafiska granssnitt finns det mycket stora mojligheter att
konstruera egna komponenter och att gora smarta |6sningar. Komponenterna maste
utformas och anvandas pa ett konsekvent sétt, dvs. en komponents utseende och
beteende skall vara lika genom hela granssnittet. Viktigt & att anvanda rétt
komponent for den funktion som avses. Mdlet &r att uppna en sa stor enkelhet som
méjligt. Detta medfor: *°

Féarre anvandarfel
Produktivitetsdkning
Nojda Anvandare

Vid utformningen av ett grafiskt granssnitt maste man avgora hur en viss funktion
skall utforas. Parametrar som paverkar valet kan vara kostnader, anvandbarhet och
svarstider. Uppstar denna valssituation &r det viktigt att sitta anvandaren i centrum.

% Eriksson M. (1997) Systemutvecklarnas apekter pa anvandargranssnitt
% Danielsson L. (1996) Experimentera med grénssnittet
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5.4 Anvéandaren styr granssnittet

Det & anvandaren som skall styra granssnittet och inte granssnittet som skall styra
anvandaren. Granssnittet skall vara en medhjad pare som fungerar som en kartl&sare
som visar vagen och dess mojligheter.

55 Enkehet

Vid design av grafiska granssnitt & det allra viktigaste att férsoka efterlikna
verkligheten sa mycket som méjligt. Hur arbetar man manuellt med en rutin?

Om en blankett & underlag for registrering i datorn, kan blanketten goras grafiskt pa
skarmen. Kan det vara enklare?

5.6 Anvandarens checklista

En applikation utvecklas for att en grupp manniskor skall kunna utféra arbete pa ett
effektivt sétt. Nedan foljer en checklista med ett antal punkter som anvandaren i
referensgruppen bor beakta. Denna checklista bor redan foljas vid prototyp
utvarderingen. ®

v Finns den funktionalitet som & nddvandig for att man skall kunna arbeta
effektivt?

Anvénds den terminologi som anvands pa vart foretag?

Ar dialogerna utfor made pa ett dnskvart sitt? For mycket eler for lite
information i fonstren.

Forekommer inmatningsfalten i rétt ordning?

Ar fonstren utformade pé ett enhetligt sétt? Aterfinns knapparnaibland till htger
och ibland underst?

Anvands farger och grafiska symboler pa ett tilltalande satt? Funktionellt och
estetiskt?

Ar svar stider na acceptabla?

Ar tillampningarna anvandar vanliga?

Finns det inbyggd hjalp i tillampningen?

Ar handbocker/hjé pfunktioner 1attlasta och uppbyggda pa ett onskvart sat?
Ar felmeddelanden positiva och informativa?

Kan den utrustning som & onskvard anvandas?

Ar det hér tillampningen vi ville ha fran borjan?

Ar det hér applikationen vi fortfarande vill ha?

Ar det hér ratt ambitionsniva?

v
v

AN

AN

AN N N N N N SR

%7 Benjaminsson H (1997). Granssnitt
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5.7 Skarmdisposition

Det ar viktigt hur grénssnittets huvudelement utformas. Huvudelementen bildar
informationsbitar, information chunks, det vill sdga helheter, grupperingar som
anvéndaren kommer att anvanda och refereratill som en enhet. Nér ett anvandbart
granssnitt skall utformas ar det darfor viktigt att inte dverbel asta arbetsminnet.
Information skall inte vara placerad sa att den forsvinner vid byte av bild. Efterhand
kommer man att |&ra sig foljande om dessa enheter: ®

Utseende.

Huvudsyfte.

Vilken information som finns med och exakt var varje uppgift kan aterfinnas
inom enheten — avl&sningsstrategier, exempelvis att direkt borja arbeta med
uppgifterna och hoppa dver rubrikerna.

Vilka uppgifter som éndras ofta respektive sillan.

Det & viktigt att informationsbitarna, skarmelementen, far anvandbara namn som
kan anvandas som gemensam referens nér man diskuterar med kollegor, eller da
andradelar i programmet hanvisar dit. ® Namnen ska passa den metafor som
granssnittet anvander sig av, vilket ocksa hjéper anvandaren att skapa en mental
modell av systemet.

Huvuddelarna ska vara vél avgransade frén varandra och skiljasig & i utseende
och/eller placering. Element med manga sma likartade objekt gor det svart att skilja
pa och kannaigen element. Anvandaren skall klart kunna se vilka element som finns
pa skarmen, helst utan att behtva lasa— det vill séga utseende och placering ska ge
den nédvandiga informationen. Huvudelementen ska ocksa vara anpassade till en, for
anvandaren, naturlig och effektiv uppdelning av uppgiften.

Det &r viktigt att bestéamma vilka skérmelement som anvandaren behover hatillgang
till samtidigt. Helst bér al relevant information fér genomférandet av en uppgift
kunna betraktas samtidigt. Om tillampningsfonsterna maste vaxlas mitt i ett beslut
drabbas anvandaren av en belastning pa korttidsminnet. Huvuddelarna ska vara
anpassade till skarmens storlek sa att alla viktiga huvuddelar far plats samtidigt. Om
det inte alltid & mdjligt att visaall information samtidigt sa &r det viktigt att det pa
skarmen framgér var évrig information finns. ™

% Benjaminsson H (1997). Granssnitt
% Dahl J. (1998) Granssnitt for nyborjare
" Benjaminsson H (1997). Gréanssnitt
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5.7.1 Detaljniva och tversiktsniva

Det & bra om 6versiktsnivaer finns kvar nar man befinner sig i detaljnivaer, till
exempel att ett skarmelement som ger 6versikt och/eller fungerar som index, finns
tillgangligt pa skarmen hela tiden. Exempel tradstrukturer.

5.7.2 Vad dominerar sk&rmytan?

Den vésentliga informationen ska dominera 6ver den mindre vasentliga.
Dekorationer och logotyper bér undvikas.” Glesa skérmytor & béttre for nyborjare,
men kompakta ytor med mycket information &r béttre for vana anvandare. " Det &
dock viktigt att gruppera informationen pa ett logiskt, konsistent och prydligt sétt.
Gruppering kan ske med placering, inramning, font och farg . Manga fonster som
ofta Gverlappar varandra gor att fonsterramar och rubriker dominerar. Detta fenomen,
ofta kallad "fonstergukan”, bor undvikas.

5.7.3 Fadtaédller flyttbara delar?

Flyttbara delar i granssnittet ger anvandaren flexibilitet, men blir ocksa omstandigt
och tar upp tid, eftersom anvandaren galv behdver gruppera skarmelementen, byta
farger och sa vidare. Dessutom kan anvandaren forstéra den design och de visuella
koder som designern tankt ut. Darfor ar det ofta béttre att ge avkall pa flexibiliteten
och inte |3ta anvandaren kunna éndra skarmens layout i allt for hog grad.

5.7.4 Placering avinformation pa skarmen

Placering av information bor vara genomtankt, vare sig den bestar av t ex. en knapp,
en bild eller text. Det & en fordel att skapa sa korta vagar som majligt vid
anvandandet av musen eller —om man har en pekskérm — fingret. Den tid som
forflyttningen tar beror pa avstandet och pa malets storlek. Tiden minskas om
knapparnai ett granssnitt & lagom stora och lampligt placerade, vilket ocksa gor
forflyttningen motoriskt enklare.

™ Fossum P (1996) Metoder for att hitta anvandbarhetsproblem hos datasystem
2 Lundin J. (1993) Grafiska anvandargréanssnitt
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5.8 Layout

Logisk gruppering av information gor det |&ttare att hittai ett granssnitt for en ovan
anvandare samt underléttar lasning av informationen for en van anvéandare. Olika
grupperingsstrategier kan anvandas beroende p& hur den aktuella situationen ser ut; 2

Sekventiell gruppering i ordning efter anvandning
Funktionell gruppering , i ordning efter funktioner
Viktighetsgrad, det viktigaste visas forst
Frekvens, den mest anvanda funktionen visas forst

Gruppering kan ske i enlighet med gestaltprinciperna nérhet, likhet, kontinuitet,
tillslutning och enkelhet eller p& andra sétt.”

Fasta positioner till data underl&ttar avlasningsstrategierna. Forkortningar kan
anvandas for att spara plats p& skérmen, och skall vara vedertagna och konsekventa.”
Ramar bdr inte ta upp for mycket plats eller finnas inuti andraramar. Tillréckligt
med tomrum runt ramar och grupper kommer oftai konflikt med att ha rubriker runt
elementen.

59 Koder

En kod & ett betydel sesystem som & gemensam for medlemmar i en kultur,
exempelvis var kultur eller vart sprak. Den bestar av tecken och av regler som
bestdmmer hur och i vilka sammanhang tecken kan kombineras och bilda mer
komplicerade meddelanden. Ju fler gemensamma koder man har, ju mer vi anvander
samma teckensystem, desto mer kommer olika manniskors ” betydelser” att ndrmasig
varandra.

Undersokningar har visat att manniskan har stor férmaga att minnas visuella koder
som former, farger, ikoner, ramar, typsnitt, symboler mm, och att anvandaren, som
tidigare ndmnts, & béttre paigenkanning, an aervinning av fakta. Darfor &r det
viktigt att koda information pa ett genomtankt och konsekvent vis, pa det sitt som
underléttar att den genomtankta malgruppen tar information till sig.

® Lundin J. (1993) Grafiska anvandargranssnitt
" Nygren E (1991) Utformning av anvandargranssnitt 1

" Preece, J(1994) A guide to Usability
7 Nygren E (1991) Utformning av anvandargranssnitt 1
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Genom att alltid ge en viss symbol eller informationsenhet en speciell plats pa
skarmen, ger ocksa en tom plats eller en gratonad text eller symbol information, det
vill séga att den aktuella informationen eller symbolen inte finns eller inte kan
anvandas. Pa sa st kan anvandaren &t urskilja om det finns négot intressant eller
nagot som avviker fran det normala pa skarmbilden.

5.9.1 Metaforer

Metafor betyder bildligt uttryck eller férkortad liknelse samt beskrivning av ett
koncept i en mer tillgénglig och vardagsnéra form.”” Metaforer kan underlétta
forstaelsen av en ny, frammande eller komplex uppgift. Nar en anvandare anvander
ny teknologi sa jamfor de ofta med nagot de kénner igen, pa ett metaforiskt sitt.

Metaforer &r bilder fran verkligheten som anvandst ex. till knappar eller bakgrunder.
Det ar viktigt att finna rétt metafor for en funktion. En felaktig metafor vilseleder
anvandaren.

En brametafor daremot tjanar flera syften, sdsom att anvandaren kommer att kénna
igen sig och snabbt lara sig hur tillampningen fungerar. Exempel pabild eller
liknelse som vi anvander i datorernas vérld ar papperskorgen. Den anvands i manga
grafiska granssnitt for att ta bort dokument eller filer.

5.9.2 Symboler

En symbol & nagon form av ett bildligt tecken som &r formad efter de regler och
traditioner som finns i det samhélle eller den kultur d&r symbolen anvénds. ®® Det
behdver inte finnas ndgon likhet mellan tecknet och det objekt som tecknet skall
representera. En ros kan t ex. uppfattas som en karlekssymbol av nagon medan det
for andra &r en politisk symbol. Att stryka ett rott streck 6ver foremal &r, i den
vasterlandska kulturen, en symbol for att nagot & forbjudet mm. Symboler anvénds
for att de séger mer an en text och tar mindre utrymme, men de far inte bli ett
gavandamal. Det & viktigt att deinte &r tvetydigai sitt ssmmanhang, utan att de
enbart star for det som de & avsedda att representera. En felaktig symbol kan
vilseleda anvandaren. | mangafall &r det béttre med en text &n en symbol men det
optimala & att anvanda bade symbol och text eftersom budskapet forstarks.

" Astrand A (1991) Tecken och koder, informationskunskapens ABC
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5.9.3 lkoner

Med béttre bildskérmar, som klarar av en hdgre upplésning, har ikonen blivit ett allt
viktigare verktyg som informationsbarare. Ikoner & sma bilder som anvands for att
symbolisera objekt, applikationsverktyg, funktioner, kommandon m.m. De &r |&tta att
kannaigen och minnas och gor dessutom granssnittet lite roligare. Det finns tre
former av representationer: konkreta objekt, abstrakta objekt eller kombination av
dessa. I?set mest effektivaikonerna & de kombinerade. Det finns fyratyper av

ikoner:

Avbildande Beskriver den underliggande meningen
genom att forestalla en handelse. Ett bra
exempel & vagskylten for stenras.

>pE p

Typfall Representeras genom exempel.
Symboliska Ikoner kan t ex. varaen bild pa en hand
och en fratande véatska, som symboliserar
frétande syror.
Godtyckliga Har ingen koppling till objektet utan

associeras till nagot som maste larasin.

Ikoner har férmagan att pa ett litet utrymme ge mycket information. De kan inte helt
och hallet ersitta andra typer av informationskallor som text, farg, ljud och rorelse,
men genom att anvanda kombinationer av olika ikoner kan anvandaren pa ett enkelt
sétt skaffasig en hel del information om granssnittets status, mdjliga operationer och
tillgéngliga objekt. Ikoner anvands ofta for att forstérka ett metaforbaserat granssnitt.
Ikoner kan &ven forekommai grupp och representerar da en meny med olika
aternativ. Det &r till fordel om ikonernavid ett granssnitt ar géavférklarande och
tydliga utan att vara 6verdrivet detaljerade. Vid design av granssnitt skall ikonerna
placeras med behagligt avstand fran varandra. Detta for att undvika forflyttning av
musen Over storaytor. Laggs ikonernafor néra varandra kan detta leda till att
anvandaren kommer &t fel knapp av misstag. ™

8 Astrand A (1991) Tecken och koder, informationskunskapens ABC
™ Astrand A (1991) Tecken och koder, informationskunskapens ABC
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5.9.4 Skillnaden mellan metaforer och ikoner

Metafor:

Liknelse av verkligheten. Det & viktigt att kdnnaiigen sig i sin vardagliga miljo.
Exempel pa detta & nér anvandargranssnittet & uppbyggt kring,
skrivbordsmetaforen, att arbetsytan paminner om ett skrivbord med disketter,
papperskorg och saxar.

Ikon:
Symbol som representerar ett objekt t ex. ett dokument eller en funktion, som en
pensel i ett ritprogram

Anvéander man en metafor som "maarmetaforen” s & det lampligt att ikonernai
programmet ocksa & hamtade fran den metaforen. Mérk att det & stora problem med
metaforer eftersom dom kan "luras’.

Podngen med att anvanda en metafor &r just att det ska bli enklare att larasig
programmet, men om det dnda inte fungerar som man & van vid sa leder det i
slutanden till problem. &

5.10 Férger, text och typsnitt

5.10.1 Farger

Vid mitten av 1980-tal et introducerades fargskarmen och med den 6ppnade sig nya
mojligheter. Att anvandafarger &r estetiskt mer tilltalande &n att presentera
information i svart och vitt. En fargsk&rm upplevs mer positiv an en enfargad. Féarger
har den fordelen att de kan forstarka och formedla information till anvandaren, dra
uppmérksamheten till specifik data och de kan i manga fall anvandas for att markera
att en viss text & ny eller mer viktig @n annan information pa skarmen.
Farganvandningen ger dock inte bara positiva effekter utan kan &ven ge negativa.
Nedan ges exempel pafor- och nackdelar med farganvandning.

Fordelar:
- Drar uppmarksamheten till specifik information
Framstaller objekt pa ett realistiskt sitt
Okar attraktionen, okar forstéelsen och & till hjalp for minnet
Okar lasbar heten vilket kan reducera felbenagenheten och feltolkning

8 Kindborg, M < kindborg@ida.se> " Metaforer och ikoner” 1999
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Nackdelar:

- Kan bidratill visuell férvirring p.g.a. komplexitet och fargfenomen, starka
farger kan ge efterbilder —t ex. vissa nyanser som rod/gron & mycket svara for
Ogat att fokusera samtidigt.

Kan orsaka kulturellatolkningsproblem
Kan minska |asbarheten vid felaktiga kombinationer
Fargblinda kan inte alltid tillgodogéra sig effekter av farganvandning.

Fargkoder kan anvéandas effektivt for olika syften om de implementeras rétt. Att
anvanda farger paratt sétt inkluderar att betona, undertrycka eller framhava
information, att relatera omraden av information med varandra och ocksa separera
olika typer av information. Med hjélp av férg kan man identifiera och kategorisera
information, anvandaren kan med en snabb blick, exempelvis registrera ala réda
objekt. Konsekvent anvandning utav férger & en av nyckelfaktorernatill effektivitet.

Farger har olika kulturella betydel ser allt efter historia och tradition. Det &r darfor
viktigt att anpassa farganvandandet till den malgrupp som skall anvanda systemet.
Farger har ocksa olika symboliska betydel ser beroende pa kulturella skillnader. Ett
exempel padetta ar; i Kina anvands vitt vid begravningar och dodsfall, det & sorgens
farg i motsatstill vasterlandets svarta. | Sverige betyder vitt oskuldsfullhet och lycka.
Det & darfor viktigt med fargval. Vissaférger utloser kdnslomassiga reaktioner hos
manniskor p.g.a kulturellalevnadsférhllanden eller tidigare upplevelser. &

| vasterlandet associerar vi férger till olika betydelser:

Farg Betydelse % associer ade betydelser till farg
Rott  Stopp 100 %

Varmt 94 %

Fara 90 %

Varning 81 %

Oke 99 %

Ingen fara 61 %
Blatt  Kallt 96 %

Figur 10 Tabellen visar hur ménga procent av forsoksper sonerna som associerar en speciell
farg, med en speciell innebord.®

8 Lundhem S (1998) Skarmtypografi: Fargtypografi
8 Marcus A. (1986) The Ten commandments of color
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Manniskan kan uppfatta en mangd olika fargnyanser som presenteras pa skarmen,
men granssnittet bor dock inte ha fler an fyra informationsbéarande féarger. Denna
begransning sétts av korttidsminnet som lagrar information i cirka 20 sekunder, for
att sedan ge plats for ny information. %

For estetiska uttryck sasom utformningsstil, emotionella uttryck eller for realism kan
fler an fyraférger kréavas. Andra havdar att ett estetiskt anvandande av farger kan
ledatill att de funktionella fordelarna minskas. Om réd farg anvands som en
bakgrundsfarg sa gar funktionen att anvanda rétt som stoppsignal forlorad.

5.10.2 Fallgropar

Standig anvandning utav starka och skrikiga farger gor att anvandaren blir avtrubbad
och kan missa ett viktigt budskap. Det & darfor fel att anvénda réda knappar for
avbryt och gronafor OK. Det & dessutom trottande att anvanda en applikation som
anvander for mycket farg. Anvéndaren kan drabbas av " fargforgiftning”.

Vad géller farganvéandning vid utformning av grénssnitt bor hansyn tas till den del av
anvéandarna som kan ha nedsatt fargseende eller vara helt eller delvis fargblinda.
Cirka 8 % av den manliga och ungefér 1 % av den kvinnliga befolkningen har nagon
defekt vad galler fargseende. ® Nér det géller uppfattningen av just kontraster, s&
visar experiment att det inte finns nagra skillnader mellan fargblinda och normalt
seende. Av den anledningen kan farger kombineras med ljud eller visuella signaler
somt ex. text.

5.10.3 Text

Det &r skillnad pa att |&sa en text presenterad pa en skarm och pa ett papper.
Manniskor upplever det mer komplicerat att fa en helhetshild av text som presenteras
pa en datorskarm. Det kan bl a bero pa skarmens storlek, upplGsning, att det inte gar
att se flerasidor av information samtidigt, att det inte gér att stryka under text eller
gora noteringar, att layouten &r trékig eller att det & svart att navigerai dokumentet.

Undersokningar visar att |ashastigheten av [6pande text & mycket langsammare fran
en skarm an fran ett papper. Det finns olika forklaringar till att det &r pa de viset. En
& att manniskor fran borjan lart sig |asa pa papper. Framtiden kanske ger oss
mojlighet att |asa lika l&tt fran skarm som fran ett papper, men papperets fordelar
som mobilitet, estetiska varden och informationsrikedom, kommer under lang tid att
vagatyngre &n aternativet att ta bort det.

8 Rydberg K (1991) Levande farger
8 Rydberg K (1991) Levande farger
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En hypertext, jamfort med text pa papper, ger daremot andra mojligheter. Materialet
kan struktureras pa annat sétt an i pappersbaserad information och genom att klicka
paett ord i texten kan man fér fram ytterligare material eller ledtext till ordet. Detta
gor att informationssokningen blir effektivare genom méjligheten att gain i en text
eller i ett material och gravasig djupare ned i en detalj utan att |&mna systemet. Text
anvandsi informationssyfte i ett system till:

- Titlar och rubriker, vad innehdllet handlar om

- Menyer, olika valmgjligheter

- Navigation, hur man kommer till det innehdll men énskar
- Innehdll, presenterat material

5.10.4 Teckensnitt

Anvand inte for manga typsnitt i samma system. Det ger ett rorigt intryck och
forsamrar den totala upplevelsen. Regeln "l&asbarhet” bor altid ga fore 6nskan att
gbraen "haftig” text.

Det gdller ocksa att hdlla sig till ett fatal storlekar och format (normal, fet, kursiv).
Vid varje byte av typsnitt eller andra férandringar maste anvandaren anpassa sig till
det nya utseendet pa granssnittet. Att avstava ord gor det ocksa svarare for ogat att
fanga ordbilden.

Vad skall man vajafor typsnitt? | 1angre texter bor man absolut inte anvénda sig av
dekorativa typsnitt som &r svérlasta. Dels darfor att koncentrationen fokuseras pa
texten och inte pa gavainnehdllet, dels for att 6gat inte orkar med att |&sa texten och
darmed gar informationen som skall férmedlas forlorad.

Leren: ipsun deler sit emet,

censectetuer edipiscing elit,

sed diem nenurmy nibh euismed

tincidunt ut leereer deler

negne eliquen eret velutpet

Figur 11 Exempel pa ett dekorativa typsnitt, som bor undvikas vid |&ngre texter
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Till brodtext p& skarmen bér man inte som i tryckt text valja antikva.® Atminstone
inte om man anvander sig av 13 punkter eller langre storlekar. Serifferna som hjé per
Ogat att folja raden vid tryckt text gor text pa bildskarm mer svarlast eftersom
skarmen har en |&g upplosning i jamforelse med tryckt text. Undantagsvis kan Lucida
Bright for Mac och Times New Roman eller MS Serif for Windows fungera.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit,

sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreer dolor

magna aliquam erat volutpat

Times New Roman

Figur 12 Ett exempel pa antikva typsnitt, Times New Roman

Linj&ra, typsnitt utan seriffer &ven kallade San serif, &r |&ttare att avl&sa eftersom
teckenformen & enklare. Exempelvis Geneva pa Mac och Arial eller MS San Serif
p& Windows.® | de flesta moderna granssnitt anvands typsnitt utan seriffer aven for
menytext, meddelande och kommando.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit,

sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut lacreer dolor

magna aliqguam erat volutpat

Arial

Figur 13 Ett typsnitt som ar |&tt avidsa ar Arial

Nér stora storlekar av typsnittet anvandst ex i rubriker sa kommer antikvornatill sin
rétt och blir mer estetiskt tilltalande &n en linjar. Man bor ta hansyn till radléangden.
Den idealiska langden pa tryckt papper & 55 —65 tecken, bokstaver, skiljetecken och
mellanslag inraknade. ®” Blir raden langre blir det svart fér 6gat att hitta frén hoger
sidatillbakartill vanster. For korta rader gor att 6gats energi gar at till att bytarad.
Antalet tecken beror givetvis pa det typsnitt och den punktstorlek som anvands. Man
bor hamna pa en satsbredd av ca 10 — 13 cm.

% Cowan W (1989) Color in User Interface Design; Functionality and Aestethics
8 Astrand A (1991) Tecken och koder, informationskunskapens ABC
8 Astrand A (1991) Tecken och koder, informationskunskapens ABC
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Anvéandaren laser inte bokstéver, utan ordbilder och det & formen pa ordet som
tolkas och bearbetas till information. Undersokningar har gjorts som visar att det ar
|attast att 1&sa text som borjar med en versal foljt av gemena tecken. L&shastigheten
forsamras med 12 % om texten uteslutande skrivs med versaler.®® Anledningen &r att
variationen & storre mellan de gemena bokstaverna, bade till héjden och bredden, an
mellan versalerna. Ordbilden blir I&ttare att urskilja med 6kade variationsméjligheter.
L asbarheten pa skarmen okar ytterligare om ett stérre teckenmellanrum anvands.
Ljusrummet balanseras mellan tecknen samt ett storre radavstand an vid tryckt text
anvands.

Undersokningar som gjorts visar att man pa en datorskarm inte bor anvanda sig av
tecken som & mindre 8n 4 mm.®° Darfor har bokstavernas storlek stor betydelse vad
det géller |asbarhet. Storleken pa bokstaverna har inte enbart med punktstorleken att
gora. Varje typsnitt &r individuellt vad det géller den inbdrdes storleken for just det
typsnittet. Avlasningen underléttas ocksd av ett storre teckenmellanrum, jamn
tillriktning, balans mellan ljusrummen och ett stort radavstand.

5.10.4.1 Farger vid texthantering

Tidigare hade skérmarna mérk bakgrund och ljus text. Utvecklingen har sedan gatt
mot en |jus bakgrund med mork text, vilket & den vanligaste kombinationen idag.
Svart text mot en vit bakgrund &r att féredra eftersom det ger storst kontrast och
darmed blir tydligast. Ju storre kontraster desto hdgre lasbarhet. En annan anledning
ar att fargkombinationen liknar den miljo som 6gat & van vid da text |ases pa papper.

Genom experiment och forskning har man funnit att vissa fargkombinationer har
hogre lasbarhet &n andra. | en test med 132 stycken fargkombinationer var 35 stycken
acceptabelt lasbara. * De flesta fargkombinationer ar alltsa ddliga. Den avgorande
faktorn som paverkar lasbarheten ar kontrasten. Svart skrift pa gul botten & den
kombination som gar |&ttast att uppfatta och lasa vid korta viktiga meddel anden.
Denna fargkombination finnst ex pa varnande trafikskyltar. Gront mot vit bakgrund
ar en annan fargkombination med hog grafisk lasbarhet. Denna kombination kan man
finna pa apotekets skyltar. **

Man bor hdllasig till en fargkombination annars kan det bli svart att 1&sa och det blir
rorigt for 6gat. Det & dock énda bra att anvanda sig av en annan textfarg nar man vill
poangtera en viktig del.

% Danielsson L. (1996) Experimentera med granssnittet

8 Rubin T 81988) User Interface Design for Computer System

% Astrand A (1991) Tecken och koder, informationskunskapens ABC
" Marcus A. (1986) The Ten commandments of color
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5.11 Dialogelement
5.11.1 Meddelanderutor

Meddelanderutor anvands nér systemet skall informera anvandaren och kan vara
informations-, varnings- eller felmeddelanden. Exempelvis kan en varningsruta
informera anvandaren om denna férsoker stdnga ett program utan att ha sparat sina
andringar.

En meddel anderuta maste avd utas innan ndgot annat kan gorasi systemet.
Informations — och felmeddelande skall avslutas med OK, medan ett
varningsmeddelande &ven bor ha en cancel knapp for att kommandot skall kunna
avbrytas. Ett meddelande skall placeras mitt i det aktuella fonstret.

En meddel anderuta forses ofta med en ikon for informationsmeddel ande. |konen
skall vara densamma pa alla liknande meddelanderutor for att inte forvirra
anvandaren.

5.11.2 Menyer

Gemensamt for allamenyer & att de utnyttjar att ménniskan &r béttre pa igenkanning
an 8tergivning.” Det mest frekventa menyalternativet bor st& dverst och ménga
alternativ bor grupperas. Menyerna bor g andras, alternativ som g gér att vélja skall
istallet markeras pa ett sarskilt sétt. Ordningen i menyerna bor € heller andras.
AIterngiv som kan ge allvarliga konsekvenser bor € ligga under en frekvent anvand
many.

5.11.3 Registrering av data
Registrering géller framforallt data, men &ven parametrar, val av aternativ i menyer
och rullgardinsmenyer, drop-down-boxar, markeringar i listor och en/flerval srutor,
radio/checkbuttons. Vaxlingar mellan tangentbord och mus bér undvikas for att gora
inmatningen sa smidig som majlig. Inmatningen bor vara flexibel, exempelvis genom
att anvanda knapptryckningar med musen, menyer och snabbval stangenter. For att
underl &tta inmatningen bor man minimera antalet tangentnedtryckningar respektive
musklickningar.

Vaxling mellan inmatningsfélt bor ske automatiskt eller med en enkel operation, €
inmatningsbara falt ska hoppas 6ver; markoren skai utgangs aget placerasi forsta
inmatningsfaltet, markérens position ska synas tydligt och bor ge anvandaren
aterkoppling genom att anta ett sarskilt utseende vid inmatning.

% Lif M(1994) Ett interaktivt demonstrationssystem for design av anvéndargrénssnitt
% Hellmark C. (1993) Typografisk handbok
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Det & viktigt att det tydligt framgar vilkafat som & inmatningsbara, exempelvis
med férger och typsnitt.

Det & bra om standardvarden anvands i sa stor utstrackning som majligt,
standardvarden indikerar ocksa inmatningsfaltets anvandning och format om till
exempel etikett saknas. Standardvérden bor dock véljas med omsorg i designen for
att verkligen fa de varden som anvandarna anser som typiska.

Arbetsfordelningen mellan system och anvandaren & viktig. Anvandaren skainte
behéva upprepa inmatningen av ett varde som redan matats in, kan hérledas eller
redan finnsi systemet, som exempelvis dagens datum.

5.11.4 Knappar

Knappar bor ordnasi den sekvens de kommer att anvandas, samt placeras
konsekvent. Man ska inte behdva jaga runt skérmen for att exempelvis bekréfta
installningar i flera nivaer av dialogfonster. Knappar som innebar avsluta, avbryt etc.
bor placeras skilt fran de knappar som innebar bekréfta och konsekvens. Placeringen
maste iakttas— om avsluta brukar liggatill héger om OK far man inte placera dem
tvartom vi nagot tillfale. Knapparna maste vara tillrackligt |1&tta att tréffa, de far inte
vara for smaeller ligga for tétt. Ska personer med sarskilda handikapp anvanda
systemet stéller det annu hogre krav.

Det gdller att strava efter att minimera avstand mellan pekpunkter pa skarmen sa att
man inte behover flytta markoren 6ver s stora avstand i en arbetssekvens. Ofta
uppkommer avvégningsfragor mellan att ha for sma knappar och knappar som tar for
stor plats av granssnittets yta. Ar knapparna for smakan till exempel texten under
eller omrédet runt omkring vara traffyta *

Vi kommer i ett senare kapitel att berdra dialogelement mer ingaende.

% Lidfelft T (1998) Anvandbarhet — gér granssnittet till din van
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5.12 Orientering och navigering

Att vara orienterad innebédr att man vet vad man &r. Exempelvis vilket element eller
vilken niva man & pd, om man befinner sigi slutet eller i borjan av en listaeller en
text. | ett idealt granssnitt vet anvandaren allt som behévs for orientering utan att
lasa.

Aterkopplingen frén systemet och dial ogelementens utseende ska vara tillrackligt.
Orienteringen kan da skétas med “ryggmargen” och anvandaren behdver inte lagga
ner energi pa att hamta kunskap fran langtidsminnet. | praktiken &r detta svart att
alltid genomfora — programmeringsverktygen innehdller sillan dialogelement som
tilldter dennatyp av visuell aerkoppling.

Navigering innebér att anvandaren vet vilka operationer som behdver utforas for att
kommatill en annan informationsméangd eller tillstand. Alla sddana operationer bor
vara enkla och med tydliga dterkopplingar. *

D4 ett skdrmelement innehdler mer information an vad som kan visas anvands ofta
en metod for att rulla ,scrolla. Sidvis bladdring &r ofta béttre eftersom den ger
anvandaren en minneshild av innehdllet. %

% Dahl J. (1998) Granssnitt foér nybdrjare
% Preece, J (1994) A guide to Usability
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6 DE GRAFISKA KOMPONENTERNA
6.1 Inledning

Héar kommer vi att beskriva grafiska anvandargranssnitt och dess komponenter.
Komponenterna kan grafiskt varierai olika miljoer, men funktionerna & de samma.
Det & viktigt att folja funktionen som & @mnad for komponenten i fraga annars blir
anvandarens krav ouppfyllda.

Vid utveckling av tillampningar med grafiskt grénssnitt & det oerhort viktigt att man
foljer det grafiska riktlinjer som finns. Anvandaren skall endast ha ett granssnitt for
samtliga sina tillampningar. Detta blir enklare for anvandaren.

Hé&r nedan redog0dr vi for de mest anvandbara grafiska komponenterna. Anledningen
& att manga ovana designer anvander olika komponenter, utan att egentligen veta
vad som &r bést for anvandbarheten. Darfor ser vi det som oerhdrt viktigt att forklara
nér de olika komponenterna bor anvandas och undvikas.

6.2 Tillampningsfonster

Tillampningsfonster &r till for att anvandaren skall kunna se och bearbeta
information. Tilldmpningsfonster kan ses som huvudfonster. Till detta fonster kan
man koppla andra fonster sasom dial ogrutor.

Det kan forekomma flera fonster men endast ett kan vara aktivt. Aktivt &r det fonster
som ligger dverst pa arbetsytan. Det finns ett antal olika varianter pa fonster, vélj den
fonstertyp som passar in i den aktuella funktionen. Skall fonstret ha rullningslist,

zoomruta, titelrad och/eller sténgningsruta? Detta & nagra fragor som skall besvaras.

Riktlinjer

v Nér ett fonster 6ppnas skall det placerasi det évre vanstra hornet.

v’ Ett fonster skall inte vara storre an nddvandigt. Det behdver inte altid téacka hela
skarmen.

v Oppnas flerafonster skall dessa laggas omlott s att de olika fonstren syns.
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Fallgropar

v Téank pa att olika skarmstorlekar kan paverka om ett fonster skall ha
rullningslister eller g.

v Om applikationen tillater att flera fonster & Gppna samtidigt kan det bli svart att
hitta ett visst fonster. Detta kan [6sas med en extra meny for val av fonster.

............

Hstant| 2 jrbon -0 | 83 Moot Word -Gtk [ Lianen - Lisonhantes. . 5 T

Figur 14 Ett exempel pa ett tillampningsfonster, dar diverse funktioner utfors

6.2.1 Stangningsruta

En stédngningsruta anvands for att sténga ett fonster. Denna skall endast anvandas for
fonster som inte arbetar men nagon slags uppdatering. | sddanafall & det béttre att
anvanda en knapp med t ex. "Avsluta’, sdinga misstag kan ske.

6.2.2 Titerad

En titel utgor rubriken for fonstret. Den skall forklara fonstrets funktion. Anvand inte
generellaord somt ex. Registrera. Detta kan enbart skapa tvetydighet for
anvandaren.

Titelraden & markerad nér fonstret &r aktiv. FOr att flytta ett fonster aktiverar man
titelraden, haller ner mustangenten och drar. Titeln bor vara unik for fonstret.
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6.2.3 Rullningdlist

Rullningslister anvands for att kunna presentera g synlig information som inte far
platsi den aktuellafonsterstorleken. Lister finns for bade vertikal och horisontell
rullning. En rullningslist innehaller tva rullningspilar och en hiss. Dessa och &ven
gavarullningslisten kan anvandas for att rulla fonstret. Om all information far platsi
den aktuella fonsterstorleken kan rullningslisten goras inaktiv eller utgd. Detta for att
visa att all information fick platsi fonstrets storlek

6.3 Tillfallig Dialogruta

Denna ruta kan aven kallas for modal dialogruta. En dialogruta & en speciell
fonstertyp som anvands tillsammans med ett tillampningsfonster. Det finns tillfélliga
och varaktiga dialogrutor.

| en dialogruta forses anvandaren med information och kan till exempel matain
information eller ange olika val. En tillfalig dialogruta maste slutforas med t ex. OK
eller Avbryt innan nagot annat kan ske. Dialogrutan skall anvéandas nér applikationen
behover kompletterande information fran anvandaren.

S lrivw it EHE
Sapvars
Satewn: | o USHER00LIHP Lase ot AMHPS x|  Eoenshaper
Tratus; Linclisy
Typs HP Lagor ot 4/4M FS.
Plaks: HFL e dm r e
Fommester:
Sidnierval Kopior
F iy Rkl 1] ﬂ
i~ sl sig e

| §

Cood | i M Soetera
Shave iy sdruammes ocyleler: sadedee sl [1

avgrdnasds med kommabecken, [z 13512

St Akt dolument || Shegkr [ata sicor i rbereatet =

Figur 15 Ett exempel pa en dialogruta som ar tillfallig
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Riktlinjer

v En avbryt knapp skall altid finnasi en dialogruta, med denna dtergdr man till
|&get innan dial ogrutan dppnades.

v Endialogruta bor placeras sa att den kan hanforas till det aktiva fonstret. Den
skall centrerasi sidled och hojdled i det tillhdrande tillampningsfonstret.

v’ Forsok att anvanda endast en tillfalig dialogruta & géngen. Ar det absolut
nodvandigt med fler, skall dessa befinna sig 6ver den forsta och vara mindre.

Fallgropar
v Tank paatt oppnaen tillfallig dialogruta fran en annan tillgéanglig dialogruta ger
dalig 6verblick. Detta bor undvikas for att inte skapa forvirring.

6.4 Varaktig Dialogruta

Dennaruta kan &ven kallas for icke modal dialogruta. En varaktig dialogruta & en
speciell fonstertyp som ofta anvands tillsammans med ett tillampningsfonster.

En varaktig dialogruta kan anvandas som ett till&ggsfonster som utnyttjas vid behov.
Palletter, verktygslader och avrivningsbara menyer &r varianter pa varaktiga
dialogrutor. Skillnaden mot en tillfalig dialogruta & att en varaktig dialogrutainte
behéver dlutféras innan man gar vidare.

N Sk Alla Files

fukiv Bedges Via Almnaliy  Hidip

Mo och plalz |ﬁ.r'd'ng-sd-&b..m| tovancerat |

Hane: | =
Letai  [TH =] Bedda. |

F Inkludars urdemmappa

gl

Figur 16 Ett exempel pa en varaktig ruta
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Riktlinjer
v’ Tank pa att om tillampningsfonstret som dppnade dialogrutan stangs skall aven
dialogrutan sténgas.

v" Det skall ga att flytta dialogrutan.

v Om anvéndaren véljer att 6ppna en dialogruta, som redan har 6ppnats skall inte
en ny ruta visas utan den tidigare skall laggas Overst.

Fallgropar
v’ For manga Oppna dialogrutor kan resulterai att anvandaren inte hittar en viss
dialogruta. Undvik darfér manga sadana rutor.

6.5 Meddelanderuta

Meddel anderutor ger anvandaren information om handelser, konsekvenser, tillstand
och fel. Det finns tre typer av meddelanderutor:

1. Informationsruta
2. Varningsruta
3. Felmeddelanderuta

Informationsrutor ger anvandaren upplysningar. Varningsrutor gor anvandaren
uppmérksam pa att om man fortsétter kan till exempel information forloras.
Felmeddel anden upplyser anvandaren om att ett fel har uppstatt.

Riktlinjer

M eddel anderutor maste avslutas innan nagot annat kan gorasi systemet.
Informations- och felmeddelanderutor avslutas alltid med en OK knapp.
Varningsrutor skall kunna godkéannas med t ex. OK eller Avbryta.

Alla meddelanderutor skall vara av samma storlek och folja grénssnittets
standard.

Felmeddelanden skall vara tydliga och beskrivafelet, orsaken och eventuella
utvagar.

v Skall placeras mitt i det fonster som meddelandet avser.

AN NI NN

AN
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Fallgropar
v Felmeddelande som inte anger nagon 16sning eller utvag skall undvikas.

Information I

:r\lg)‘ D har nu tre npa inkomna meddelanden | din mailbos!

Figur 16 Informationsruta

Fel

e Dokumentet kan inte raderas, dokumentet ar oppet. Stang det farst!

Figur 17 Felmeddelande ruta
Microsoft Word

’/ ! E Will du spara dndringarna i Helalppsats?

Iej | © Avbryt |

Figur 18 Varningsruta
6.6 Standardknappar
En knapp utfor en viss funktion nar den aktiveras. Knappen kan innehdllaen

forklarande text eller en grafisk symbol. De vanligaste knapparna & " OK” och
"Avbryt”.

Det &r viktigt att definiera vilka standard knappar som finns och vad dessa skall
anvandasttill, t ex. att alla OK knappar och Hjélp knappar har samma utseende och

upptrader pa samma Sétt.
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En knapp anvénds for att utféra en viss funktion. Anvandaren aktiverar knappen
genom att klicka pa den. En knapp med text i som avslutas med ... anger att nagot
foljer, t ex. ett dialogfonster.

Bladdra...

Figur 18 exempel pa en knapp som efterfoljs av en dialogruta

Nér en knapp aktiveras skall den inverteras eller framhéavas sa lange musknappen &r
nedtryckt och pekaren befinner sig dver knappen. Inget skall utforas forrén mus-
knappen avaktiveras. Det & en sikerhetsdtgard som & bra att ha om anvandaren &
osaker pa knappvalet eller hastigt angrar sig.

Riktlinjer
v Knapparnas namn skall helst vara verb som anger funktionen, tex. Spara, Sok.

v De knappar som & mest relevanta skall finnas langst ned till hoger.
v Né&r en knapp inte har ndgon funktion for tillfalet bor den vara nedtonad.

Sirejr]

Figur 19 exempel pa en knapp som &r nedtonad

v" Den vanligaste knappen pa ett fonster skall vara forsedd med en ram, vilket
medfor att Retur knappen eller Entertangenten ger samma funktion som att klicka

pa knappen.
| Find Mow I

Figur 20 exempel pa en knapp som ar férsedd med en ram omkring sig

v Om en knapp &r relaterad till nAgon annan komponent, placera knappen néra det
obj ektet.

Om avbryt aktiveras far inga som helst forandringar ske.

Hjalpknappen pa ett fonster bor anvandas i relevanta fall.

Avbrytknapp och Avdutaknapp far € forekommai samma fonster. Detta skapar
stor forvirring!

| meddelanderutor far endast OK knapp och Hjé pknapp anvéandas.

| varningsrutor skall Fortsatt/OK knapp och Avbrytknapp finnas med.

AN

AN
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Endast en rad och helst bara ett ord skall finnas pa knappen.

Fordelen med att placera knapparna horisontellt i bildskéarmens nederkant &r att
knappen kan innehdllalanga ord.

v’ | vissa granssnitt kan knapparna ha en bokstav som & understruken. Knappen
innehaller ett kortkommando.

AN

Mew Search

Figur 21 exempel pa en knapp som ar forsedd med ett kortkommando

Fallgropar

v | tillampningsfénster & det ofta battre med menykommandon istéllet fér knappar.
En orsak &r att tillampningsfonster kan andrasi storlek. Da goms knapparna for
anvandaren. Knapparna tar stor platsi fonstret.

v Lagg méarketill att ndr det finns en symbol i en knapp ar det inte mgjligt att
anvanda kortkommando.

6.7 Radioknappar

Radioknappar & en grupp av tvaeller flera knappar for en viss installning. Endast en
knapp i gruppen kan vara aktiverad. En funktion far aldrig utlésas vid aktivering av
en radioknapp.

Genom att aktivera en radioknapp i gruppen tands denna och alla andra slécks. Om
fleraval behdver aktiveras skall kryssrutor anvandas istéllet. Det skall &ven ga att
klicka pa radioknappens rubrik for att aktivera eller inaktivera.

Riktlinjer

v' Anvand aldrig fler &n sex radioknappar i en grupp.

v' Det mest troliga valet skall vara forinstallt.

v/ Om ingen av radioknapparna behtver véljas skall en knapp laggastill med t ex.
texten "Ingen”. Detta resulterar i att anvandaren inte behtver grubbla 6ver varfor
han inte kunde aktivera ndgot aternativ.

Om valet av radioknapp &r irrelevant skall hela gruppen nedtonas.
Radioknapparna skall placerasi rader eller kolumnvis sa att de bildar en tydlig
grupp.

Texten skall alltid varatill htger om knappen.

Knappens text skall altid borjamed en versal.

AN

AN
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—¥alj din aktivitet

& Fotbok
¢ Handball
" Basket
" Tennis
" Badminton

Figur 22 Exempel pa radioknappar, som &r grupperade

Fallgropar

v Undvik att anvénda meningar istéllet fér ord. Det tar tid att 18sa och tar utrymme
pa skarmen.

v En grupp av radioknappar bor vara statisk. Det &r svart att dynamiskt laggatill
eller ta bort radioknappar. Anvand istéllet listruta, popup meny eller
kombinationsruta, om man 6nskar ha en dynamisk uppdatering.

6.8 Kryssrutor

Kryssrutor anvands for att definiera om nagot &r sant eller falskt t. ex paeller av.
Kryssrutor kan anvandas fristaende eller i grupp. Kryssrutor i grupp skall haen
grupprubrik som beskriver den aktuella gruppen. Aven om kryssrutor bildar en grupp
sa & de fristdende komponenter. Varje ruta kan vara pa eller av. Nar rutan ar pa ar
den markerad med ett kryss eller en bock. Om det inte klart framgédr vad en kryssruta
har for innebord kan tva radioknappar utnyttjas. Det skall ga att klicka pa kryssrutans
text for att aktivering/inaktivering skall ske.

Riktlinjer

Anvéand adrig fler an atta kryssrutor i en grupp

Det mest troliga valet skall vara forinstallt, default.

Tonaner en kryssruta om valet & irrelevant.

Lagg kryssrutornarad eller kolumnvis sa att de bildar en tydlig grupp.

Texten skall alltid placerastill hdger om rutan.

Nér en kryssruta forandras fér ingen annan ruta andras.

Knappens text ska altid boriamed en versa

AN N N NN

Uhildring

Valbara Kurzer Yalbora Orber
™ Irfomzbiors T ehevcloa [¥ Gclebarg
[~ Handakaslpd Frogiannaing [ Lund

[T Ekocnonikas Dalagpsem T Umes

¥ Esamers Sibate [T Borss

At

Figur 23 Exempel pa grupperade kryssrutor
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Fallgropar

v Undvik att anvanda meningar istéllet for ord.

v En grupp av kryssrutor bor vara statisk. Skall innehdllet eller antalet férandras
bor en listruta anvandas sa att fler rader kan markeras.

6.9 Popupmeny

En popupmeny &r en rullgardin med ett antal val. Endast ett val kan gorasi denna
typen av grafisk komponent.

Nar popup menyn aktiveras visas en lista pd mojligaval. Ar listan 18ng kan de olika
valen rullas fram och anvandaren markerar det val som énskas. En popup meny ska
ha en beskrivande rubrik.

Riktlinjer

v" Nér en popupmeny aktiveras skall altid det varde som &r valt vara markerat.
v" Popupmenyn far endast i undantagsfall innehdlla undermenyer.

v' Maximalt tjugo stycken val skafinnas per popup meny.

v’ Ett val skall dltid vara forinstallt.

v" Finnsinget relevant val att forinstéllaeller att valja skall t ex. valet "ingen”

finnas med.
Endast de val som &r relevanta for tillfallet visas.
Valen pa popupmenyn skall vara sorterade i 1amplig ordning.

AN

Fallgropar

v Ténk paatt antalet val i en popupmeny kan bli fér manga om vérden hamtas fran
en databas. Det & ohdllbart att valjabland t ex. hundra kontaktpersoner.

v Nackdelen med en popupmeny &r att anvandaren inte ser de méjliga alternativen.
Radioknappar eller listrutor kan anvéndas istéllet.

6.10 Listruta

Listrutor eng. listbox anvands for att markeraen eller flerarader i en lista. Rader kan
besta av textrader, symboler och bilder.

Anvandaren kan bladdra med rullningslisten och sedan markera en eller flerarader.
Det skall ga att, om s 6nskas, markera rader paolika stéllen i listan. Detta kan goras
genom att anvanda Ctrl knappen. Bladdring kan ske med pilarna, hissen eller genom
att klickai galvalisten. Aven piltangenter pa tangentbordet kan anvandas.
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Riktlinjer

v Enlistrutas storlek skall vara statisk

v' Om allarader synsi en listruta inaktiveras rullningslisten

v Om man trycker pa upp-pil eller ned-pil skall listan rullas en rad
v

Klickar man ovanfor eller nedanfor hissen skall en sida bladdras upp eller minus
enrad

Drar man i hissen skall listan flyttas proportionellt till 1&get dér hissen sl&pps upp.
Innehdllet i fonstret/listan skall uppdateras vis forflyttning

v’ Bestdm om det skall ga att markeraen eller flerarader i en listruta.

AN

Lapatil My

Gustay Erochsson Sesiemubnscking :l
4 Johan Aetetholn Syalamubackiing
5 Bjom'warohlsd  Uibidning
deny kaiszon |nfarmaine
:I T

1ansk [inlhebeg ]

Joha Cakzon |nformaine

10 Stallan Jappzean  Informanoe

11 Johan Ll Ifomigien

12 Earden Falck | oe

14 Lenaze Hensksaon  Inforsmbion

15 Stefan jakobszan  Systemutesckling

17 Wt Gaglafzeon  Produkion

18 Harth Johareswy  Informadion

LE] Lindadhkrand  Frodukton =

Figur 24 Exempel pa en listruta 6ver Personal.

Fallgropar

v Tank paangivnavolymer. Ar det méngarader i listrutan kan det vara tids-,
minnes- och resurskrdvande

v' Om flerakolumner skavisasi listrutan krévs ofta att ett oproportionellt typsnitt
anvands, annars hamnar inte kolumnerna éver varandra.

v’ Listrutor tar platsi fonstret. Skall endast ett val véljas, kan kombinationsruta vara
ett aternativ.

6.11 Kombinationsruta

K ombinationsruta eng.combo box, & en kombination av ett textfélt och en listruta
Det finns olika varianter av kombinationsrutor. Sjdva féltet kan varalast eller
inmatningsbart. Ar faltet inmatningsbart kan anvandaren matain valet istéllet for att
vdjai listan. | vissafall behdver g valet ensfinnasi listan. Listrutan kan alltid vara
nedfélld eller fallas ner genom att man klickar pa knappen till hoger om textfaltet
eller genom knappen F4.
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Riktlinjer

Ar faltet 18st skall knappen placeras direkt mot textfaltet.

Ar alaval i listrutan synliga kan rullningslisten utesl utas.

Valeni listan skall vara sorterade i |1&mplig ordning.

Tangentbordstryckning pa en bokstav skall resulterai att forsta raden med denna
begynnelse bokstav markeras.

AN NI NN

Anvandare

Henik Gothebarg

| Johan Carlsson hd

Figur 25 Exempel pa kombinationsruta, dar alternativen i listan falts ned.

Fallgropar

v/ Om antalet val & fa och textfatet & 13st & ofta en popupmeny ett béttre val.

v' Kombinationsruta, som skall féllas ned, doljer information for anvandaren men
sparar platsi fonstret, det krévs minst tvaklick for att gora ett val. Med
radioknappar behovs enbart ett klick.

6.12 Textruta

Textfat & en komponent dér text skall visas eller registreras. Textfalt kan innehdla
olika typsnitt, stilar och storlekar.

Texten i ett falt skall kunna bearbetas med ett flertal funktioner sasom klipp och
klistra, markera, redigera, och andra textfunktioner som &r giltiga for
anvandargranssnittet.

Riktlinjer

v Textfalt som &r langre 8n vad som visas, bor ha rullningslist

v Forflyttning mellan falt skall kunna ske med musklick eller med tangent
tryckning, exempelvis tabulator tangent.

v Inmatningsordning skall varai logisk ordning.
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v Textpekare skall anvandas nér pekaren befinner sig i textlage.
v Anvand annat typsnitt pa data &n pa rubriker
v’ Ett bra sétt att visa om ett falt & inmatningsbart &r att faltet markeras med en
ram. Tjock ram talar om att det &r ett obligatorisk félt. Tredimensionella effekter
kan vara en elegantare |6sning. Ingunket falt & inmatningsbart och upphojt &
|ast
Emsdhiegisirering
LT ST ] e
Hamn Frurla Jotaniion
Adiesz '-h:gzn:n.:e-."i
Prgladssss F.h'.b
Proatn s AT |n.5az GOTEEDAG
e O |
Figur 26 Exempel pa en textruta dar inmatning sker av kunduppgifter
Fallgropar

v' Proportionella typsnitt, ex. Helvetica, paverkar langden pa den inmatade texten.
DA &r det inte sakert att allt som registreras synsifall faltet ar for kort. Ett "W” &r
jubredare an ett "1”. ¥’

6.13 Menyer

En meny har altid en rubrik. Nér denna aktiveras visas vilka valmgjligheter som
finns. Val kan vara kommandon, instdlningar, val av dokument/fénster etc.
Menykommandon &r ofta verb eller adjektiv. De menyrubriker som &r standard for
aktuellt granssnitt skall finnas med i tilléampningen. Gruppera de val som hor ihop
och avgransa dem med linjer.

Ett menyval kan goras genom att valet aktiveras med musen eller via kommandon
fran tangentbordet. Det skall altid framga av menyvaet om kortkommando finns.
Menyer kan ha undermenyer, som visas med en pil efter menykommandot. ”...” efter
menyvalet visar att komplettering maste ske efter val i tex. en dialogruta. En
bearbetning far g startas direkt som € gar att stoppa. Det val som &r irrelevanta skall
vara nedtonade.

9 Klahr H (1994) Misstagen du inte behdver gora, Multimedia proffsen ger dig tipsen
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Om ett menyval utfor ndgot som tar nagra sekunder ska pekaren byta symbol till
klocka, timglas eller dylikt. Vid léngre vantetider kan tex. en forloppsindikator visas.
Med hjap av en meddelanderuta kan man informera anvandaren om att
bearbetningen &r klar.

Riktlinjer

v Det vanligaste menyvalen skall placeras 6verst pA menyn

v' Menyer skaaltid finnas kvar pa menyraden dven om de inte &r aktuella for
tillfallet,

v Vissamenyval & standard for det aktuella granssnittet. Ar dessaval irrelevanta

kan de tas bort.

Bokstaver for kortkommandon, som &r reserverade i det aktuella granssnittet far

g anvandas.

Varje val skainledas med en versal och inte sluta pa punkt.

Ett menyval bor inte ha mer &n en undermeny.

En meny ska innehdlla minst tva val och maximalt femton.

Namnet skall besta av ett ord.

Menyval ska placerasi foljande ordning: arkiv, redigera, visa, , , och hjép.

Egna menyval for tillampningen kan léggas under granssnittet egna

menyrubriker. Tex. Rensa under redigera menyn.

Om det finns en knapp med samma text som ett menykommando utférs samma

funktion

v' Menyer bor anvandas istallet for knappar om programmet skall anvandas av
erfarna anvandare.

ANV N N N NN

AN

Fallgropar

¥ Allt for manga menyrubriker gor att det blir trangt om utrymme. Detta kan ledatill
problem vid anvandning vid sma bildskérmar och om tillampningen skall
oversittas till ett annat sprék. %

% Andre’n P.(1993) Grafiska Anvandargranssnitt
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Eedigera- ¥isa Infoga Format Ve mw Standard
<) fingraInmatning  CHrl4+Z + Linjal |v‘ Formatering

3 Upprepa Inmatning  Chrl-+ B, Dokumertéversike Aukokexk
— - Bildobjekt
_% Hligp o Cerkid Sidhuryud och sidfiot
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Fobmaker
B, Klistrain Chriy @ = Formulsr
Klistra in special. ., =T Granska
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Radera Del Zaoma. . | v Rita
Markera allt Chrl+a Tabeller och kantlinjer
dh ok, Ctrl+B o
Ersatt... Chrl+H Yisual Basic
GEtll... Chrl+3 ‘Whordirt
[Earikats, Anpassa. ..
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: " Figur 28 Exempel pa
Figur 27 Exempel pa en meny dér
meny. Kortkommandona . alternativen kan vara
star till hoger. Infoga. Foemig Yrktvd Tabed, ot b .
S e Orbockade vid
e onskemal.
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Figur 29 Exempel pa en meny som har flera undermenyer.
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6.14 Symboler och I koner

Symboler anvands for att de sdger mer an text och tar mindre utrymme. Symboler
kan till exempel anvéandas:

pa arbetsytan som enheter, tillampningar och dokument
i fonster och dialogrutor som knappar

som verktyg i en palett

i listrutor

i menyer

AN NN NN

Det &r viktigt att en symbol verkligen beskriver vad som det & @mnat for. En

felaktig symbol kan vilseleda anvandaren.

Riktlinjer

v Né&r anvandaren klickar pa symbolen bor den inverteras, sa att det syns, att den
valts.

Fallgropar

v' Endel verktyg ger inte mgjlighet att placera symboler i knappar.

v" Anvands en symbol till en knapp kan inte kortkommando anvandas.

v" Ibland anvands obegripliga symboler. Det & mer forvillande &n nytta. Symboler
far inte bli ett sjavandamal. | mangafall ar det béttre med text an symboler.

|| Ritobjekt » [z (%

Figurer = ™. \DD4|&'£'£'ETE.Q|

Figur 30 Exempel p& en annan verktygs ada.

A
General |

‘9 B Q)

Figur 31 Exempel p& symboler for en verktygsada Figur 32 Exempel pa symboler for tillampningar
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6.15 Pekare

Det &r vasentligt vilken typ av pekare som anvands. Beroende pa tillampning och
lége pa skarmen kan pekare ha olika utformningar. Detta gér tillampningar mer
anvandarvanliga. De vanligaste pekarna & pilen och textpekaren. Om man tvekar
infor valet av pekare bor standardpekaren (pilen) anvandas. Tvetydiga pekare bor
undvikas.

Pekare kan delasin i olika grupper. Gruppen " standardpekare” &r ofta pil eller hand.
Endast en pekare per grupp bér anvandas.

Anvandaren styr pekaren med hjap av musen eller tangenttryckning. Vid
tilldmpningar som anvander direkt manipulation har pekaren en sarskilt viktig
betydel se.

Riktlinjer

Man bor vara konsekvent vid anvandandet av olika pekare

Endast undantagsvis far pekaren forflyttas pa skarmen av annan én anvandaren
Det ar pilspetsen som & pekarens exakta position.

Klockaéller timglas bor anvandas nar anvandaren vantar pa att en funktion skall
slutforas.

AN

Fallgropar
v Undvik att hitta p& egna pekare, det kan vara forvirrande.*

9 Klahr H (1994) Misstagen du inte behdver gora, Multimedia proffsen ger dig tipsen

71



Grafiska granssnitt — vad har anvandbarheten for betydel se?

7 UNDERSOKNING
7.1 Syfteoch mal

Vi har undersokt tva ekonomisystem Agresso och Prosit. Anledningen att vi valde
dennatyp av system beror pa att nastan alla foretag anvander sig av nagot slags
ekonomisystem.

Vért syfte med undersokningen &r att pavisa att granssnitt och anvandbarhet
uppfattas pa manga olika sétt beroende pa olika bakgrunder. Vi vill darmed visa ett
rétt s tydligt monster, nér det galler vana och ovana datoranvandare och deras syn
pa anvandbarheten.

Malet & att granska det utfallande resultatet, och dra nytta av dettai var framtida
yrkesprofession. Att finna en riktlinje, dar alla upplever en hog anvandbarhet
oberoende nyborjare eller experter.

7.2 Metod

Undersokning utgar fran Nilesens tio tumregler for anvandbara granssnitt och vad de
innebér i praktiken. Fordelen med att anvanda dessa regler som ram for analysen &r
att det tacker in de flesta av anvandbarhetsaspekternai ett granssnitt. Men erhdller
&ven en bra struktur vid redovisning av resultatet samt att det gar lttare att folja
analysen.

7.3 Féltstudie 1: Agresso

Det forsta ekonomisystemet vi undersokte var Agresso for Windows. Foretaget vi
gjorde undersokningen pa var Vagverket Produktion AB i Goteborg.

Var kontaktperson pa foretaget var Annika Gustafsson som arbetar pa
ekonomiavdel ningen.

7.3.1 Systempresentation - Agresso

Hé&r nedan kommer en mycket kort presentation utav ekonomisystemet Agresso for
Windows. Systemet & konstruerat utav ett féretag som heter Agresso Group.

|AGRESSD 5

Business Software
for Windows

Copyrght 19871998 Agressc Group ASA
Thie program is pretecsd by inlarmational copyiight laws

AGRESSO

Figur 1 En bild ifran ekonomisystemet Agresso for Windows
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| (W agwerkel Produktion Syd) Meny  [E[E]
[=] ' 2t Frodl, '
= gen mehy

-8 AGRESS0 Gemensam
-8 AGRESS50 Ekonomi

Figur 2 En tradstruktur

Systemet anvénder sig av en tradstruktur vilket medfor ett strukturerat synsétt som
enkelt visar var man befinner sig i systemet och i vilka underkatal oger och mappar
den aktuellainformationen finnsi. Olika val av menyer och tillampningar kan aven
goras hér.
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Figur 3 En utvecklad trédstruktur, med en bra 6versikt
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| bilden nedan ankomstregistrerar personalen en leverantorsfaktura.

§H A BESEMm

e TARL® | f - * “=-H
|
| | Objekt | Obgys | |MEIHS| Wal | Valulabelopp
A I
I o

e R | RO M O

_Womn | K | Obgonr| dmn | Anlegg) Otjngp |WE|WE{ws|  Gegbelopp | Belopp | Ber oo |

| biekt I—I—I—l_ |
ST

Figur 5 Bokforingshilden

Mérk likheten i de tva olika fonstren, figur 4 och figur 5. Fonstren &r identiska och
ibland &r det valdigt svart att se skillnad p, det enda som skiljer dem &t &r titelraden.

Denna likhet medfor att arbetet forsvéras.
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Frégegeneratorn generarar al typ av information, genom att markera respektive
avmarkera de olika valen, sa skapas en utsokning. Det kan skiljaindividuellt vad

E:l-rt! FARREREN § - [Wage.  [TF Ml - Dokl

BEAPE  [FIOR WAL 45 [T9RE04TE

Figur 6 Frégegenerator
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man vill hareda pa om en faktura och hur mycket man redan vet om den.

7.3.2 Anvandarprofiler

Anvandarprofilerna som representerar Agreeso for Windows

Nr Alder Kon Antal & som Tid i systemet
datoranvandare
1 59 ar Kvinna Q& 1 man
2 54 ar Man 20 ar 1 man
3 50 & Man 10 ar 1 man
4 47 ar Kvinna 10 &r 1 man
5 41 & Kvinna 8ar 1 man
6 35 & Man 10 & 1 man
7 33ar Kvinna 112 1 man
8 21 & Kvinna 7ar 1 man

Figur 7 En tabell med detillfragade pa Vagverket Produktion AB
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7.3.3 Sammanstéllning utav enk&tunder sokningen

Sammanstallningen &r grundad pa en enk&tundersokning, som aterfinns som bilagai
uppsatsen.

Magjoriteten av anvandarna var Gverens om att systemets ikoner var enhetligai hela
tillampningen. Nagra av anvandarna tyckte att man kande igen ikonernaifran
Windows olika miljer, medan de lite mer ovana anvéandarna inte hade ndgot annat
att jamfora med.

Vi stéllde fragan om de tyckte att ikonerna tydligt visade den bakomliggande
funktionen. Det forekom varierande svar och skilda meningar. De vana
datoranvandarna ansdg att ikonerna tydligt visade vilken handelse som var
bakomliggande, eftersom de enkelt kdnde igen sig, och med erfarenhet visste vad de
olika symbolerna betydde. De andra anvandarna tyckte att ikonernainte alltid var sa
forutsagbara.

De flesta anvandarna tyckte att systemets fargséttning och de grafiska symbolerna
var mycket tilltalande, vilket genererade ett hogt betyg. Det htga betyget grundade
sig pa att granssnittets farg var vilsamt for 6gat samt att man galv kunde reglera de
olika farginstallningarna. Ingen utav anvandarna upplevde systemet féarg irriterande
utan Overlag var det mycket positiv respons.

| ett tidigare kapital i var rapport har vi kartlagt viktigariktlinjer for hur
felmeddelanden skall vara utformade. Dérfor undersokte vi hur deras meddel anden
vid fd var konstruerade.

Majoriteten tyckte att felmeddelanden var negativa, meddelandena gav inte
anvandarna den information som forvantades, i form av eventuell dtgérd pafelet.
Aven ordvalen i meddelandena upplevdes som svérbegripliga. En litet antal utav de
tillfragade hade aldrig st6tt pa nagot felmeddelande och var darfor positivt installda.

Svarstidernai ekonomisystemet Agresso for Windows var mycket langa. Vissa
perioder var forklaringen dverbelastning av systemet och darfor kunde vantetiderna
uppgatill 10 minuter! Man kan sammanfatta detta med att anvandarna var valdigt
frustrerade Over de aktuella vantetiderna men hoppades och trodde att detta snart
skulle &gardas.
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| systemet fanns en inbyggd hjalp och det visste alla anvéndare om. Ingen utav
anvandarna hade anvant den inbyggda hjélpen, utan laste de handbdcker som fanns
som tillhérde Agresso. Handbockerna tyckte de var relativt bra, 18ttlésta men inte
heltackande, det saknade information om viktiga funktioner.

| ett ekonomisystem sa forekommer det ofta registreringar av indatai olika former.
Vér forfragan om inmatningsfaltens ordning gav oss ett valdigt varierande svar, men
det beror mycket pa de olika arbetsuppgifterna. De som arbetar med ingdende och
utgéende fakturor, upplever falten vid vissa tillfallen mycket ologiska som resulterar
i att man far gatillbaka med olika kommandon. Detta gér att anvandaren inte finner
ett samband mellan all indata.

Anvandarnas helhetsintryck av granssnittet var mycket varierande. Mg oriteten
upplevde granssnittet som virrigt. Skalet till detta var att manga fonster sig likadana
ut, dettaresulterade i att man inte riktigt vet vart man befann sig i de olika
Situationerna.

Nagra synpunkter som namndes;
Positiva
- Betydligt béttre @&n det gamla textbaserade granssnittet.
Gynnar den som & nybérjare p.g.a anvandarvanlighet
K&nner igen miljon
Bra med menyer
Bra symboler
Negativa
- Fonstren & inte konsekventa vid utsokningsfragor
Forvillande p.g.a mycket liknande fonster
Markor upplevs otydlig
Typsnittet & minimalt, svart att se
Inte logiskt
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Helhetsintrycket pa systemet var skiftande, det speglar sig tydligt i diagrammet.
Nagra av de kommentarerna anvandarna har &r:
Positiva
Bra som uppfdljningssystem
Snabbare utskrifter vid orderbestélining
Negativa
- Inget bra system f6r nyborjare och ovana datoranvéndare
Tillfér inget mer systemmassigt an det gamla systemet
Fel varden vid olika kalkyleringar
Svérlart system

7.3.4 Resultat

Feedback. Agressos aterkoppling var mycket langsam. Detta resulterade i att
anvandarna blev osdkrai en bedlutsfattande situation, pa grund av att de fick
vénta en langre tid mellan de olikainmatningarna eller valen. Aven vid vanliga
aterkopplingar vid enkla bekréftelser, var vantetiden lang.

Tala anvandarens sprak. Terminologin i systemet var enhetligt, och det anvandes
ett ordval som stamde Gverens med anvandarnas termer. Detta underldttade i
samband med diskussioner med évriga anvandare, i och med att de da genast
forstod vad det refereradestill.

Anvandarkontroll. I Agresso kunde man enkelt korrigera fel. Detta innebar att
anvandaren inte lunde gora nagot forhastat. Det fanns altid utvagar eller
angerfunktioner. Detta upplevdes som bra. Det kandes tryggt att det alltid gavs en
"andra chans’.

Konsekvens och standarder. Konsekvenserna och standarderna holl verkligen
méttet, allt var mycket enhetligt, ibland sa enhetligt att det var valdigt svart att se
vart i systemet man befann sig. Detta var i vissa Situationer jobbigt.

Standarden uteblev vid utformning och konstruktion av de olika meddelande
rutorna. Allarutor var olika, vilket skapade forvirring.
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Forhindra misstag. Agresso var byggt pa det sétt att man utnyttjade olika grafiska
komponenter, for att fel skulle undvikas. Metoderna for detta var rullgardin
menyer, radioknappar och forinstéllda val. Anvandaren fick &en uppmaningar t
ex. att inte gldmma att spara ett dokument, eller att saldot inte visade balans.

|genkanning béttre an ihdgkomst. Systemets igenkanningsgrad varierade
beroende pa vilka anvandare som anvande systemet. De vana anvandarna
upplevde en liknelse vid de mer grafiska miljoer, de tidigare arbetat i.
|genkanningen var stor och underléttade deras arbete. Denna ihagkomst medforde
att anvandaren kénde en trygghet. For de mer ovana anvandarna sa upplevdes
anda en viss igenkanning, trots att de inte hade erfarenhet av grafiska miljoer. De
fann manga likheter med den traditionella skrivmaskinens ordbehandling.

Flexibilitet och produktivitet. | det undersokta systemet framgick det av de
tillfragade att snabbkommandon och genvégar existerade. De kunde utnyttjasii
hela tilldmpningen och detta skapade en snabbhet, for de mer vana
datoranvandarna. For de ovana anvandarna sa underlattades deras arbete markant,
i och med att det redan fanns férvalda aternativ. Dettaresulterade i att de nya
anvandarnainte behovde gora sd mangaval. Vilket var positivt!

Tilltalande och minimalisk design. Systemets design vart uppbyggt av en
sammanhangande standard. Skarmlayouterna var logiskt grupperade och
anvandaren fann samband. Uppbyggnaden av granssnittet bestod av enkla
menyer och férklarande knappar. Granssnittet var annars mycket tilltalande och
gav anvandaren fria hander, ndr det gdllde instdllning av bakgrundsféarg. Detta
gjorde att systemet fick en mer personlig prégel.

Hjalp anvandarna att &terhdmta sig fran misstag. Har brast Agressosystemet
ordentligt. Néstan alla anvandarna var 6verens om att felmeddel andena var
konstruerade pa ett svarbegripligt sétt. Ordvalen i rutorna var negativa och inte
alstilltalande, eller hjalpande. Man kunde knappt tyda vad felet var. Atgérder for
det aktuellafelet uteblev helt, vilket skapade irritation hos anvandaren. Syftet att
ha felmeddelanden &r att anvéandaren skall informeras vad felet & och hur det
skall undvikas. Talardom av sina misstag. Agresso felmeddelanden stjélpte i
stéllet for hjalpte.

Hjé p och dokumentation. Hjé pen som var inbyggd i systemet, upplevdes som
|&ttlast. Trots detta sa anvandes pappersmanuaen mer flitigt. Denna tycktes vara
mer tilltalande, i och med att texten var uppspaltad pa ett organisatoriskt satt.
Alladelar i systemet var noggrant beskrivna och var till stor hjalp nér exempelvis
felmeddelandena var krangliga.

79



Grafiska granssnitt — vad har anvandbarheten for betydel se?

7.4 Falstudie 2;: Prosit

Det andra ekonomisystemet som vi undersokte var Prosit som & konstruerat av WM-

data. Foretaget som anvander detta systemet & Bostadsbolaget. Var kontaktperson pa
Bostadsbolaget var Roger Altermark.

7.4.1 Systempresentation - Prosit Objects

Systemte heter Prosit Objects och & konstruerat av fortaget WM-Data. Har nedan
foljer en kort presentation utav vissa delar utav systemet

PROSIT

objects

Figur 12 Splash bilden i systemet
Bilden & den forsta anvandaren moter, nar systemet sétts igang. Har sker &ven en
inloggning.

: Kommandon [ |

E[[_] Leverantorsreskontra
E]!:I Kureskunlia

Etl Reskartra, gurigt
L?]Il:] AnlEaaningzredavisning
I3 MSP
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Liksom i det forra systemet Agresso, sa dterfinns tradstrukturen aven i detta
ekonomisystem. Har gnns #.‘P?ar&%? flgnktl ora,go,sggbfgag pa ett enkelt sétt kan faen

rukturen |
ningar.

verblick over bibliotel®och tifIEm

Figur 14 En 6versiktshild dver fakturering

Figur 15 En bild 6ver sokfunktionen
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Ett exempel pa hur en rapport kan se ut , i dettafall & det en utskrift utav
verifikationer.

Verifikationsrader

Vertypld BOKD? Bokforingsorder 07 Andrad 990402 ROA
Verdatum 108321 Vernr 15024 Statuz Def

Huvudtert Perjodiscring 9903 Diff

Radl

Rad Rtys DK Bo KZlla- Kto- R enh Ob Mgr Praoj-- Motp Utfall
1 Baof 17 BOKOY 3082 80711 40 247100 00
2 Bof 17 BOKO7 4500 90712 40 0C1 079551 400100, 00
3 Bot 17 BOKOY  &211 90712 25100, 00
i Dof 17 DOKOZ 4120 907123 z49 S0Joo0, 0o
3 Bof 17 BOKO7 4300 90712 40 0C1 1002100, 00
1 Bof 17 BOKO7 2890 807117 609100, 00-

Figur 16 Exempel pa utskrift

7.4.2 Anvandarprofiler

Anvandarprofiler som representerar Prosit Objects

Nr Alder Kon Antal & som Tid i systemet
datoranvandare
1 59 ar Kvinna 20 ar 4 man
2 57 ar Man 20 ar 4 man
3 50 ar Kvinna 10 &r 4 man
4 47 & Man 12 & 4 man
5 45 &r Man 10 ar 4 man
6 42 ar Kvinna 9 ar 4 man
7 3Ba& Man 5éar 4 man
8 24 & Kvinna 7ar 4 man

Figur 7 En tabell med de tillfrdgade pa Bosatadsbolaget AB
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7.4.3 Sammanstéllning utav enk&tunder sokningen

Aven i denna sammanstallning har vi grundat resultatet pa enkt-
undersokningen.

Prosits Objects anvandare tyckte att de flesta av symbolerna var enhetliga, de gav ett
intryck som var tilltalande. Symbolerna var utformande pa ett sadant Sétt att
anvandarna l&tt sig vad bakomliggande funktion var. Detta resulterade i att man
snabbt och enkelt fann de olika funktionerna.

Inmatningsfalten ansdgs forekomma i logisk ordning men forekomsten av
fonsterskifte var valdigt vanligt. For de mer vana anvandarna upplevs inte
fonsterskiftet sa besvarligt, men for de lite mer nya anvandarna upplevdes skiftet som
valdigt stérande. Orsaken till den kénslan, var att de blev en hackig registrering utav
indata, med manga hopp.

Allatillfrégade personer tyckte att systemets fonster var utformade enhetligt. |
jamforelse med det tidigare understkta ekonomisystem, Agresso, sa kunde
anvandarnai Prosit Objects tydligt se pa vilken nivade befann sig i systemet.

Anvandningen utav farger och grafiska symboler var minimalt eftersom grénssnittet
skulle uppfattas pa ett sa enkelt sétt som majligt. Anvandarna tyckte att den gréa
bakgrundsféargen var vilsam for 6gonen och aven de grafiska symbolernavar vé
genomtankta.

De felmeddelanden som métte systemanvandaren ansdgs vara mycket informativa
och de flesta tyckte att man tydligt kunde se vad felet var. | vissa felmeddelanden
framgick &ven en beskrivande atgérd for att forhindra liknande fel i framtiden.

Systemets svarstider var acceptabla. Det var ingen som tyckte att svarstiderna var for
langa eller irriterande.

| ekonomisystemet Prosit Objects finns inbyggd hjélp. De flesta anvande inte den
inbyggda hjé pen utan studerade handboken vid behov. Handboken uppfattades
l&ttlast och var uppbyggt pa ett pedagogiskt sétt med hjalp av systembilder.
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Helhetsintrycket pa granssnittet var alla éverens om att det var mycket bra. Har foljer
nagra kommentarer:

Positiva:
Brafor nyborjare eftersom designen &r enkel
Braféargval av bakgrund
Granssnittet avspeglar den tidigare manuella arbetsgangen
Enkla menyer och knappar

Negativa
Vid registrering av data sa forekommer fonsterskifte manga ganger,
for fainmatningsfalt pa varje fonster.

Helhetsintrycket pa systemet gavs ocksa ett hogt betyg fran anvandarna.
Nagra reflektioner om systemet:

Positiva:
Béttre an det tidigare systemet
Lé&ttlart system
Ett stabilt och snabbt system
Brafor nyborjare

Negativa
Langa vantetider vid enstaka tillfallen
Olika benamningar fér samma objekt vid inmatningsfalt
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7.4.4 Resultat

Feedback. | ekonomisystemet Prosit Objects sa uppfattades systemets
aterkoppling mycket bra. Under langre svarstider sa forekom forloppsindikatorer,
som tydligt visade hur l8ng tid det terstod. Aven vid vanliga bekraftel ser si var
aterkopplingen mycket snabb, man behovde inte sitta och vanta. Detta
uppskattades mycket, samt underl&ttade i arbetet.

Respons &r viktigt att fa direkt och inte efter en minut, far da kommer man knappt
ihdg, vad som var aktuellt, sorgligt nog.

Tala anvandarens sprak. Spraket som férekom i systemet var noga uppbyggt. Det
var ett enkelt sprak i hela systemet, detta gjorde det majligt att anvandarna enkelt
kunde refereratill samma objekt. Facktermer och forkortningar utesl 6ts helt.

Anvandarkontroller. | systemet fanns det méjlighet att angratidigare val. Detta
resulterade i att det var anvandaren som kénde att det var han som hade den
slutliga kontrollen. Detta skapade trygghet, for att man helatiden gév bestdmde
vad som skulle ske. Angerfunktionerna och utvagarna var tydligt markerade.

Konsekvens och standarder. Prosit Objects standarder var konstruerade pa ett
mycket enkelt sétt, dér alla meddelanderutor f6ljde samma monster och
utformning. Man s3g tydligt om det var en varningsruta eller en informationsruta.
Standarden var &ven tydlig nér det géllde menyernai de olika tillampningarna,
vilket gjorde det mycket enkelt att veta vilket meny alternativ man skulle véljai
de olika fonstren.

Forhindra misstag. Nér det géllde att forenkla anvandarens roll i samspelet med
systemet, genom att forhindra misstag, sa existerade dettainte ofta. Det fanns
sdllan ndgon form utav forinstallda val, listrutor dér man kunde vélja aternativ,
utan oftast fick man galv regsitrerain informationen. | sin tur medforde detta ofta
felstavning och felaktig inmatning. Detta ansdgs vara mycket anstrangande i

vissa situationer dér samma indata forekom pa flera stallen. Automatfunktioner
som dagens datum, genererades enbart i vissa funktioner.

|genkanning béttre an ihagkomst. Liksom andra system, &r de uppbyggda kring
en grafisk design, detta var &en Prosit Objects. De traditionella symbolerna i
menyerna och de igenkénnliga uttrycken, gjorde att det underl&ttade i
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anvandarnas arbete. Man hittade snabbt likheter och relaterade dessatill sina
tidigare erfarenheter, vilket gjorde att inléarningen var mycket snabb.

Tillampningarna var uppbyggda pa ett sadant sétt att man kande igen sig hela
tiden, behdvde inte minnas vad funktionen bakom ikonen gjorde, syftet var att
ikonerna skulle stamma 6verens med andra programs symboler. Detta skulle ge
en naturlig inl&rning, ju mer anvandarena arbetade i andra system.

Flexibilitet och produktivitet. Snabbkommandon férekom véldigt ofta, och detta
snabbade upp systemet. FOr de vana anvandarna fanns aen genvagar som
utnyttjades ofta. Snabbkommandona var enkelt konstruerade, och var utformade
som det & i det flesta system, med en bokstav understruken.

Flexibiliteten var god i hela systemet, man kunde utan problem ha flera
aktiverade tillampningsfonster igang samtidigt, utan att skapa nagon |asning.
Detta 6kade produktiviteten i och med att anvandaren kunde gora ndgot annat i
systemet, medan det pa ett annat fonster exempelvis holl pa att sparaen
uppdatering.

Tilltalande och minimalisk design. Designen var minimal, detta for att skapa en
bild utav enkelhet. Systemet hade en gra, vilsam férg. Detta tyckte anvandarna
var mycket bra. Det fanns heller inget 6verflod av knappar eller funktioner, utan
designen hade rétt information parétt plats och tillfale. Nackdelen med
designen, var att det ibland férekom for lite information pa vissa fonster, detta
gjorde att fonsterskiften férekom. En av anvandarna namnde fonstersjukan som
ett varnande exempel. Detta skulle kunna justeras med att man forsokte att fora
samman och gruppera informationsméangden pa ett och samma fonster.

Hjalp anvandarna att &terhdmta sig fran misstag. Felmeddelandena var utformade
pa ett mycket informativt sétt, detta skapade en forstael se hos anvandaren, som
tydligt sag vad felet var och hur det skulle undvikas i kommande moment. Dessa
meddelande hade en karakteristisk symbol, som noga visade att det var ett
meddelande som innehdl| ett aktuellt fel.

Hjép och dokumentation. Anvandarna tyckte att den inbyggda hjalpen var
mycket rérig och svér att ta sig igenom. Navigeringen var ologisk och det
saknades en del information. Anvandarnatog hellre hjap av varandra eller utav
den anvéndarmanual som fanns. Denna handbok, var uppbyggd som en bildbok,
dér det fanns manga exempel och forklarande texter. Det fanns &ven en support
dit anvandaren kunde ringa nar problem uppstod, om eventuella frégor som rorde
systemet fanns.
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8 SAMMANFATTNING

Foljande avsnitt avser att sasmmanfoga uppsatsen med de teorier som beskrivitsi
kapitel 2-6. Har presenteras en sammanfattning kring teoriernai jamforelse med var
utforda undersokning

8.1 Psykologinsinflytande pa granssnitt

| kapitlet om psykologins inflytande pa grénssnitt konstaterades att det &r viktigt att
ta hansyn till manniskans minnespsykologi i form av dess kapacitet och
begransningar vid utformning av granssnitt. Det man bor beakta vid design av
granssnitt &r att forutséga vad anvandaren kan, inte kan, att identifiera och forklara
det som orsakar de problem som anvandaren stéter pa.

Det vi kan faststélla &r att informationen bor varaminimal i ett granssnitt for att ka
anvandbarheten och forstaelsen och for att inte " dranka” anvandaren i information.
Detta, trots att |angtidsminnet kan lagra stora mangder information. Det &r viktigt att
ge anvandaren fokusering pa det som &r viktigt for tillfallet och koppla bort mindre
vasentlig information.

En annan viktig aspekt att beakta &r informationens gruppering, att skapa
sammanhéangande information, att gruppera data pa ett korrekt sitt, sa att man ser
naturliga granser. Anvandaren skall aldrig behdva leta febrilt for att finna den
information de vill ha.

8.2 Anvandbarheten

Begreppet anvandbarhet definierar vi med hjdp av REAL-modellen. Denna
beskrivning ger en dvergripande bild av vad anvandbarhet & och vad det innebér.
REAL stér for:

Reevans L 6ser programmet de uppgifter som & avsedda?
L 6ses de problem som finns?

E frextivitet Loses uppgiften pa ett snabbt och smidigt st utan besvar?

Attityd Ar programmet tilltalande? Kanns programmet bra?
Ar det roligt att anvanda, €ller skapar det irritation?

Larbarhet  Ar programmet |4t att larasig? Ar det I&tt att kommaihag hur man
anvander det? BehOver man oftatittai handboken?
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1990 presenterade dansken Jakob Nielsen tillsammans med Rolf Molich tio
tumregler for design av anvandbara granssnitt. Dessa principer &r relativt breda och
kan applicerastill nastan alatyper av anvandargranssnitt. Vi vill hdr nedan
sammanfatta dessa regler kort tillsammans med vara resultat utav undersokningarna.

Feedback, Systemet skall altid informera anvandaren om vad som hander genom
representativ feedback, aterkoppling. Vid undersokning av Agresso
ekonomisystem var aerkopplingen och svarstiderna mycket |anga. Denna
vantetid upprorde och stressade anvandarna. For att undvika och minskairritation
bor vantetiden vara max 10 sekunder.

Tala anvandarens sprak, Systemet skall kommunicera med anvandaren pa
anvandarens sprak, med ord, fraser och koncept som ar valkanda. Istéllet for
systemorienterade termer bor informationen vara naturlig och i logisk ordning.
Anvéandarnai de bada undersokta systemen, Prosit och Agresso, upplevde ett
enkelt sprak i hela systemet. Detta gjorde det méjligt att anvandarna létt kunde
refereratill samma objekt. Facktermer och forkortningar utesl6ts helt. Systemen
visade en hdg anvandbarhet gallande sprakbruket i granssnitten.

Anvéandarkontroll, Anvandaren vill inte bli 13st av ett datasystem utan foredrar
full frihet och kontroll 6ver handelserna. Det hander ofta att fel funktioner véljs,
vilket kraver tydligt markerade utvagar och l&ttillgangliga angerfunktioner.
Testpersonerna av ekonomisystemen tyckte i genomsnitt att de kénde att de
sjava hade kontroll 6ver systemet. Det fanns alltid en mgjlighet att angra och ga
tillbakai de bada systemen. Vi konstaterade att denna betydel sefulla byggsten,
anvandarkontroll, anvandes pa ett bra sétt i de tva ekonomisystemen.

Konsekvens och Standarder, Denna tumregler & en av det mest grundldggande
och syftar till att anvandaren skall undvika att fundera om olika ord, situationer,
eller kommandon betyder samma sak. Samma information skall konsekvent
presenteras pa samma stélle pa alla skarmbilder, vilket ar speciellt viktigt i ett
program. Likasa ska alla dialogrutor vara utseendeméssigt likadana for att
underl&tta uppméarksamheten hos anvandaren.

| Agresso var det sd enhetligt att det upplevdes valdigt svart att se var i systemet
man befann sig. Detta var i vissa situationer jobbigt for anvandarna. | motsats till
denna uppfattning sa tyckte Prosits anvandare att deras system hade val synliga
standarder vilket resulterade i att anvandarna enkelt s3g var de befann sig i
systemet.
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Forhindra misstag, Annu viktigare &n att ha bra felmeddelanden &r att undvika
felen i forstalaget. Det finns olika metoder for att hindra att sétta anvandaren i
situationer dar fel kan uppstd. Exempelvis finns risken for felstavningar sa fort
anvéndaren skall skrivain data. | ett granssnitt kan detta undvikas genom att
placera alla alternativ i en rullgardins meny eller i form av radioknappar, dér
anvandaren istéllet tvingas véja ett alternativ. Agresso uppfylldes dessa krav pa
ett tillfredstéllande sétt. Granssnittet hjél pte anvandaren med rullgardinsmenyer,
forinstéllda val med tex. verifikationsnummer. | Prosit fick anvandarna fyllai falt
pa egen hand vilket minimerar anvandbarheten.

|genkanning béttre an ihdgkomst, God design belastar inte anvandarens minne i
onddan. Det & enklare att kommaihdg nagot om det finns tillgang till en
referens. Datorspraket kan liknas vid ett annat sprak, alla som har lart sig ett
annat sprak vet att det passiva utbudet & mycket storre én det aktiva. Det &r altsa
viktigt att gora objekten synliga sa att anvandaren inte behdver anstranga sig for
att komma ihag information fran ett steg till ett annat.

|genkénning som underl&ttade fOr de flesta av Agressos anvandare var att
systemet liknande Windows-miljo. Detta gav ett forsprang for de vana

anvandarna, de kdndeigen sig. Likasa var det for Prosits anvandare, designen var
minimal och en liknelse utav Windows arbetsmiljder.

Flexibilitet och produktivitet, Aven om systemet |ampligen bor kontrolleras av ett
fétal regler skall erfarna anvandare ha mojligheten att utféra viktiga och
frekventa operationer genom snabba kortkommandon och genvégar. Granssnittet
ska tillata snabbfunktioner som forenklar och accelererar processerna. Alla
testpersoner hade i bade Agresso och Prosit inbyggda snabbfunktioner som kunde
utnyttjas i hela tillampningen. Snabbfunktioner kan anvandas av de mer vana
anvandarnai de bada systemen. Flexibilitet och produktivitet uppfylldes pa ett
onskvart sétt i de bada ekonomisystemen.

Tilltalande och minimalisk design, Ett enkelt uppbyggt anvandargranssnitt ar att
foredra eftersom varje ytterligare element eller funktion som tillkommer medfor
att information blir svar att tatill sig. Dialoger skainte innehdllairrelevant
information eftersom den tévlar med relevant information och minskar dess
synlighet. Idealet vore att presentera precis s& mycket information som
anvandaren behdver vid rétt tidpunkt parétt plats. De tillfrégade personernai de
bada systemen vérderade anvandargranssnittet pa olika sétt. Agressos anvandare
tyckte granssnittet var mycket tilltalande och stilrent. Nackdelen som upplevdes
av nagravar att typsnittet var valdigt litet och var svart att se.
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Hjalp anvandaren att &terhdmta sig fran fel, Felmeddelanden skall helst uttryckas
i vardagligt sprak, indikera vad som &r problemet samt forslag pa losning. Bra
felmeddelanden hjalper anvandarna att forsta systemet béttre eftersom
anvandaren motiveras att begrunda innehdllet i meddelandet. Prosits anvandare
tyckte att de fick mycket information i felmeddelandet och meddelandet visade
aven dtgarder. Tvartom var det for Agressos anvandare, nér de fick upp ett
felmeddel ande sa upplevdes meddelandet valdigt negativt och svar begripligt.
Atgéard for hur felet skulle kringgés uttrycktes g.

Hj&lp och dokumentation, Hur vl designat ett system an & kommer det alltid att
finnas ett behov av hjép och dokumentation. Sanningen &r att de flesta
manniskor inte |&ser instruktionsmanualer. Eftersom dessa manniskor forr eller
senare blir i behov av assistans bor det i alla granssnitt finnas elektronisk hjélp att
tillga. Dock &r det sant att dessa anvandare négon gang & i behov av omedel bar
hjalp. Detta &r ett starkt argument for att det skall finnas bra sokfunktioner och
online dokumentation.

Ekonomisystemen uppfyllde kraven géllande hjalp och dokumentation. Det fanns
inbyggd hjap och tillgang till anvandarmanual i bada fallen.

8.3 Den ménskliga designern

Det & inte mgjligt att diskutera vad som utmarker design utan att den som utfort
arbetet kommer i centrum. Design &r, som alla skapande aktiviteter oerhort beroende
av vem som utfort arbetet. Design &r alltsd mycket personberoende.

En skicklig designer & inte en person som i en given situation &r bast pa att foljaen
metod eller som paforhand vet svaret. Det réacker inte med att designern & duktig om
man inte utgdr ifran anvandarna och deras behov. En skicklig designer &r istéllet den
som kan betrakta och bedoma en svar situation, och utga fran en kreativ tanke och
komponera en design som uppfyller anvandarens krav.

8.4 Den grafiska designen

Som vi tidigare berOrt & granssnittet systemets ansikte utat och skall varatilltalande
for de tilltdnkta anvandarna. Granssnittet skall vara en medhjé pare som visar
majligheter.

Anvéandaren skall inte behtva kénna att begransningar finns hos sig §alv utan i sa
fall hos systemet. Det & viktigt att granssnittet inte dverarbetas for att ge
applikationen ett " haftigt” utseende. Anvéndaren tréttnar snabbt pa ett Gverflod av
farger, typsnitt, ljud och specialeffekter.
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8.5 Degrafiska komponenterna

Komponenterna kan grafiskt varierai olika miljoer, men funktionerna & de samma.
Det & viktigt att folja funktionen som & @mnad for komponenten i fraga annars blir
anvandarens krav ouppfyllda.

Vid utveckling av tillampningar med grafiskt grénssnitt & det oerhort viktigt att man
foljer det grafiska granssnitt som avses. Anvandaren ska endast ha ett granssnitt for
samtliga tillampningar, vilket gor det enklare for anvandaren.

8.6 Undersokning

| undersokningen av ekonomisystemen Agresso och Prosit har vi funnit brister i
granssnittet som paverkar anvandbarheten. Anvandbarheten tolkades pa olika sétt
beroende arbetsuppgift, bakgrund, kon och antal & som datoranvandare.

Exempel pa utebliven anvandbarhet som pétréffadesi ett av det understkta systemen,
var att designen var identisk i allatilldmpningsfonster, vilket resulterade i att
anvandaren fick anstranga sig for att identifierai vilket tilldmpningsfonster man
befann sigi.

Givetvis fanns det exempel pa nar anvandbarheten var optimal. | ett utav systemen
var felmeddel andena konstruerade pa ett utomordentligt sétt. Meddelandena var
informativa och gav anvandaren dtgarder for att samma misstag inte skulle begas
igen. Ett praktexempel pa anvandbarhet!

8.7 Slutsats

Syftet med rapporten var att utreda grafiska grénssnitt och anvéndbarhetens
betydelse. Dérefter jamfora undersokningsresultaten med de beskrivna teorierna.

Det vi kan fastsla utav vara teorier ar att granssnittets utformning & av hogsta
prioritet, att granssnittet skall vara designat pa ett sadant sétt att anvandare skall
kénna att systemets gransytor &r pedagogiska, tilltalande samt vara en slags ledstjarna
i deras arbete, att hjd pa anvandaren snarare an att stjdpa.

Det forsta intrycket hos ett granssnitt & oftast avgdrande for hur anvandaren kommer
att uppfatta och forhdllasig till systemet. Det & darfor viktigt att utforma systemets
granssnitt for den tillténkta slutanvandaren.

Anvéandbarheten i ett granssnitt uppfattas naturligtvis pA manga olika sétt, beroende
paolika bakgrunder. Nagot som i allafall kan konstateras &r att anvandaren vill ha
kontroll dver granssnittet, att inte behdva kdnna begransningar, utan i stéllet ha full
frihet. Konsekvens och standarder & ocksa viktiga byggstenar for att na
anvandbarhet i ett granssnitt. Att befinna sig i bekanta miljoer skapar trygghet hos
anvandaren vilket & A och O.
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Likasa & standarder viktiga vid skapandet utav grafiska komponenter, att konstruera
komponenter som & kanns igen och &r funktionella. Det & en konst att veta nar de
olika komponenterna skall anvéandas eller bor undvikas. Erfarenheten & den
avgorande faktorn nar det galler detta val, men naturligtvis sa finns det riktlinjer och
fallgropar for detta.

Vi kom &ven fram till att de flesta teorier stdmde i jamférelse med de gjorda
understkningarna. Trots att de bada systemen har sin egen prégel, kunde man anda
se en visstendenstill att riktlinjer for god anvandbarhet hade foljts.
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BILAGA
Enkatundersokning

Namn

Alder

Antal & som datoranvandare

Hur 18nge har du arbetat med detta system

1. Ar symbolernai systemet enhetliga?

123456789 10
Ddliga Mkt bra

2. Framgér det tydligt av symbolerna vad funktionen bakom gor?
12345678910
Ddligt Mkt bra
3. Anvands farger och grafiska symboler pa ett tilltalande sétt?
12345678910
Ddligt Mkt bra
4. Forekommer inmatnings faten i rétt i ordning?

123456789 10
Ddligt Mkt bra

97



Grafiska granssnitt — vad har anvandbarheten for betydel se?

5. Ar fonstrena utformade pa ett enhetligt sitt?

123456789 10
Ddligt Mkt bra

6. Ar felmeddelanden informativa och positiva?

123456789 10
Ddliga Mkt bra

7. Ar svarstiderna acceptabla?

123456789 10
Ddliga Mkt bra

8. Finnsdet inbyggd hjélp i tillampningen?

JA NEJ

9. Ar handockernalhja pfunktionerna | 4ttl asta och uppbyggda pa ett dnskvart sitt?

123456789 10
Ddliga Mkt bra

10. Ditt helhetsintryck pa granssnittet?

123456789 10
Ddligt Mkt bra

11. Ditt helhetsintryck pa systemet?

123456789 10
Ddligt Mkt bra
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