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RIKTLINJER VID
DESIGN AV ANVANDARGRANSSNITT

SAMT
INTERNET EXPLORER VSNETSCAPE NAVIGATOR
- EN STUDIE | DESIGN OCH ANVANDARVANLIGHET

” Har du tankt pa hur anvandarna hanterar de tjusiga granssnitt du
designar? Visst, de klickar pa knapparna och lankar med lankarna,
men hur anvander de det egentligen? Gor de som du hade tankt dig?
Féar de det resultat som de hade tankt sig? Kan de utfora de
arbetsuppgifter de hade tankt sig? Eller kan de bara géra det du hade

tankt dig? Och hade du i sa fall tankt ratt?”
Ur tidningen Datateknik nr 29, 1998

Frégor som varje designer av anvandargranssnitt borde stélla sig, men
vilket tyvarr inte altid sker. | denna rapport, som delats upp i tva
huvudavsnitt, forutom ett inledande kapitel om interaktion mellan
manniska och dator, formuleras ett antal riktlinjer som bor dvervagas
vid utformning av ett anvandarvanligt och funktionellt granssnitt. Det
har framkommit att det inte bara & anvandning och placering av
visuella komponenter, sdsom fonster, menyer och kontroller som har
betydelse, utan aen dlutanvandarens mentala kapacitet och fysiska
omgivning. | en fallstudie jamfors de ledande webbl&sarna Internet
Explorer och Netscape Navigator mot de framtagna riktlinjerna.
Webblasare & till for att pa ett si enkelt och effektivt sitt kunna
forflytta sig pa nétet och att skicka mail. Avancerade funktioner har
svart att kommatill sin rétt, da anvandare g tar sig tid att utforska dem
om de ens upptéacks.

Examensarbete 10p fér ADB-programmet 80p
Véarterminen 1999
Handledare: Roy Corneliusson
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INTRODUKTION

Bakgrund

For inte allt for manga ar sedan, var datorer stora, komplicerade maskiner som
inte bara krévde mycket elektricitet, utan ocksa standig tillsyn av experter. For
att pa den tiden bli en sk datoranvéandare, krévdes inte bara utbildning och
kunskap om kommandon och koder for att fa datorerna att utfora onskade
operationer, utan &ven labb-rock.

Idag har datorn en géavskriven plats pa vara kontor, och hemanvandningen
okar hela tiden kraftigt. Den information som tidigare lastes fran
pappershaserade dokument, samlade i parmar eller utspridda pa skrivbordet, tas
numera fran det lilla fonster som utgor bildskarmen. Parmarna har ersatts av
mappar i form av ikoner och att bladdra sig igenom buntar av papper bestar
numera av att manipulera mer eller mindre strukturerade anvandargranssnitt.

Sittet pa hur dessa anvandargranssnitt & designade och hur information
presenteras pa skarmen har stor betydelse for hur val anvandaren kan utfora
sina uppgifter. Under véra tva & pa ADB-programmet har vi sett manga
exempel pa hur anvandargranssnitt inte ska designas. Det verkar finnas ett stort
behov av mer kunskap och insikt inom detta omrade bade pa institutionen och
ute i naringslivet. Darfor ansag vi att detta var ett lampligt amne att fordjupa sig
i, samtidigt som det egnaintresset var stort.

Syfte och avgrénsning

Vi vill med denna rapport oka forstaelsen for hur viktig anvandargranssnitts-
design & och formulera ett antal riktlinjer for vad som bor téankas pa vid
skapandet av ett funktionellt och anvandarvanligt granssnitt.

Efter att hatittat pa olika forfattares teorier om hur anvandargranssnitt pa basta
sétt bor designas, har vi kommit fram till att de har ungeféar samma tankar och
idéer i amnet. Darfor har vi valt att inte jamfora olika teorier, utan istéllet
sammanstallt de riktlinjer vi anser varaviktigast. Vi har € heller tagit upp négra
tekniska aspekter pa granssnitt.

Studien i del tva syftar till att se hur pass val de framtagna riktlinjerna foljs i
verkligheten. Anledningen till att vi har valt Netscape Navigator och Internet
Explorer & att dessa &r de tva vanligaste webblasarna idag, och darfor bor folja
de riktlinjer som leder till god design. For att begransa var understkning har vi
valt att helt uteldmna mail-funktionerna och oOvriga tillaggsfunktioner, som
exempelvis Netscapes Composer.
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Uppsatsen riktar sig till de studenter som sysslar med systemutveckling, dér
design av anvandargranssnitt ofta helt gloms bort, eller & ett "nédvandigt ont”
som forst blir aktuellt om tiden racker till...

Vi har valt att skriva var uppsats pa ett sétt sa att den ska vara forstéglig for ala
med nagot intresse for amnet. Vi har medvetet undvikit att uttrycka ossi altfor
tekniska termer eftersom vi vill att uppsatsen ska vara rolig att Iésa och
inspirera till att riktlinjerna anvands som grund i granssnittsdesign, eller
atminstone att det leder till eftertanke innan en morkgron bakgrund anvands till
en gul text - ett exempel som vi tyvarr sélvarakat stota pal

Disposition

Arbetet &, férutom en inledande beskrivning av samspelet mellan manniska
och dator, uppdelat i tva delar. | den forsta delen behandlar vi design av
anvandargranssnitt i allmanhet. Vi betonar hur viktigt det & med anvéndar-
medverkan, berdttar om grafiska anvandargranssnitt, samt sammanstaller
viktiga riktlinjer vid design.

| del tva fokuserar vi pa webbdesign. Det inleds med en kort historia om
webbldsare och sedan gors en undersokning i design och anvéndarvénlighet
med de tva storsta webblasarna idag - Netscape Navigator och Internet
Explorer.

Sprakbruk

Eftersom vi de senaste aren bombarderats med nya datatermer pa engelska som
manga saknar svensk Oversattning, har det resulterat i att flera av vara uttryck i
uppsatsen inte alltid stammer overens med vad som brukar kallas "god
svenska’. | vissa fall har vi helt enkelt anvant oss av det engelska uttrycket, da
det g har funnits en tillfredsstéllande dverséttning.
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SAMSPELET MELLAN
MANNISKA OCH DATOR

Det har forskats en hel del kring samspelet mellan ménniska och dator. Det &r
ett omrade som innefattar hur manniskor och datorer kommunicerar eller
interagerar med varandra, och &ven hur anvandaren béde fysiskt och psykiskt
uppfattar sin omgivning. Det & den engelska termen Human Computer
Interface, med forkortningen HCI, som kommit att sta som rubrik for dessa
studier, och det & aven den termen som fortsdttningsvis kommer att anvandas
har.

Ett system kan delas in i tva nivaer: systemets tjanster, dvs vad systemet kan
prestera, och anvandargranssnittet. Ett systems tjanster bestammer vad
anvandaren kan utféra med det, och anvandargrénssnittet bestammer hur det
kan utforas, dvs den del av programmet som kontrollerar hur information
presenteras for anvandaren och hur datorn tar emot input frén densamme. Om
tiansterna ar fel, & systemet fel. Om tjansterna & ratt, dd maste anvandar-
granssnittet designas sa att anvandaren kan utnyttja dessa pa ett optimalt sitt.
Detta & vad HCI handlar om.

Forut 1&g ansvaret hos anvandaren att forse systemet med ratt form av input,
vilket krévde lang uthildning och tréning. Numera har det ansvaret flyttats 6ver
till designern av systemet. Denne maste se till att gora systemet mer formbart
efter hur manniskor arbetar och kommunicerar pa ett naturligt sétt. Hela idén ar
att system ska designas till att stédja anvandaren pa de omréden, dar de
manskliga egenskaperna inte racker till.

Varfor skall anvandaren involveras i designprocessen?

| all tillganglig litteratur om @amnet HCI, blir lasaren standigt pamind om att det
trots tkade kostnader &r viktigt att ta med anvandarna i designprocessen. Vilka
& da de bakomliggande orsakerna? Magnus Lif namner foljande tre punkter i
sin uppsats Adding Usability:

Demokrati. Anvandarna har rétt att tycka till vid bedut som ror deras
arbetsplats.

Effektivitet, expertis och kvalitet. Effektivitet och kvalitén pa mjukvaran
forbéttras genom att ta med riktiga anvandare, eftersom de &r experter pa det
egna arbetsomradet.
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Engagemang. Om de dutgiltiga anvandarna far vara med och utveckla
systemet, & de mer motiverade att ldra och anvanda det nar systemet vd
installeras.

Dessutom vet anvandaren i de flesta fall vad deras system borde innehdla i
form av informationsbehov och funktionalitet.

Det har lange stétt klart for systemutvecklarna att anvandarna & en faktor att ta
stor hansyn till, men de har inte riktigt vetat hur detta skall gatill. Det ar forst
pa senare & som standards och generella principer har utvecklats for i vilka
stadier anvandaren skall involveras.

For att skapa ett funktionellt granssnitt behdvs dock mer an bara asikter om vad
systemet bor innehdlla for funktioner. Det kravs ocksa en gedigen kunskap
inom HCI och anvandare av informationssystem har sdllan haft tillfalle eller
dverhuvudtaget intresse att lara sig detta. Darfor kan det vara en braidé att 1&ta
anvandaren bestamma vad systemet skall innehdlla, och sedan Iata manniskor
med kunskap inom HCI ta beslut rérande granssnittets utseende.

Vad vantar oss i framtiden?

Né&r det talas om datorer idag, & det ofta med syftning pa en PC med skarm,
tangentbord och mus, och denna utrustning kommer nog att finnas kvar i manga
ar framover. Datorer kommer dock med all sakerhet att spela en alt storre roll i
vart framtida vardagliga liv, fast inte pa det sétt vi & vana vid. Manga av vara
vanliga hjdpmedel idag kommer att datoriseras i morgon. Skillnaden &r att vi
inte kommer att tanka pa dem som datorer utan helt enkelt som en integrerad
del i var vardag.

Virtuell verklighet kommer ocksa att ha en stor betydelse i manga manniskors
vardagliga liv. Ett framtida scenario kan vara att det inte & nodvandigt att aka
till USA for att mota sina slaktingar nér det istallet gar att traffa dem virtuellt i
vardagsrummet. Datorer kommer att anvandas av mer manniskor pa jobbet och
i hemmet, bade for nojen och for att |6sa praktiska problem. Vi har redan
bevittnat en otrolig explosionsartad utveckling i anvandandet av Internet for
allamojliga slags tjanster.

Oavsett vilka tekniska maskiner som an kommer att anvandas i framtiden,
kommer det fortfarande att vara viktigt att forstd anvandarna och deras behov.
Amnet HCI & alltsd ngot som kommer att folja oss sa lange det finns datorer
att arbeta med.
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ATT DESIGNA ETT ANVANDARGRANSSNITT

Introduktion

Design & huvudsakligen en fraga om att optimera anvandargranssnittet baserat
pa olika krav som stélls pa systemet. Kraven kommer fran anvandarna, som &r
experter pa sitt arbetsomrade, och vet hur de vill arbeta med det nya
datasystemet. Olika grupper av anvandare har dock olika behov som skall
motas i designen. Det & viktigt att ta hansyn till deras kunskap, erfarenhet,
utbildning och &ven fysiska attribut. Aven den tekniska miljon begransar
utrymmet for design. Storleken pa skarmen och resolutionen sétter till exempel
begransningar for hur mycket information som kan visas samtidigt pa skarmen.
Designerns uppgift & att optimera anvandargranssnittet baserat pa ala dessa
forutsattningar, for att skapa den basta mdjliga losningen for att stddja
anvandarnai deras arbete.

| de allra flesta fall & det systemutvecklaren sidlv som star for designen av
anvandargranssnittet. Tyvarr. FOr ofta anser denne att "om jag bygger ett
system déar funktionerna fungerar som de ska, sd maste ju anvandarna vara
nojdal”. Fel. En systemutvecklare & inte en "typisk” anvandare nér det galler
datasystem. En systemutvecklare & ingen expert pa arbetet som anvandarna
skall anvanda systemet till. En systemutvecklare kanner inte till miljon dér
systemet skall anvandas. Alla dessa faktorer & viktiga vid design av
anvandargranssnitt. Darfor bor nagon med insikt och kunskap inom dessa
omraden ta hand om denna del i utvecklingsarbetet, och darfor bor anvandaren
ha en stor roll i processen att ta fram ett granssnitt.

Pa senare ar har grafiska anvandargranssnitt blivit vanliga, och det & nu majligt
att anvanda farger, fonter och 3-D representationer i applikationerna. Genom att
anvanda grafik har det blivit mdjligt att skapa informationsrika, unika och
effektiva granssnitt som &r |4tta att anvéanda och léra sig. A andra sidan har det
ocksa Okat risken att ta fel beslut vid design. Felaktig anvandning av grafiska
verktyg kan faktiskt resultera i anvandargranssnitt som & mindre effektiva &n
det gamla alfanumeriska granssnittet. Utvecklingen har gjort att det nu stalls
hogre krav pa designern an tidigare.

Syfte & metod

| denna del vill vi pa ett konkret sitt beskriva hur ett anvandargranssnitt pa
basta sitt bor utformas. Vi borjar med att granska anvandarna lite mer ingaende.
Detta for att verkligen poangtera att det &r viktigt med anvandarmedverkan vid
granssnittsdesign och orsakerna for detta. Sedan beskrivs mycket kort det
grafiska anvandargranssnittets historia och dess for- och nackdelar, innan vi
kommer in pa kapitlet om de grundlidggande principerna vid design av
anvandargranssnitt. De allménna riktlinjerna skall inte ses som nagra konkreta
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formaningar om hur utseendet pa grénsnittet skall vara, utan mer som goda rad
som bor Gvervégas av designern. Layout-avsnittet behandlar fonster, menyer
och olika former av kontroller som ett system kan anvanda sig av. Syftet med
detta &r att ge en klar bild av nér, var och hur dessa bor anvandas for maximal
effekt.

Materialet till denna del har vi samlat genom litteratur och artiklar bade fran
tidningar och pa natet.

Anvandarna

For att kunna designa ett informationssystem som stéder anvéndarna i deras
arbete, & det nddvandigt att forstd dem och deras behov. Aven om manga olika
typer av manniskor slutligen kommer att utnyttja systemet, maste designern
fokusera pa en eller nagra anvandare vilka kan fungera som malgrupp, och
kring vilkas behov systemet designas. Generellt sitt & det s3 att ju mer
malinriktat systemet &r, ju mer framgangsrikt blir det. Frestelsen med att téanka i
banorna " Mitt system &r till for alal”, bor undvikas. Designern far vélja sin
malgrupp och utforma granssnittet med dem helatiden i atanke.

Na malgruppen val har utsetts, & nasta steg att ta fram en anvandarprofil.
Detta & en samling fakta om anvéandarna, som ger svar pa féljande fragor:

Vad vet anvandarna om deras arbetsomrade?

Vilkatermer och begrepp i detta arbetsomrade kanner anvandarna till?

Vad vet anvandarna om datorer?

Vilken miljo arbetar de i?

Vilkajobb har de?

Finns det sdrskilda psykiska, sociala, kulturella eller andra faktorer att ta
hansyn till vid design fér dessa anvandare?

Ju mer kunskap det finns om anvéandarna, desto léttare &r det att fatta beslut vid
designen. Speciellt da situationen & sadan att nagon funktion maste véjas bort
till forman fér ndgon annan.

Lat oss tanka pa saken!

Kognitiv psykologi, dvs att forstd hur manniskor tanker och uppfattar sin
omgivning, & viktigt for designers att ha kunskap om nér de vill 1&ra kdnna
anvandaren. Manga modeller har tagits fram for att beskriva vad som sker i den
manskliga hjarnan vid utférandet av en uppgift, och nagra av dessa har varit till
stor hjdp for forskare inom HCI.

En av de mest erkédnda modellerna av manskligt minne & Stage Theory,
skriven av Jean Piaget (1969). Enligt denna teori, lagrar alla manniskor
information dels i ett korttidsminne och dels i ett langtidsminne. Det
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manskliga korttidsminnet kan endast behandla en begransad mangd med
information, och & &ven begransat vad gdler tid. Lagrat material forsvinner
efter ungefér 15 sekunder om det inte processas vidare, till exempel genom
upprepning. | motsats till korttidsminnet & langtidsminnets kapacitet enorm,
bade vad géller informationsmangd och i tidspann. Information i detta minne
kan nas via utl6sare sdsom ord, lukt eller ljud.

Hur minnet fungerar har en stor betydelse vid arbete med datorer. Pa grund av
den begransade kapaciteten av korttidsminnet, bor all information som behdvs
for att fatta ett bedut vara synlig samtidigt pa skarmen. Annars maste
anvandaren lagra information i langtidsminnet eller gora skriftliga
anteckningar, vilket gor arbetet langsammare.

Kognitiva psykologer studerar aen monsterigenkanning. Detta ar viktigt nér
bedut fattas som har att géra med anvandning av férger, fonter, storlekar och
hur information ska grupperas pa skarmen for att optimera stknings- och
|&sningsprocessen.

Det har funnits flera teorier under &ren om hur monster skall klassificeras. En
av dessa & The Gestalt approach, framtagen av bland annat Erving och Miriam
Polster, i vilken dessatre "lagar” finns att tillga:

Nérhet. Ju narmare tva figurer & varandra, ju troligare & det att dessa
grupperas tillsammans.

Likhet. Objekt som ser likadana ut grupperas vanligen tillsammans.

Fullstandighet. Ofullsténdiga figurer ses oftast som fullsténdiga.

e 8e® A

TII YY) :E!=

I e e ./_ A
Narhet Likhet Fullstéandighet

Figur 1. Exempel palagar i ” The Gestalt approach”

Erfarna vs ovana anvandare

Kunskapen om datorer och datasystem bland slutanvandarna kan variera stort.
Detta & varken ovanligt eller sarskilt forvanande, och ndgot som en designer
maste ta hansyn till. Anvandare med erfarenhet av datorer kan arbeta med
datasystem pa ett annat sétt, eftersom de vet hur datorn vanligtvis reagerar vid
anvandning. De som arbetat mycket med ett visst system kan utnyttja genvégar
via tangentbordet, medan den ovane anvandaren vanligtvis anvander sig av
musen.
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De flesta datasystem bor designas for att passa béde ovana och erfarna
anvandare, dvs kombinera effektiviteten i det dagliga arbetet med att systemet
skall vara latt att forstd. Det finns manga exempel pa riktlinjer for erfarna
anvandare som star i konflikt med riktlinjer for ovana anvandare. Det &r till
exempel viktigt for den ovane att mangden av information pa bildskarmen hlls
nere till ett minimum, medan déaremot den erfarne anvéndaren kraver, och
klarar av, mycket mer information.

Det & ocksa viktigt att ha i dtanke att det for en komplex applikation kanske
bara finns négra fa som & experter i ala aspekter av systemanvandningen. De
flesta blir med tiden duktiga pa de funktioner som de anvander ofta, men
utnyttjar sdllan eller kanske adrig 6vriga funktioner. Det ligger oftaen farai att
tro att alla anvandare & experter och enbart designa for dessa.

Det ar inte bara insidan som raknas...

Inom HCI har stor moda lagts ner pa att forbéttra effektiviteten i systemen. Men
ett system skall inte enbart vara funktionellt. Nar en kund véljer mellan tva
produkter, jamfor han inte bara anvandbarheten av produkterna, det maste
ocksd vara behagligt och estetiskt. En produkt skall via sitt yttre kunna
formedla till anvandaren vilken slags produkt det & och vad som kan foérvantas
av den. Hur manga manniskor vill till exempel att snabba bilar ser ut som
traktorer? Detta galler ocksa vid design av anvandargranssnitt. Det skall vara
majligt att se om systemet & tankt att anvandas i en bank eller om det &r
utvecklat for lakare pa ett gukhus. Utseendet och "kanslan” pa ett system kan
vara avgorande nér det galler att fa anvandaren att kanna sig val till mods med
systemet. Det blir ocksd ett sitt att tévla med rivaliserande foretag pa
marknaden. Ett informationssystem maste vara tillfredsstéllande, behagligt,
vackert och spannande for att bli en populdr produkt!

Det grafiska anvandargranssnittet har erovrat varlden

Pa 70-talet regerade det teckenbaserade granssnittet i varlden med timesharing
och kommandorader i spetsen. Men pa Xerox Palo Alto Research Center
(PARC) i Kalifornien tyckte de att det var dags for férandring. De bdrjade ta
fram ett grafiskt anvandarsnitt, som sedan vidareutvecklades av Apple for
Macintosh, Microsoft for Windows och Motif for UNIX Workstations till de
anvandargranssnitt som vi anvander idag med fonster, ikoner, menyer och
pekverktyg. Dessa granssnitt har kommit att kallas GUI:s efter den engelska
termen Graphical User Interface.

Det viktigaste med grafiska anvandargranssnitt kan kort beskrivas med att det
har tagits fram for att forbéttra arbetssituationen for anvandaren. Granssnittet
skall kunna kommunicera visuellt och uppmuntra till interaktion med systemet.
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For att underlétta detta anvands komponenter som komplementerar en
anvandares erfarenheter fran verkligheten, och som gor att denne forstér och
accepterar granssnittet |&ttare.

Fordelar med GUI:s &r att de &r |&tta att |&ra, létta att anvanda, och det &r enkelt
att ta med sig kunskap fran den ena applikationen till den andra, pa grund av
likheter i utseende och funktionalitet. De & ett naturligt val av granssnitt just
darfor att de & anvandarvanliga, férgrika, fonsterbaserade granssnitt som
forlitar Sig pa ikoner och ett sprak som ala forstar. Detta har ocksa lett till att
andra grupper av anvandare, som till exempel barn som @nnu inte lart sig lasa
eller skriva och icke professionella hemanvandare, har kunnat borja anvénda
datorer.

Men det & inte bara fordelar med GUI. Manga applikationer & sa stora att
anvandarna praktiskt taget drunknar i funktionaliteten och inte vill uppgradera
till nya versioner, utan foredrar att halla sig till den lilla méngd de kan. Manga
anvandare spenderar alltfor mycket tid med att manipulera granssnittet, inte
applikationen. N&r det bara fanns radorienterade stordatorgrénssnitt med ett
visst antal positioner per rad kunde fel inte &stadkommas pa sd manga satt som
ar mojligt idag.

Direkt manipulation

Termen direkt manipulation myntades forst av Ben Shneiderman for att
beskriva nya granssnitt med féljande egenskaper:

= Objekten finns hela tiden tillgangliga pa skarmen.

= Fysiska handelser eller knappar med etikett anvands istéllet for
kommandosprak.

= Snabbt tillgangliga aterstallningsfunktioner, vilka ger direkt synligt resultat.

Generdllt sett kan anvandare i ett granssnitt med direkt manipulation utfora
uppgifter direkt pa synliga objekt, sa som att ersitta, flytta och ta bort
information. Ibland kallas dessa anvandargranssnitt ” peka och valj” -granssnitt
och inkluderar ofta ndgot slags pekanordning, som exempelvis mus, trackball
eller touch screen. De har ofta mycket grafik for att beskriva objekt och
héndelser.

Tricket att skapa ett system med direkt manipulation &r att hitta en bra modell
med metaforer som representerar verkligheten pa ett lampligt sitt. Manga
system anvander ofta skrivbordet som metafor, déar ikoner av vélkanda
kontorsforemal syns pa skarmen, till exempel kalendrar, mappar och dokument.

Ett av de granssnitt med direkt manipulation som & enklast att forsta ar det
formulér-baserade grénssnittet. Anvandaren presenteras for det aktuella
formuléaret dér félten har etiketter som talar om vilken information som ska
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fyllas i. Nar den efterfragade informationen &r ifylld fortsitter anvandaren till
nasta falt, vanligtvis genom att anvanda tabb-knappen eller musen. Det kan
ocksa finnas funktioner som kontrollerar att rétt information fylltsi.

Nagrafordelar med direkt manipulation:

= Anvandarna kanner att de har kontroll éver datorn.

»  Anvandarnasinlarningstid & relativt kort.

* Anvandarna far direkt feedback pa sina handlingar. Fel upptécks och kan
snabbt réattastill.

Problem med att designa granssnitt for direkt manipulation:

= Hur vés ratt metaforer? | vissa fall & detta ganska gélvklart. Som ett
exempel Apples Macintosh ta bort-funktion som gér ut pa att dra ikonen till
papperskorgen, vilket & en uppenbar metafor for att kasta bort nagonting.
Det & dock inte altid |&tt att hitta en passande modell om det inte finns
nagon klar anknytning till verkligheten som kan anvandas.

» Om anvéndarna har ett stort informationsutrymme, hur kan de da navigera
runt och alltid vara medvetna om sin nuvarande position? Detta problem ar
jamforbart med det problem som uppstar vid anvandning av menyer med
fleranivaer.

Granssnitt med direkt manipulation & ndgot komplexa och kraver mycket av
underliggande processorer och minne. Detta spelar dock mindre roll i dagens
l&ge, eftersom de processorer som nu tillverkas & otroligt snabba och inte
speciellt dyra.

Grundlaggande principer vid design av anvandargranssnitt

" Nar det bara fanns radorienterade stordatorgranssnitt med ett visst antal

positioner per rad kunde man inte gora fel pa sa manga sétt ... Med de nya

verktygen daremot 6ppnar sig fantastiska mojligheter att designa omdjliga
granssnitt. Man kan bygga knappar och generera fonster och lanka vidare och

skapa en fadig oreda...”
Ur tidningen Datateknik nr 29, 1998

Att optimera anvandargranssnitt ar ingen l&tt uppgift och att beskriva exakt hur
det gors & inte mojligt, eftersom det inte finns nagra generella losningar. Vad
som & optimalt i det enafallet kan vara helt galet i ett annat. Trots detta har det
utvecklats en hel del standards och riktlinjer vilka kan fungera som en
checklista for designers vid framstéllandet av ett anvandarvanligt, funktionellt
och effektivt anvandargranssnitt.
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Allmanna riktlinjer

De designprinciper som presenteras nedan & en sammanstélining av ett antal
forfattares teorier' och & grundléggande for design av effektiva grénssnitt, vare
sig det géller traditionella GUI-miljGer eller webbsidor. De har varit aktuella
anda sedan anvandargranssnitt for ett antal & sedan borjade anvandas, och det
har visat sig att de géller oberoende plattform. Orsaken till detta &r att de flesta
principer vander sig till ménniskors formaga och psykologiska natur, snarare &n
de olika plattformarnas konventioner.

Lar k&nna anvandaren. Om en designer av ett anvandargranssnitt tror att alla
anvandare tycker och téanker likadant, & denne riktigt illa ute. Till exempel sa
skiljer sig en erfaren anvandares krav pa ett system fran den oerfarnes. Det &
viktigt att lara kdnna och forsta de enskilda individerna i anvandargruppen samt
detaljerna i deras arbete. Designers bor ocksa kunna grundidggande kognitiv
psykologi, dvs en forstaelse av de generella styrkor och svagheter hos det
manskliga sinnet.

Forutse anvandarens behov. Applikationer bor forsoka forutse anvéandarens
behov och 6nskningar. Forvanta dig inte att anvandaren galv soker eller samlar
information eller tar fram nddvéndiga verktyg. Forse anvandaren med all
noddvandig information samt verktyg till stod for varje steg i processen.

Visa systemstatus. Det &r viktigt att anvandaren kan orientera sig i systemet,
dvs att han vet var i systemet han befinner sig, hur han kom dit och hur han kan
fortsétta. Detta kan uppnas genom att via en Oversikt presentera den vag som
tagits genom systemet. Det maste ocksa sta klart om det finns ytterligare
information som inte visas och hur den gar att fatagi.

Ge direkt respons. Datorn maste svara direkt pa input, annars kan anvandaren
tro att systemet lagt av och frenetiskt borja trycka pa knappar. En
undersbkning® visade att nar datorn inte visuellt svarade pa en knapptryckning,
tog det bara 8.5 sekunder for hédlften av deltagarna att tro att maskinen hade
hangt sig och tryckte pa RESET-knappen. Detta bor och kan undvikas, till
exempel med timglas eller meddelanderutor som informerar om vad som sker
och hur lang tid det beréknas ta. Dessa ska vara placerade pa ett sddant sétt att
anvandaren g ska behova leta reda pa informationen. Det skall dock inte
overdrivas med stora blinkande ikoner som tar koncentrationen ifran uppgiften.

Framhav viktig information. Sidor bor inte innehdla information som &r
irrelevant eller som sdllan anvands. All extra informationsmangd drar
uppméarksamheten fran de relevanta uppgifterna och gor att anvandaren blir
distraherad och mindre effektiv. Lagg istéllet information som sdllan anvands
sA att det gar att na den med lankar. Da finns detaljerna dar nar de behovs,

! Sereferendista a)
2 Exemplet & hamtat ur Adding Usability av Magnus Lif, 1998
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samtidigt som de inte inkréktar pa den viktigare informationen. Se ocksa till att
anvandaren I&tt kan nd den generella informationen &ven nere pa detaljniva

Objekt, handelser och val som anvands frekvent skall dock placeras vél synliga.
Viktig information, sasom instruktioner for hur systemet anvands, bor ligga sa
att de enkelt kan nds nar det behovs.

Det & béttre att forse granssnittet med mindre funktionalitet som kommer att
anvandas, an s mycket funktionalitet att granssnittet blir hopplost komplext.

Hall teknologin osynlig. Vad som egentligen hander inuti datorn skall vara
osynligt for anvandaren, eller i alla fall presenteras pa ett enkelt och familjart
sétt s att anvandaren inte konfronteras med obekanta termer och processer som
denne inte forstar.

Tillat flexibilitet och effektivitet i anvandningen. Funktioner som kan snabba
upp anvandningen for den vana anvandaren ses ofta inte av den ovane
anvandaren, och tilldter pa sa sitt systemet att hantera bada parter. Samtidigt
tilldter det ocksd anvandaren att skraddarsy funktioner som denne anvander
ofta, vilket ger mer anvandarkontroll.

Utnyttja direkt manipulation. Ett bra grafiskt granssnitt tillater anvandaren att
kanna kontroll. Istallet for att komma ihdg en massa kommandon och
parametrar, kan anvandarna lara sig nagra fa enkla granssnittsobjekt sdsom
mappar eller knappar, och sedan anvénda sig av denna kunskap i olika
situationer. Anvandaren utfor direkt uppgifter pa synliga objekt genom att
anvanda sig av musen, och far direkt se resultatet. Granssnittet blir mer direkt
och l&ttare att l&ra och anvéanda

Anvand metaforer fran verkligheten. Att anvanda sig av termer och objekt
som & kanda for anvandaren sedan tidigare, ar ett bra tillvagagangssitt att
tillverka ett granssnitt som &r &t att forsta for nya anvandare. Idén & att
eftersom anvandare redan vet hur dessa verktyg anvands i verkligheten, sa kan
de nu ana sig till hur de anvands i systemet, nér de ser dem pa skarmen. Nagra
klassiska exempel & mappar for filer, pendar och verktyg i ritprogram,
postlador i mail-program, och naturligtvis skrépkorgen for sddant som ska
slangas bort.

Anvand standardvarden. Idén & att designa i nivéer s att den nye
anvandaren inte behover lara sig alt vid forsta métet, utan kan lara sig
grunderna och sedan gradvis lagga till mer avancerade och sofistikerade
funktioner till deras repertoar i egen takt. Ett sétt att gbra detta & att anvanda
sig av standardvarden.
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Var konsekvent. Systemet bor vara konsekvent i funktionalitet och layout.
Funktioner som fungerar pa ett sétt i en del av systemet bor ocksa fungera pa
liknande sétt i 6vriga delar. Nagot som dven géller mellan de olika systemen.
Har anvandaren lart sig ndgot en gang, kan denne anvénda sig av denna
kunskap om och om igen. Detta minimerar inl&rningstiden hos anvandaren, och
forbéttrar prestationen samt den personliga tillfredsstéllelsen att verkligen
kunna nagot.

Men lika viktigt som det &r att vara visuellt konsekvent nér objekt uppfor sig pa
samma séit, lika viktigt & det att vara visuellt inkonsekvent nér objekt uppfor
sig olika. Objekt skall anvéndas i samklang med vad de utfor. De som uppfor
sig olika skall ha olika utseenden.

WYSIWYG — What You See IsWhat You Get. Dokument pa skarmen skall
se ut precis som de gor nér de skrivs ut. Fet text pa skarmen skall alltsa vara fet
text vid utskrift.

Lat systemet matcha verkligheten. L& systemet taa anvandarens sprak.
Anvand ord, fraser och koncept som & vakanda for anvandaren - undvik
systemorienterade termer. Foljs dessa konventioner verkar informationen mer
logisk och naturlig for anvandaren.

Var forlatande. Anvandare gor fel. Bra program hanterar detta genom att 1ata
dem angra senaste handlingen, eller dterga till senaste sparade versionen. Om
anvandare & pa gang att utfora ndgon eventuellt skadlig handling som inte gar
att angra, skall datorn informera om detta och frdga om de vill fortsitta.
Felmeddelanden bor uttryckas pa ett enkelt sétt - anvand inte koder. Tala om
vad det exakta felet &r, indikera problem och foreda en losning pa ett
konstruktivt satt.

Om systemet ¢ &r feltolerant blir anvandaren forsiktig och vagar inte utforska
nya omgivningar. Kom ihdg att det enda som &r béttre &n ett bra felmeddelande
& en noggrann design som férebygger att fel uppstar 6ver huvudtaget .

Forse anvandaren med hjalp och dokumentation. Hjadlp ska ske pa
anvandarens initiativ. Denna hjalp skall vara enkel att na och forstd. Om ingen
annan |6sning & mojlig, ge hjdlp painitiativ av systemet.

Aven om det & béttre ifall ett system kan anvandas utan dokumentation, kan
det ibland bli nddvandigt att forse anvandaren med viss information. Denna ska
vara latt att hitta, den ska fokusera pa anvandarens uppgift, lista konkreta steg
att utfora och inte vara for lang.
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Designa s att det &r latt att lara och latt att anvanda. System skall vara
létta att lara for novisen och effektiva och enkla att anvanda for experten.
Manga av foregdende principer leder till detta, och det & vad
anvandargranssnittsdesign gar ut pa.

Det & svart att kombinera alla ovanstédende punkter. Om det laggs storre vikt
vid en funktion, kan designern komma att behtva ge efter pa nagot annat. Ofta
ar en kompromiss nodvandig. Tank pa malgruppen!

Layout

Eftersom det grafiska granssnittet har fatt ett sa starkt fotfaste i datorvarlden,
kan en designer av anvandargranssnitt inte langre undvika fragor som beror
positionering och disponering av fonster, menyer och kontroller. Har behandlas
de allsra vanligaste komponenterna, och det ges tips och rad vid anvandning av
dem.

Fonster

Vid design av fonster, bor stor vikt laggas vid storlek, position, form och stil.
Storlek och form beror till stor del pa vilka falt som skall finnas med, men
anvandningen av flera fonster och flikar i ett fonster ger designern ganska
mycket frihet.

Storlek och form. Det finns inga konkreta bevis for att en viss hojd eller bredd
pa ett fonster skulle vara det basta. Sa lange alltfor breda eller htga fonster
undviks, sa har designern frihet att anvanda vilken form och storlek som bast
passar for placeringen av félt.

N&r mojligheten finns bor fonstret designas sa att alla kontroller & synliga utan
att behdva scrolla. Om detta inte & mdjligt bor de viktigaste kontrollerna ligga
synliga. Kontroller som svarar pa en dialog, exempelvis OK-knappar bor altid
vara lattillgangliga. Fonster som & justerbara bor behdlla den storlek som
anvandaren véljer. Om denne stanger fonstret och sedan dppnar det igen skall
det fortfarande ha den senaste valda storleken.

Konsistens bor vara en viktig faktor. Designern kan forstarka relationerna
mellan likartade fonster genom att konsekvent anvénda samma storlek och
form.

Position. Skérmens yta & en begréansad resurs. Nar mycket information skall
visas samtidigt &r det viktigt att noga 6vervaga hur den ska disponeras. Det ska
vara klart vilka huvudenheterna pa skéarmen &r, och hur dessa &r relaterade till
varandra.

3 Sereferendlista b)
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Nér ett fonster eller en dialog forst skapas, maste designern placera det pa det
mest lampliga stéllet for anvéandaren. Tvaolikariktlinjer bor 6vervagas:

= L&gg fonstret néra platsen dér det aktiveras. Att tvinga anvéndaren att fora
musen tvéars 6ver skarmen fran den punkt dialogrutan aktiverastill den plats
dér dialogrutan befinner sig, leder snabbt till irritation.

= Ta&ck inte falt som anvandaren behdver se. Anvandaren blir frustrerad om
han tvingas flytta pa fonstret sa snabbt han 6ppnat det pa grund av att det
ligger i vagen for den information han behOver sei det tidigare fonstret.

Fonster och flikar. Vid anvandning av multipla fonster & det viktigt att
designern behdller stabiliteten i dem. Om fonstren andrar storlek och form for
varje nytt fonster som presenteras, forlorar anvandaren kandan av integritet
som var meningen fran borjan med de multipla fonstren. Det kommer istéllet att
verka som ett antal orelaterade fonster ligger pa varandra istdlet for en
integrerad helhet.

Options I
Track Changes | Iser Information | Compatibility: I File Locations I
Wigw IGeneraI I Edit | Prink I Save I Spelling &Grammarl

Page Layouk view options |

Figur 2. Exempel pa flikar i Microsoft Word.

Om flikar anvands i stéllet fas automatiskt visuell stabilitet, eftersom varje flik
har samma storlek och form. Andrafordelar med flikar &r:

* Allagrupperingar med val & synliga pa samma gang.

» Anvandaren kan nd alla olika grupperingar med ett klick.

» Metaforen av mappar med flikar &r fysiskt konkret och valkand &ven for en
nyborjare.

= Jamfort med listor och falt med ikoner sa tar flikar upp relativt lite
skarmyta.

Dessa fordelar gor att flikar & ett naturligt val for att dela upp flersidiga
dialogrutor och andra grupper av relaterad information. | anvandartestning® har
det framkommit att flikar fungerar ndgot béttre an popup-listor vad det géller att
hjépa anvandaren att hitta olika alternativ av val.

En nackdel med flikar &r att de & begrénsade i antal beroende pa hur bred titeln
ar. Det gar till viss del att komma runt detta problem genom att anvanda sig av
forkortningar, men det bor ocksa hallas i dtanke att om applikationen ska koras

* Exemplet & taget ur Practical user interface design, Carl Zetie
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pa olika sprék, sa varierar bredden beroende pa vilket sprak som anvands. Det
& ocksa viktigt med noggrannhet i anvandningen av forkortningar, dessa maste
vara létta att forsté och logiska for anvandaren.

Verktygsfalt & paletter

For att underlétta anvandningen har de flesta moderna applikationer nagon form
av verktygsfalt eller paletter. | vissa fall sd manga att om adla &r aktiverade tar
de mer plats an det egentliga dokumentet.

Verktygsfélt och paletter har egentligen samma syfte, den stora skillnaden &r att
verktygsfalt & fasta i ramen pa fonstret och kan antingen vara vertikala eller
horisontella. En palett &r vanligtvis ett gavstandigt flytande fonster.

]
i
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Figur 3. Exempel pa paletter. Ovan fran Microsoft Word, och till héger fran
Netscape Navigator.

Syftet med verktygsfalt & att ge tillgang till vanliga handelser sdsom Oppna fil,
Kopiera och Skriv ut, genom bara ett klick. Darfor bestar ett verktygsfalt oftast
av knappar, och for att fa plats med sd manga funktioner som madjligt & dessa
knappar ganska sma och forsedda med ikoner, som talar om vilken funktion
knappen har. Verktygsfaltet kan ocksa innehdlla checkboxar med ikoner, dessa
ser ut som knappar men nér anvandaren klickar pa dem sa forblir de nedtryckta
tills dess att de ater aktiveras. Vanliga exempel pa nér dessa anvands &r nar det
onskas fet il och understrykningar. Pa samma sitt kan det ocksa finnas
radioknapps-funktioner forsedda med ikoner, dér bara ett alternativ kan véljas
a gangen. Sa fungerar till exempel funktionen for textuppstélining dar
centrerad, vansterstalld och hogerstalld text kan véljas. Verktygsfét har tre
viktiga anvandningsomraden:

= Degor globala, ofta anvanda funktioner, snabbt tillgangliga. Verktygsfalt
a ett utmarkt sitt att uppfylla mdlen om minsta mojliga arbete for
anvandaren. Att skriva ut kan till exempel goras med en knapptryckning
och utskriften sker da med standardinstallning. FOrst nér anvandaren
behover andra instédlningar, krévs mer arbete.
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= De gor viktiga funktioner latta att hitta. | en komplex applikation, kan
antalet menyval vara Overvéldigande stort. Ett sdtt att 106sa detta &r att
anpassa verktygsfaltet beroende pa dokument eller applikation. Detta
anvands mycket i bland annat mail-funktioner dar verktygsféltet andras
beroende pa om du ska skicka eller |asa mail.

= De kan vara visuellt attraktiva. Forutsatt att den grafiska designen &r
vélgjord kan ikoner och annat i verktygsfaltet forse en annars ganska trakig
applikation med farg, vilket attraherar anvandaren mer. Detta & dock
underordnat de tva ovanstaende skalen.

Menyer

Navigering i informationssystem tar mycket tid. Detta kan underldttas genom
at organisera stora mangder av kommandon och handelser i hierarkiska
menyer, som vanligtvis ligger i Gverkanten pa applikationens huvudfonster.

Meny-objekt kan innehdlla undermenyer, @ven kallade pop-up-, pull-down-
eller kaskadmenyer. | teorin finns mojlighet till hur manga nivaer som helst pa
undermenyerna, men av praktiska skal bor fler an tre nivaer undvikas, eftersom
det annars blir svart for anvandaren att folja meny-strukturen och hitta rétt
kommando.

Eftersom menyer alltid & tillgangliga i en applikation bor generella
kommandon och handelser laggas dar. Sadant som &r specifikt for vissa verktyg
bor laggas direkt i dialogrutor. Menyer kan ocksa forandras dynamiskt s att
vissa av kommandona &r inaktiverade nér de g & aktuella att anvandas.

Det finns flera teorier om hur menyer byggs upp efter substantiv/verb-
modellen, till exempel ArkiviSpara, for att reflektera objekt/handelse-idén som
karaktariserar GUI-applikationer. | praktiken déremot hittas ofta andra
varianter, som till exempel verb/verb (Redigera/Radera) och verb/substantiv
(Visa/Verktygsfalt).

| verkligheten bryr sig inte anvéndaren alls eller véldigt lite om dessa
skillnader, utan det som &r viktigt & att kategorierna & va organiserade, har
lampliga och forklarande namn, och att objekten i menyn I&tt kan skiljas & och
k&nnas igen. Enkelhet &r viktigt.

Det finns flera olika teorier om i vilken ordning meny-objekt ska arrangeras:
alfabetiskt, mest anvanda, grupperade beroende pa funktion och sa vidare. |
verkligheten tycks detta spela mindre roll sa lange ordningen &r logisk. Det
vanligaste & att gruppering sker beroende pa funktion och darefter mest
anvanda objekt. Har en mjukvarukonstruktor ett flertal liknande applikationer
ute pa marknaden &r det viktigt att vara konsekvent och inte andra for mycket i
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menyerna bland de olika applikationerna, eftersom anvandaren lar sig var
funktionerna finns och tar for givet att de skaligga pa samma plats.

=] Fla Edit [y Fuwi Foimab Teoh Tabl Sindow Hees
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|#= = D 5 e
i [ mmster Dooresn: ;
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Forms
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Tablez and Barmers
VoLl Bk 4
| e L
Wondils: s
Cikonkn.., ¥

Figur 4. Exempel pa meny med tva nivaer, som visar undermeny, inaktiverade
kommandon och uppbyggnad med verb/substantiv.

Menyer och val. Pa samma sétt som ett stort antal kommandon kan presenteras
pa en liten yta, kan menyer ocksa anvandas till att |ata anvandaren valja mellan
olika mojligheter. Ett vanligt séitt ar att 1ata anvandaren markera sitt aternativ
med en bock for att visa att det &r aktiverat eller valt.

Alternativ kan ocksa representeras genom att andra ord i det, exempelvis linje
dold andrastill linje visas, istéllet for att anvanda en bock. Detta & dock inte att
rekommendera eftersom det kan bli valdigt forvirrande for anvandaren; nér det
stér linje dold, betyder det att linjen &r dold eller att den blir det nar anvandaren
klickar pa alternativet?

Popup-menyer. | de flesta applikationer finns ytterligare en variant av menyer
tillgangliga, vanligtvis kallade popup-menyer. Sadana menyer aktiveras oftast
genom att vélja ett objekt och sedan klicka pa den hogra musknappen. De
vanligaste handelserna for objektet blir da tillgangliga.

Popup-menyer & mycket effektiva vad det géller att lagga funktionaliteten néra
muspekarens position. Dar bor det inte placeras ndgra onoddiga kommandon
som kanske &r lika l&ttillgangliga med kortkommandon.

Det bor ocksa noga 6vervégas vilka kommandon som ska placeras hogst upp i
popup-menyn, eftersom risken for att anvandaren av misstag rakar klicka pa
dessa ar ganska stor. Lampliga kommandon att placera dar & sadana som inte
kan stallatill med nagon storre skada, exempelvis Hjélp och Kopiera.
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Popup-menyer. I de flesta applikationer finns ytterligal

Figur 5. Exempel pa popup-meny, Microsoft Word.

Ett problem som ofta uppstar vid anvandning av popup-menyer & hur
anvandaren ska kunna veta n&r menyn finns tillganglig och hur den tas fram. Ett
av det vanligaste sétten att plocka fram menyn &r att anvanda hogerknappen pa
musen, men det finns flera sdit. Om popup-menyer anvands frekvent kan
markorens form &andras ndr dessa menyer finns tillgangliga for att gora
anvandaren medveten om att de finns.

Input med mus tar normalt langre tid an input fran tangentbordet. Darfor & det
viktigt att forse anvandaren med méjligheten att anvanda sig av genvagar och
standardval, till exempel Microsofts Ctrl+C for att kopiera Anvand koder i
menyn for att visa om det & mdjligt att anvanda ett specifikt alternativ eller
inte.

Kontroller

Till kontroller réknas de komponenter pa bildskarmen som anvandaren kan
interagera med, till exempel knappar och textfalt. De flesta kontroller anvénds
bade for input och output dar anvandaren kan anvanda dem antingen for att ta
fram befintliga varden eller for att 1agga till nya, men givetvis finns det ocksa
de kontroller som anvands enbart i ena fallet. Nedan foljer nagra riktlinjer vid
anvandning av de allra vanligaste kontrollerna.

Radioknappar. Nér en anvandare ska vélja mellan ett antal fasta varden passar
grupperade radioknappar aldeles utmérkt, dar enbart ett varde kan vara
aktiverat & gangen. Observera att radioknappar passar bast nér antalet varden ar
fa, eftersom en stérre mangd far skarmen att se rérig ut, vilket i sin tur leder till
att det blir svart att lasa informationen. | de fall dar det forekommer ett storre
antal varden bor istéllet exempelvis listor dvervégas.

Grupper med radioknappar kan laggas ut vertikalt - den ena ovanfor den andra,
horisontalt - tvars dver fonstret, eller bade och. Vilken layout som &n véljs ar
det viktigt att den stodjer knapparnas inbordes relation, dvs hur va de hér ihop
med varandra. Detta kan till exempel goras genom att ramain dem.
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Figur 6. Exempel pa radioknappar i Microsoft Word.

Check-boxar. Nér ett vérde kan anta enbart booleska véarden, som till exempel
ja/ng och pd/av & det lampligt att anvanda sig av en checkbox. Beroende pa
plattform kan en ifylld box presenteras med ett kryss eller en bock. Vid
anvandning av bockar uppstar det séllan problem, medan daremot kryss kan ha
en dubbeltydig mening. For vissa anvandare och kulturer betyder namligen
kryss fel och anvands for att utesluta nagonting.

Effects
v it ¥ shadsw 7 Small caps
[ Double strikethrough [ Sutline [ all caps
V¥ Superscript [ Emboss [V Hidden
[ subscript [ Engrave

Dl g

Figur 7. Exempel pa checkboxar med bockar taget fran Microsoft Word.

Checkboxar kan allts innebara problem. Anvandaren kan ha svarighet med att
skilja markerade och omarkerade boxars betydelse. Tyvarr finns det inte
mycket att gora &t detta, forutom att forsoka fa anvandaren uppmarksam pa vad
markerad och omarkerad box stér for.

Checkboxar bor altid fa en positiv etikett - om svaret pa fragan som stélls blir
ja skall rutan markeras. Detta for att undvika dubbelt negativa fraser vilket |&tt
forvirrar.

Ett annat vanligt fel som uppkommer med checkboxar &r att det oftast antas att
dessa bor anvandas sa fort det & ett val mellan tva varden, nér de istéllet bor
anvandas enbart nér det & fragan om ett booleskt val. Vid andra tillfalen bor
exempelvis radioknappar Overvégas.

Combo-boxar och drop-down listor. Olika sorter av drop-down listor och
combo-boxar & anvandbara nar dynamiska val ska visas till skillnad fran
radioknappar som representerar fasta varden. Eftersom en drop-down lista kan
visa delar av allainlasta varden med hjalp av en scrollbar, & de ocksa lampliga
nar valen &r sa pass manga att det skulle bli for rorigt att anvanda radioknappar.
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Att ersitta enkla textrutor dar inmatning maste ske, med listor av varden
underlattar for anvandaren, eftersom det &r |&ttare att kanna igen ett varde én att
komma ihdg det, speciellt vid de tillfallen da det kréavs exakta varden. Exempel
pa detta & kundnamn eller foretagsnamn déar stavningen kan vara svar att
komma ihag.

Det finns tre olika sorters combo-boxar; den enkla dér listan alltid & synlig sa
att anvandaren kan se vilka val som finns, drop-down dér listan visas n&r
anvandaren véljer att den ska visas och anvandaren kan ocksa vélja att skrivain
ett eget varde om s 6nskas, och sist drop-down dér anvandaren & tvungen att
anvanda ett varde som finnsi listan.
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Mark selected text as: = B B bert Format Tools Table  Windo

i | B ke
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T Ashley “ﬂ_

Figur 8. Exempel pa de olika combo-boxarna, Microsoft Word

dictionaries of the selected language, if 23

ok, l Zancel I ] gg vI

Listboxar. Liksom combo-boxar tilldter &ven listboxar att anvandaren véljer ett
av flera varden i en lista. Skillnaden & att en listbox kan besta av flera
kolumner och pa sa sitt kan flera varden visas for en post. Detta & mycket
anvandbart for bland annat fakturor och transaktioner.

Knappar. Knappar anvéands for ett ganska litet antal kommandon eller
handelser. De bor anvandas for handelser som & bundna till en specifik dialog,
till exempel OK- och Avbryt-knappar. For mer generella handelser bor istéllet
menyer anvandas.

Etiketten pa knapparna bor vara ett verb som beskriver vilken funktion knappen
har, till exempel Spara eller et substantiv som beskriver resultatet av
héndelsen, exempelvis Egenskaper. Det & ocksa vanligt med en ikon pa
knappen istdllet for ett ord. Detta maste dock anvandas med stor forsiktighet
eftersom bilder ofta ger fler tolkningsméjligheter an ett ord.

Pilar & ett vanligt forekommande inslag, men maste hanteras med forsiktighet.
De som pekar &t vanster och hoger skapar sdllan problem: vanster betyder alltid
"foregadende” eller " minska’ och hoger betyder alltid "nasta” eller "oka’,
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beroende pa sammanhang. Pilar som pekar uppat och nerdt a andra sidan kan
ibland leda till tvetydighet. En pil som pekar uppét kan betyda "foregdende”,
men den kan ocksa betyda "oka’, liksom en pil som pekar nerdt betyder
"nasta’, men ocksa kan betyda " minska’. Granssnitts-designern bor darfor
undvika upp och ner pilar ndr det finns risk for missuppfattningar hos
anvandaren.

Ikoner. Ikoner anvands pa flera olika sétt i en GUI-applikation. En ikon kan till
exempel representera en applikation pa skrivbordet eller i fonsterhanteraren, dér
den tillsasmmans med titel representerar applikationen som ett minimerat
fonster. Att titeln star med &r viktigt for att anvandaren direkt ska kunna skilja
olika applikationer & utan att forst behéva Gppna dem.

p—p— G i — |

[Page 23 Sec 1 Z4/46 (At Ln ol [REZ TRk [Exm [ove [wee T EEk |

i Starti !'[ﬁ? Microsoft Word - upp._. 5% HCl - publicationsémiinde. . l A= Aciobat Reader |

Figur 9. Exempel pa minimerade fonster, Windows NT.

Kontroller som anvands mycket & lampliga att 1&gga upp som ikoner sa att
anvandaren har dem direkt tillgangliga. Det & da viktigt att vélja en bild som
talar om vad kontrollen gor. Exempel pa kontroller som ofta har ikoner & Skriv
ut och Spara.

En bild sager inte alltid mer &n tusen ord. Idealet vore om en ikon kunde tolkas
lika latt som text pa en knapp. En bra ikon talar direkt om fér anvandaren vad
det & for funktion som doljer sig darunder och & oftast effektivare &n en hel
mening. Om ikonen kréaver en forklaring for att forsta vad den &r till for, har
syftet med den gétt forlorat.

Generellt sett &r det enklare att beskriva ett substantiv (skrivare, diskett) med en
bild, an att beskriva ett verb (Spara). Vid val av bild & det [ampligt att borja
med de fysiska objekt som berors, exempelvis skrivare for utskrift. Om inte
detta ger en tillfredsstdllande beskrivning kan resultatet av héndelsen
Overvagas. Rensa skarmen kan exempelvis beskrivas med en bild pa tom sida.
Om inte detta passar sa forsok hitta ndgot enkelt sitt att beskriva héndelsen
ifrdga. Ikoner som ska beskriva en invecklad handelse riskerar att sluta som
sma tecknade serier, totalt obegripliga for anvandaren och dessutom
utrymmeskrévande.

Likvdl som ikonerna maste vara létta att tolka maste de ocksa vara létta att
sarskilja, eftersom anvandaren l&tt ska kdnna igen dem och kunna avgéra vilken
kontroll som goér vad. Det &r inte heller lampligt att anvanda liknelser, ordvitsar
och annat for att beskriva en kontroll eftersom anvandare har en vitt skild
uppfattningsformaga och associerar pa olika sitt. Manga program anvands
ocksa internationellt och flera ord har olika betydelse beroende pa sprék och
kultur.
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Nyborjaren i ikon-design bor var forsiktig med att anvanda for mycket farger pa
ikonerna. Anvand ett litet antal farger, inte fler an tre eller fyra stycken férutom
gréskalorna. Anvand garna farger som &r latta att skilja & och var noga med att
ge samma farg & samma element pa olika ikoner. Fargerna ska stodja
bildspraket, sa forsok att ge bilderna sa korrekta farger som majligt. Anvand
starka kontraster for att avgransa fargerna fran varandra och svarta linjer for att
rama in ikonen. Kom ihdg att nér ikonen slutligen anvands kommer den att vara
mycket liten, men den maste anda ga att urskilja pa ett dgonblick. Var ocksa
noga med att ikonen gér att sarskilja utan hjélp av fargerna.

Manga ikoner, speciellt de som representerar applikationer pa skrivbordet eller i
fonsterhanteraren & designade for att ha ett tredimensionellt utseende. Den
viktigaste regeln for att fa djup pa bildskarmen & att objektet ska verka vara
upplyst fran anvéndarens vanstra axel sett. Det har gor att under- och
hogersidan verkar ligga i skugga och det méanskliga dgat tolkar detta som att
ikonen star upp ifran ytan.

Det manskliga 6gat & ganska létt att lura, det ser garna tre dimensioner och
kurvor dar inget av det egentligen existerar. Det finns en del riktlinjer for att
utnyttja detta:

» Anvand vitalinjer for att lysa upp kanter och morkgra linjer (béttre én svart)
for skuggor.

= Att lysa upp ovansidan och vanstersidan ger en upphojd effekt medan
undersidan och hdgersidan ger en nersankt effekt. Detta kan I&tt ses i
tredimensionella versioner av standardkontroller som anvands i manga
applikationer.

= Linjer behtver inte nddvandigtvis vara av sammatjocklek, det vanliga &r att
diagonala linjer upplevs vara tunnare &n vertikala och horisontella linjer, de
kan darfor behova goras bredare. Linjer behtver inte heller besta av enbart
en farg, for att till exempel fa diagonala linjer att verka bredare & det
lampligt att anvanda sig av varierande enkel och dubbel tjocklek i
morkgrétt, ljusgrétt och svart.

Markorer. De flesta plattformarna anvénder sig av olika markorer for feedback
till anvandaren: ett timglas betyder vanta, en pil betyder klicka och sa vidare.
Att &ndra markorens form har den stora fordelen att anvandaren inte kan missa
det eftersom det sker dar anvéndaren har sin uppmérksamhet. Principerna for
design av markorer liknar dem som anvands vid design av ikoner - det & dock
annu viktigare att enkelt kunna sérskilja olika markoérer.

Mdjligheten att kunna éndra formen pa markéren kan anvandas pa flera olika
satt:

» Indikeraolika status, exempelvis Vanta med hjélp av ett timglas.
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» Indikera otilldtna falt med hjélp av kryss sa att anvandaren ser att faltet inte
gar att fyllai eller andra.
» Visanar urklipps-buffern innehdler material som kan klistrasin.

Markdrer och &ven ikoner anvands mer och mer i animationer, till exempel som
indikatorer for att visa hur en process fortskrider. Norton Desktop anvander sig
till exempel av en animerad filhdg for att indikera sbkandet efter en fil och
Microsoft Word Version 6.0 anvander sig av pappersark som matas genom en
skrivare for att visa att utskrift pagar.

Det egentliga vardet av animeringar, forutom att anvandarna ofta & valdigt
fortjusta i dem, & diskuterbart. ROrelser drar oftast uppmarksamhet till sig och
om héndelsen som framkallar animationen ska ske i bakgrunden, kan det
diskuteras hur lyckat det egentligen &r. | de fall da en process tar lang tid kan de
vara anvandbara for att lugna anvandaren, eftersom denne da ser att ndgonting
hander istéllet for att tro att datorn har hangt sig. Lampliga animationer i detta
fal kan vara timglas eller nedrakning. Speciellt anvandbara & dessa vid
anvandning av Internet, eftersom néatverkskopplingar ofta kan ta lang tid och
aven hanga sig.

Skraddar sydda kontroller. Skréddarsydda kontroller s som specialanpassade
menyer och knappar, har blivit mycket populéra, delvis pa grund av att de ofta
a mer visuellt attraktiva for anvandaren men ocksa pa grund av att de med
dagens utvecklingsverktyg ar ganska enkla att skapa.

Det krévs dock viss forsiktighet vid skapandet av skraddarsydda kontroller
eftersom de kan leda till att applikationen blir svérare att anvénda och tar langre
tid att 1ara da den skiljer sig fran andra applikationer

Givetvis finns det tillfallen da skraddarsydda kontroller passar mycket bra att
anvanda, speciellt nér de har en stark verklighetsforankring. Ibland kan en ny
kontroll leda till att en gammal kontroll ersétts, vars anvandning inte riktigt
stamt 6verens med vad som vill uppnas med applikationen. Ett bra exempel pa
ndr det & lampligt att anvanda skraddarsydda kontroller ar till exempel
volymkontroller, dar det finns mycket att vinna i forstéelse hos anvéandaren om
idéer hamtas ifran verkligheten.

Det & oftast enklare att skapa en skréddarsydd kontroll for enbart output, till
exempel en termometer som visar temperatur, 8n vad det & att skapa en for
input. Detta eftersom anvandaren bara behdver kunna lésa av en output-kontroll
och inte behtver forstd hur nya varden laggsin eller andras.

Innan en skraddarsydd kontroll tillverkas bor det undersdkas om det finns
nagon standardkontroll som skulle passa. Om sa & fallet, bor det noggrant
Overvégas vilka fordelarna & med en skraddarsydd kontroll. Om svaret enbart
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ar att gora kontrollen mer attraktiv utseendeméssigt sett, bor beteende och
utseende baseras sa mycket som majligt pa standardkontrollen.

Farger

For att kunna anvanda farger effektivt & det viktigt att forstd hur manniskor
uppfattar dem, hur bildskarmen aterspeglar dem, samt att ha en grundlaggande
kunskap i féargsammanséttning.

Anvand farger med matta. En bildskéarm som ser ut som en upplyst julgran
distraherar anvandaren fran sitt arbete och denne kan fa kanslan av att inte tas
pa allvar. Overanvandning av farger f&r skarmen att se rorig ut, forvirrar
anvandaren och 6kar mdjligheternatill fel.

En braregel att hdllai minnet & att ju mindre en farg anvands, desto storre ar
chansen att den far anvandarens uppmarksamhet nar den val utnyttjas. Om
exempelvis rott anvands till varning, sa bor det inte anvandas till nagot annat.
Nér en farg anvands minimalt & effekten maximal!

Bakgrundsfargen paverkar effekten av de Ovriga fargerna, som helst inte bor
vara mer an fem. Véalj en diskret bakgrundsfarg - undvik att anvanda solida,
svarta omonstrade bakgrunder, eftersom detta kan fa det att verka som att ala
tecken pa skarmen flyter omkring pa olika avstand relativt till bakgrunden. Om
en svart bakgrund maste anvandas, sa bor den kompletteras med vitt och ljusa
nyanser av rott, gult, grént och blatt.

Ett bra val for bakgrund & en monstrad matt ljusgra farg. Denna typ av
bakgrund hjalper anvandaren att halla uppmérksamheten pa texten och grafiken
i applikationen, motverkar kandan av att tecknen flyter omkring och tillater
designern att anvéanda sig av svarta objekt och text.

Anvand farger konsekvent med anvandarnas forvantningar. Beroende pa
kultur och erfarenhet, har vi gradvis skapat oss olika uppfattningar om vad
farger betyder. Vid trafikljus betyder till exempel rott Stopp, gult Var
uppmarksam och gront Kér. Bilens bromsljus och stoppsignaler & roda, medan
bargningshilens ljus & gula for uppmérksamhet.

Det & viktigt att Overvaga detta ndr farger anvands i en applikation. De
vanligaste exemplen foljer har nedan.

Rott: Varning, stanna, fel, varm
Gront:  Kor, Okej

Gult: Uppmarksamhet, langsamt
Blatt: Kallt

Allts3, anvand rott som varning for att data kommer att raderas om handlingen
utfors. Anvand gron text eller grafik for att tala om att den efterfrégade
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processen har utforts. Anvand gult nér en process tar lang tid. Anvand fargerna
pa ett sétt som anvandaren forvantar sig.

Anvand farger med stor kontrast. Med kontrast menas skillnaden i ljusstyrka
mellan tva objekt. Ogat fokuserar pa det objekt som stér i storst kontrast till
bakgrunden. Detta betyder att bakgrundsfarg och 6vriga farger maste véljas
med forsiktighet. Anvand till exempel inte gul text mot en ljusgra bakgrund.
Den daliga kontrasten mellan fargerna gor att det blir svart for 6gat att fokusera
pa bokstdverna och texten blir svarlast. Utnyttja istdllet opponenter som
svart/vitt. Undvik blatt till text och linjer, det manskliga 6gat har namligen svart
att uppfatta detta klart.

Méttade farger, dvs valdigt klara farger, kan ge en falsk bild av djup pa
skarmen. Fastan de ligger pa samma niva kan de upplevas olika. Méttad rod
upplevs exempelvis ligga narmare an méttad bla. Objekt med dessa méttade
farger kan upplevas som att de flyter omkring framfor eller bakom sk&rmen.
Detta fenomen beror pa att dgat &r tvunget att fokusera om for varje méttad farg
pa skarmen.

Dessa farger kan &ven orsaka andra visuella problem. Méttade farger med
samma ljusstyrka & svara att sarskilja for méanniskor med nedsatt fargseende,
dar méttad rod ar séarskilt svar att urskilja (Human factors society 1988). Tittar
anvandaren for lange pa en méttad farg kan denne dessutom ofta se fargflackar
av den motsatta fargen en bra stund efterdt (Narbourogh-Hall 1985).

Var forsktig i anvandandet av méttade farger i en applikation. Blandai lite vitt
sa blir fargerna mycket behagligare att titta pa

Lat anvandarna bekanna farg. Fargsdttning & valdigt personlig. De farger
som designern foredrar kan anvéndaren mycket vé ogilla. Basta séttet att gora
detta pa & att sitta diskreta farger som standardvéarden och sedan tilldta
anvandaren att andra dessa genom att skréddarsy sina egna farger. Funktionen
for detta bor vara latt att anvanda. Lat till exempel anvandaren vélja mellan ett
antal befintliga farger eller 1&t denne skapa sina egna farger. Anvandaren bor da
fa vélja ett av de visade objekten och sedan §alv justera ljusstyrka, métthet och
liknande. Detta gors enklast genom anvanda dlider-kontroller dar anvandaren
drar kontrollernatill 6nskad fargnyans. Dérefter bér anvandaren antingen kunna
anvanda sin farg eller aergatill standardfargen.
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Figur 10. Exempel pa hur anvandaren salv kan vélja farg med hjalp av en
dider-kontroll.

Ytterligare en sak att tanka pa vid anvandning av farger. | ett manniska
dator granssnitt, kan bade manniskan och datorn vara oemottagliga for farg. For
manniskan anvands ofta termen fargblind &ven om det for det mesta handlar om
nedsatt fargseende, dér problemet ligger i att urskilja vissa farger. Pa samma
sitt kan datorer fortfarande ha monokroma skarmar och kan da inte visa de
olika fargvalen.

Da det finns bade manniskor, skarmar och skrivare som inte kan uppfatta farg
bor det ocksa anvandas text och ikoner for att identifiera objekt.

Sammanfattning

Att designa ett anvandargréanssnitt kraver kunskap i layout och fargléra. Alla
beslut som ror detta omrade bor ocksd baseras pa en grundlig kunskap om
anvandaren. Detta innefattar en forstaelse av de generella styrkor och svagheter
av hur manniskan tar emot och behandlar information, likasa en generell profil
av kunskapsnivan pa den avsedda anvandargruppen samt deras arbetsuppgifter.

Det har utvecklats manga modeller om hur det manskliga minnet fungerar. De
flesta utgdr ifran att minnet bestar av ett kortidsminne som behandlar
information med begransning i tid och méngd, och ett langtidsminne dar det
finns kapacitet att lagra mycket information under ett langre tidsperspektiv.
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Det & ocksa viktigt att ta hansyn till att kunskapen hos anvandarna varierar.
Systemet ska vara effektivt for den erfarna anvandaren och létt att 1ara for den
oerfarna.

FOr att ett system ska vara attraktivt pa marknaden racker det inte med att det ar
funktionellt, det maste ocksd vara estetiskt tilltalande. Med det grafiska
anvandargranssnittet (GUI) har det introducerats en helt ny vérld av form och
farg, som har gjort grénssnittet mer anvandarvanligt, men som ocksa stéller
storre krav pa designern. Storsta forsiktighet bor iakttagas sa att anvéandaren
inte drunknar i féargsprakande Overarbetade applikationer.

Den storsta fordelen med GUI:s & anvandningen av si kallad direkt
manipulation. Med detta menas att operationer utfors direkt med mus eller fran
tangentbord och resultatet blir direkt synligt pa skarmen.

For att underlatta i granssnittsdesign har det utvecklats en del riktlinjer, bade
alméanna och mer konkreta vad det gdler till exempel positionering av
kontroller och anvandning av farg. Under de allmédnna riktlinjerna ges bland
annat raden att halla den underliggande teknologin osynlig, anvanda metaforer
fran verkligheten och att systemet ska vara forlatande vid misstag. Riktlinjerna
for layout ger végledning av mer visuellt slag for fonster, verktygsfalt, menyer,
knappar och fargséttning. Foljande punkter & exempel pa vad som behandlas:

= vid fonsterdesign &r det till exempel viktigt med storlek, position, form och
stil

menyer bor inte ha fler an tre nivaer

verktygsfalt ar lampliga for funktioner som anvéands generellt och ofta
knappar bor anvandas sparsamt och for mer specificerade val

farger bor anvandas sparsamt och med en diskret bakgrund
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INTERNET EXPLORER VS NETSCAPE NAVIGATOR
- EN STUDIE |
DESIGN OCH ANVANDARVANLIGHET

Introduktion

Allt eftersom Internet har Okat i popularitet som media for informationssdkning
och annonsering, samtidigt som det anvands till avancerade funktioner sdsom
databas-applikationer och interaktiva applikationer, stdlls numera alt storre
krav pa webblasarna. De anvéands av drygt 160 miljoner manniskor (NUA
Internet Surveys), och maste klara av allt fran nyborjarens tafatta forsok till den
erfarne datoranvandarens krav pa effektivitet och funktionalitet.

| denna del utvérderas de tva populdraste och mest avancerade webbléasarna
som anvands idag — Internet Explorer och Netscape Navigator. Resultatet som
presenteras behandlar inte varje enskild funktion i detalj, da detta g ar relevant
for den inriktning vi valt. Sarskilda egenskaper kommer att utvérderas, med
tyngdpunkt pa design och anvandarvanlighet och med stod av det som
framkommit i foregaende del.

Syfte

Vi vill med denna fallstudie praktisera de riktlinjer som formulerats i forsta
delen av uppsatsen for att se om de har nagon forankring i verkligheten. Vissa
av riktlinjerna har dock formulerats om for att anpassas till design for webben.

Utvarderingsmetoder

Det finns ett stort utbud av metoder for utvardering av datasystem. Nagra dér
anvandarna & delaktiga, och andra dér de helt |dmnas utanfor.

En traditionell metod vid tester med anvandare, & den som méter om ett visst
mal uppnas eller inte. Detta utfors for det mestai ett laboratorium, dar en grupp
av testanvandare samlas och far utféra en mangd fordefinierade uppgifter.
Under tiden samlas data om fel som gors och hur lang tid som krévs for att
utfora uppgifterna. Men en metod som denna tar lang tid, kostar mycket och
kraver experter, ndgot som manga systemutvecklings-projekt inte har utrymme
for, varken ekonomiskt eller tidsmassigt.

Att anvanda sig av vanliga frageformulér, eller att lata testanvandaren direkt
under korning tala om hur denne uppfattar systemet, &r ytterligare tva metoder
som inkluderar anvandarna. Dessa metoder &r billigare, men har ocksa sina
nackdelar. Det & varken naturligt eller sarskilt 18tt for en anvandare att tanka
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hogt, och frégeformulér baserar sig pa vad anvandaren har svarat att de tror att
de gor, vilket kan skilja sig ordentligt fran vad de egentligen gor.

Det finns &ven ett antal utvarderingsmetoder som helt utelamnar anvandaren, sk
inspektions metoder. En av dessa & kognitiv genomgang (Polson, Lewis,
Rieman & Wharton, 1992), dar utvérderaren undersoker varje hdndelse av en
[6sning och forsoker komma fram till varfor den forvantade anvandaren skulle
védlja en viss vag genom systemet.

En annan inspektionsmetod & den heuristiska metoden (Nielson & Molich,
1990). Utvéarderaren anvander sig av en mangd riktlinjer, sa kallade heuristika,
och jamfor dessa med granssnittet. Riktlinjerna utgdr en slags checklista som
utvarderaren anvander under arbetet. Denna metod &r |&tt att |&ra ut, g dyr att
anvanda och det & mojligt att hitta manga problem med anvandbarheten i ett
tidigt skede.

Den metod som anvands hér, & en variant av den heuristiska metoden, med
utgang fran riktlinjerna formulerade i den forsta delen. Asikterna som uttrycks i
undersokningen kommer frén ett antal studenter fran Institutionen for
Informatik, forfattarna av denna rapport inkluderade.

De versioner som kommer att anvandas & Netscape Navigator 4.5 och Internet
Explorer 4.0.

Bakgrund

Det & nu ungefar fem & sedan Mosaic, den forsta webblasaren med grafiskt
anvandargranssnitt utvecklades. Innan webbl&sarnas tid, runt 1991 utvecklade
Universitetet i Minnesota The Internet Gopher, som delade in informationen pa
Internet i hierarkiska listor. Ungefér samtidigt utvecklade en man vid namn Tim
Berners-Lee och hans kollegor vid Cern (Euorpean Laboratory for Particle
Physics) ett ndtbaserat system med hypertext som de kallade World Wide Web.
Till skillnad fran Gophers hierarkiska struktur inkluderade WWW inbaddade
l&nkar som ledde vidare till andra dokument.

1993 annonserade NCSA (National Center for Supercomputer Applications) att
de planerade att ddppa en ny webblasare, kallad Mosaic. Enligt manga var
Mosaic det verktyg som férst utnyttjade webben for nétverksbaserad
informationsdistribution. Fram till ungefar 1994 fanns det tva huvudsakliga
webblasare - Mosaic och Cello. P& senare & har ett antal eftertradare lanserats,
med en distribution som skilt sig radikalt fran ndgon annan produkt i mjukvaru-
industrin.

En anledning till alla dessa eftertradare var det faktum att webbl&sare i det stora
hela & gratis. Eftersom de kan distribueras via néet behdvdes ingen
forpackning, distribution eller aterforsaljning.
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Da det knappt krévs nagon tid for att placera en webbléasare pa marknaden
kunde utvecklarna légga till nya funktioner eller buggfixar dagligen. Denna
pagaende uppgraderingscykel tillat, och tilldter fortfarande, anvandare att enkelt
ladda hem gratis kopior for utvardering.

Mosaics historia efter 1994 har varit handelserik: ett konstant fléde av
uppdateringar och licensiering av programmet till ett flertal foretag, daribland
Microsoft. Det har ocksa lett till Netscape Navigators tillkomst. Ett tag verkade
det som att Navigator ensam skulle dominera som webblasare, eftersom den
snabbt gick om Mosaic i funktion och snabbhet. Men s gav sig Microsoft in i
spelet med Internet Explorer 3.0, som var en ordentlig uppdatering gentemot
tidigare versioner, vilka saknade de flesta av Netscape Navigators funktioner.

Idag & Netscape Navigator och Internet Explorer de tva ledande webblésarna.
Trots manga likheter beroende pa att de bada & gjorda for att stodja Hypertext
Markup Language (HTML), finns det ocksa stora skillnader mellan de bada.

Undersdkning

Som utgangspunkt till denna undersdkning, har vi anvant oss av det som
framkommit i foregdende avsnitt. Eftersom webblasare & specialfall av
anvandargranssnitt, som inte har likhet med varken andra applikationer pa natet
eller med vanliga informationssystem, har vi fatt stéla upp ett set
specialanpassade riktlinjer. Darfor stdmmer de inte alltid 6éverens med de som
tidigare beskrivits, men vi har forsokt att hdlla forandringarna nere till ett
minimum. Dessutom har webblasare attribut som g vanliga applikationer eller
webbsidor har, men som vi anser vara s viktiga att de fortjanar att omnamneas.

Eftersom anvandarna i det har fallet & mer an 160 miljoner manniskor, &r det
svart att bedoma anvandarvanlighet utifran en viss malgrupp. Det blir istéllet en
alméan understkning, med mycket betoning pa den visuella layouten.

Undersokningen baseras pa de engelska versionerna av webblésarna Netscape
Navigator 4.5 och Internet Explorer 4.0. P4 grund av detta anvander vi oss av
engelska termer vid beskrivning av de olika objekten. Netscape Navigator
kommer att forkortas med NN, och Internet Explorer med | E.
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Design

Féarger, fonter, ikoner och dvriga attribut skall sttdja anvéndarens arbete, inte ta
uppmérksamheten ifran den relevanta uppgiften. Hur pass va foljer da
Netscape Navigator och Internet Explorer de formulerade riktlinjerna nér det
gdler layout?

Fonster
Storlek, position, form och til &r de viktigaste faktorerna nér det géller fonster.
Hur utnyttjas fonsterytan?

lE:

+ Naér vissa funktioner véljs visas resultatet i en sidofénster, sa att det gar att
arbeta med den informationen samtidigt som den aktuella sgjten &r synlig.

+ Det finns mdjlighet att vélja funktionen Full screen for att utnyttja
skarmytan béttre, menyraden visar da bara det nddvandigaste pa en liten yta
langst upp.

- Omdet & en liten skérm sa tar sidomenyerna upp for mycket av skarmytan,
vilket 1&tt kan bli en stérande faktor.

- Huvudfonstret 6ppnas inte i maximalt Iage, vilket orsakar ett extra moment,
da anvandaren normalt arbetar med webblasaren i helskarm.

NN:

+ Nér ett fonster dppnas, visas det direkt under aktiveringskontrollen.

+ Huvudfonstret kan goras stbrre genom att minimera eller ta bort
verktygsfélten.

Verktygsfalt/Paletter
Syftet med verktygsfalt ar att ge snabb tillgang till vanliga héndelser. Endast de
funktioner som anvands frekvent bor finnas dar.

Ar verktygsfalten lampligt placerade?

Ar objekten som visasi verktygsfalten relevanta?

lE:

+ Verktygsfdten kan med hjdlp av musen forflyttas praktiskt taget vart som
helst pa skarmen.

+ Latt att anpassa verktygsfélten i och med att de kan plockas bort och léggas
till efter anvandarens behov.

+ Favourites, History, Full screen, Mail och Print & placerade som
l&ttatkomliga ikoner pa ett av verktygsfalten.

- | och med att verktygsfalten & sa justerbara, &r det l4tt att tappa bort bade
sig gélv och funktionerna.

- Vad gor Edit?
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+ Verktygsfdten & indelade i tre kategorier: navigering, lokalisering och et
personligt falt. Dessa gar att dolja via minimering och de gar &aven att
plocka bort helt sa att funktionerna endast gér att na via menyn.

+ For den erfarne anvandaren & det personliga verktygsféltet ett bra indag.
Héar kan genvagar placeras efter eget behag, vilket leder till effektivare
anvandning av webbl&saren.

- Paletten for mail- och composerfunktionerna ligger lite undangdmd i det
nedre hogra hornet. Anvandaren kan lata paletten bli till en flytande
komponent, men detta & bara ett stbrande indag.

Menyer
For att underlétta vid navigation i systemet placeras ofta kommandon och
handelser i menyer. De bor placerasi logisk ordning och g innehdlla fér manga
nivaer.

Ar menyobjekten lampligt grupperade?

Ar det It att folja nivauppbyggnaden?

+ har anvant sig av menyer med windows-standard vilket gor att de flesta
anvandare |&tt kanner igen sig.

+ Menyerna @ korta och koncisa.

+ Verktygsfadten bra grupperade under View.

+ Braindelning av bokmérken.

- Vissa menyer har upp till fyra nivéer, men detta verkar mer vara ett
undantag én standard.

+ Menyn & uppbyggd efter Windows standard, vilket gor det I&tt for
anvandare att kénnaigen sig. Funktioner som Skriv ut och Kopiera ligger pa
samma stélle som i Windows applikationer.

- Under menyn ” Communicator” har manga funktioner forts samman, som
inte riktigt logiskt hor ihop. Verktygsalternativen kénns rétt malplacerade
hér. Borde kanske istéllet ha en egen meny.

- " Search Internet” ligger under ” Edit”, men det borde logiskt sett istéllet
placerats under till exempel " Go” .

- Vissa menyval har upp till fyra nivaer, vilket & pa gransen till vad en
anvandare klarar av att folja.

Kontroller
Kontroller &r till for anvandarens interaktion med datorn. De anvands bade for
input och output , dér de kan anvandas antingen for att ta fram befintliga varden
eller for att laggatill nya.

Gar det via utseendet pa kontrollen att bedoma vad den skall anvandas till?

Jessica Hellstrom & MariaD. Nilsson 34



Riktlinjer vid design av anvandargranssnitt ...

Ar kontrollen relevant for uppgiften?

lE:

+ Bra verklighetsforankrade metaforer som ikoner. Parabolen som
representerar Channels ar ett mycket bra exempel pa en passande metafor.

+ Braoch tydlig ikon for mail-funktionen.

+ Bramed kompletterande text under ikonerna.

- Antal ikoner som visas & manga, och det kanns lite "plottrigt” pa
verktygsféltet. Det stéller &ven till problem om skd&rmen & av modell
mindre.

+ Metaforerna visar tydligt den underliggande funktionen. Pilar for
forflyttning, ficklampa for sbkning och trafikljus som visar rétt for
stoppfunktionen & bra och talande exempel.

+ Bramed forklarande text under ikonerna.

+ Né& musen dras 6ver ikonerna visas en forklarande text till vad funktionen
utfor.

- Négrakontroller har en undanskymd position vid nedre kanten av fonstret.

- Kontrollen for sakerhet visas pa tva olika positioner pa fonstret, och finns
dessutom som menyval.

Farger
Farger bor anvandas konsekvent och g dverdrivas. Overanvandning leder till
forvirring och distraherar anvandaren.

Forstéarker fargerna applikationens funktion?

lE:

+ Diskret och verklighetsanpassad fargséttning.

- lkonerna & gra tills dess att fokus sitts pa dem, detta gor dem svara att
sirskilja.

NN:

+ Den gra bakgrunden bidrar till att halla webblasaren i bakgrunden sa att
fokus sétts pa den relevanta informationen i fonstret.

+ Ikonerna har en diskret framtoning med bldaindag, vilket ar vilsamt fér det
manskliga 6gat.

+ Fargerna anvands utifran anvandarnas forvantningar, till exempel rott
stoppljus och gréna pilar for forflyttning.

- lkonerna kunde kanske ha skilt sig at lite mer fargmassigt, for en tydligare
framtoning
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Anvandarvanlighet

Anvandargranssnitt & till for att underldtta for anvéndaren att l0sa sina
uppgifter. Darfor maste de designas pa ett s funktionellt och forklarande sétt
som mdjligt. Nedan undersoks webblasarnas anvéandarvanlighet.

Systemstatusens framtoning
Det viktigaste en anvandare behdver veta vid bessk pa webben, & ”Var
befinner jag mig?’ , "Vad sker just nu?’ och "Hur fortsitter jag?” .
Webblasaren bor klart och tydligt tala om anvéndarens position. Lankar till
tidigare besokta sidor bor vara léattatkomliga.

Framgar tydligt den aktuella positionen?

Ar det |4t att komma &t tidigare bestkta sidor?

Syns det tydligt nér systemet arbetar?

lE:

+ Sidrubriken visas tydligt uppe i vanstra hornet.

+ Tidigare besokta sidor nds mycket l&tt antingen via Back-ikonen,
adressféltet eller den finurliga funktionen History, dér sajterna besokta en
langre tid tillbaka finns tillgéngliga.

+ Vid nedladdning ror sig Internet Explorers ikon, en status indikator och
forklarande text visas, som talar om att nedladdning sker och nér denna &r
klar.

- lkonernas rorelser syns lite otydligt.

NN:

+ Sidrubriken visas tydligt uppe i vanstra hornet.

+ Tidigare bestkta sidor under sessionen kan nas pa olika sitt - genom att
anvanda sig av Back-knappen, genom att klicka pa combo-boxen som visar
adressen, eller via menyvalet ” Go” .

+ Netscape Navigators logotyp & i rorelse ndr den soker och laddar hem
material. Detta visas ocksa med forklarande text och en visuell indikator, i
den undre kanten pa fonstret.

- Om anvandaren vill na sidor fran ett tidigare tillféle, krévs viss kunskap om
webblésaren, eftersom denna information ligger va dold under ett inte
altfor galvklart menyval.

- Vid nedladdning av en sajt flimrar texten som visar statusen sa fort att det
inte gar att uppfatta vad som star.

Framhav viktig information

Anvand fonter, storlek pa tecken, farger, former och formular for att framhava
viktig information. Visa uppgiftsrelaterade verktyg med liknande farger och
teckenstorlek och genom att anvénda speciella positioner for specifika
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funktioner. Det kommer troligen att minska tiden som en erfaren anvéndare
behdver for att lokalisera information.

|E:
+

Framhavs den viktiga informationen?
Ar den framhavda informationen viktig?

Det finns en Mail-ikon tydligt placerad i ett av verktygsfalten.

Ingen otydlig information i form av sma ikoner i nedre delen av fonstret.
Genvég till hjalpen saknas vilket gor att anvandaren maste ga via menyn,
dettatar langre tid och gor att hjapen blir svarare att hitta.

Att visa Edit kanns ganska onddigt.

.Tydliga ikoner for viktiga funktioner som exempelvis Search, Stop och
Home.

Ikonen for Security & framhavd trots att den knappast & viktig for den
dagliga anvandningen av webblasaren.

Funktionen for e-mail syns knappt nere i hdrnet, borde egentligen ligga som
en ikon uppe bland verktygsfalten.

Vissa genvagar som inte & relevanta for alla anvéndare & satta som
standardvérden pa en vadigt synlig position, exempelvis Lookup och New &
Cool.

Genvég till hjdlpen saknas vilket gor att anvandaren maste ga via menyn,
dettatar langre tid och gor att hjapen blir svarare att hitta.

Anvéndning av genvagar och bokmarken
Genvagar skall anvandas for att minimera anvandarens input. Pa webblésare
finns de i form av ikoner, bokmérken och lénkar.

|E:
+

+

Anvands genvagarna for relevanta och ofta utforda operationer?
Ar det enkelt att skapa bokmérken?

Né&r bokmérken skapas far anvandaren galv véja namn, placering och om
denne vill bli informerad varje gang sidan uppdateras.
Egnalankar kan placeras pa verktygsfaltet.

Det & svart att hitta funktionen Add bokmark, borde kanske ligga som en
ikon i verktygsfaltet.

Microsoft har gélva lagt till lankar som placerats pa verktygsfaltet som
kanske inte kdnns relevanta for flertalet anvandare.

Edit-funktionen & nog inte en funktion som anvands tillrackligt ofta for att
den skaligga som en ikon i verktygsfaltet.
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NN:

+
+

Det &r enkelt att skapa bokmarken.

Funktionen What's related visar sidor som har kopplingar till den aktuella
sidan.

Print & satt som en ikon vilken Gppnar ett fonster dar utskriftsformat med
mera kan véljas. Detta & en férdel da de flesta anvandare vill kunna styra
utskriftsformatet géalv.

Security & satt som genvéag trots att den g utnyttjas speciellt mycket i den
dagliga anvandningen.

Det gar inte att §alv sitta namn pa bokmérkena.

Mojlighet finns att dra ikonen som visas bredvid URL-adressen till det
personliga verktygsfaltet sa att en genvdg skapas. Detta &r visserligen
positivt, men det vore annu béttre om bokmérket gick att dopa, da de alla ser
likadana ut.

Anvéndning av standardvérden
Standardvarden sdtts mest for att forenkla for den ovane anvandaren, sa att det
forsta som héander g &r att denne behdver &ndra i instéllningarna

|E:

+

Ar den lampliga informationen satt som standardvarde?
Ar det l4tt att andra standardvarden?

Borjar anvandaren att skriva en redan besokt adress, fylls resten i
automatiskt.

Sokmotorn under Search [&mnar mycket Gvrigt att dnska.
Det ligger bara amerikanska kanaler som standardvérden.

Microsoft har lagt in extremt manga lankar och annat krafs som tar mycket
plats och kan forvirra en ovan anvandare.

Det ar enkelt att andra standardvérden sa som farger pa lankar, hemsida och
antal dagar som lankar till besdkta sidor ska sparas.

Under Search ligger NN:s egen sbkmotor som haller hog klass.

Borjar anvandaren att skriva en redan besokt adress, fylls resten i
automatiskt.

Det finns manga bra sokmotorer, sA valet borde finnas att andra
standardvérdet under Search.

Genvégar av typen Lookup och New & Cool &r satta som standardvarden i
det personliga verktygsfaltet, trots att dessa inte anvands av flertalet
anvandare. Dessutom kanske inte anvéandaren delar uppfattning om vad som
& New och vad som & Cool med utvecklarna av webbl&saren.
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Sprakanvandning
Systemkoncept bor uttryckas i anvandarens sprak med ord, fraser, symboler,
ikoner etc, som kan forstas av de flesta anvandare. Undvik systemorienterade
termer.

Ar spréket uppenbart for anvandaren?

Ar termerna svéra att forsta?

Ar det uppenbart hur uppgiften ska utféras?

lE:
+ Ledig anvandning av spraket, inga alltfor tekniska termer.

NN:

+ Termerna som anvénds & vanliga standardtermer, vilket underléttar for
anvandaren.

+ Enkelt att anvanda om grundidén med webblésaren foljs — att forflytta sig
mellan olika sajter pa nétet.

+ Rubriken vid adressféltet andras fran Location till Go to néar en ny sajt
laddas ner.

- Det anvands en del facktermer som kan vara svéra att forstd av mindre
teknik-orienterade anvandare.

Aterhamtningsmojligheter
Anvandare véljer ofta systemfunktioner av misstag och behdver darfor klart
markerade " nodutgangar” for att kunna ta sig ur odnskade situationer, utan att
behdva ta sig igenom en massa onddig dialog.

Vad finns det for mojlighet att angra och upprepa?

lE:
+ tydliga ikoner for att stanna, backa och ladda om sidan — Sop, Back och
Refresh.

NN:
+ tydliga ikoner for att stanna, backa och ladda om sidan — Sop, Back och
Reload.

Felmeddelanden
Fel kommer att uppstd, trots ala anstrangningar for att undvika dem. Varje
felmeddelande bor erbjuda nagon dags losning, eller en lank till en 16sning pa
problemet. Om en anvandares sokning till exempel inte leder till nagon tréff,
réacker det inte med att bara tala om foér denne att utvidga sin sokning, utan
denne bor forses med en lank som automatiskt vidgar sokningen.
Innehdller felmeddelandena tillrackligt med information och ar de tydliga?
Ar den relevant?
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lE:

+ Felmeddelande visasi form av en liten ruta som enkelt gar att klicka bort.

- Om sgiten som soks inte finns ges @anda meddelandet att det ¢ gar att
kontakta servern. Tvetydigt.

NN:

+ Tydligafelmeddelanden ndr adressen g existerar eller &r felstavad.

- Né& den 6nskade sajten g finns, ges onddig information om nummer pa
felet. Vad hjdlper det anvandaren?

Forse anvandaren med hjélp och dokumentation
Vad det galler webben si racker det inte med att bara lagga upp nagra
hjalpsidor, utan forsok integrera dokumentationen direkt pa sidorna, eller se till
att det finns lankar fran huvudsektionerna till direkt hjalp och vice versa. PA sa
sétt kanner anvandaren att hjdlpen aldrig & langt borta.

Ar hjédlpen l&tt att hitta?

Ar den relevant?

|E:
+ Windowsstandard pa hjépen, enkelt for de flesta anvandare att forsta.
+ Hjdlpmenyn & kort och koncis.

- Det finnsingen ikon for hjapfunktionerna.

NN:
+ Hjadpen & mycket innehallsrik och l&tt att hitta och anvanda.

- Mycket ontdig information under hjalpmenyn.
- Det finnsingen ikon for hjapfunktionerna.

Resultat

| denna undersokning har det, utifran studenter pa informatiks synvinkel, gjorts
en beddbmning av fordelar och nackdelar i design och anvandarvanlighet hos de
tva storsta webblasarna idag. Trots stora likheter finns anda en hel del
skillnader i uppbyggnad och det sétt som har valts for att presentera de olika
funktionerna.

Det & naturligtvis stor skillnad pa olika anvandares asikter om vad som & bra
och ddligt i en applikation, det vissa tycker ar en stor férdel tycker andra inte
om Over huvudtaget. Vi har med vissa modifikationer foljt de riktlinjer som
beskrivs i forsta avsnittet, och som ses som en generell standard pa hur ett bra
anvandargranssnitt ska se ut. Naturligtvis & undersokningen till viss del fargad
av egna asikter och erfarenheter av de tva webblasarna.
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Design

Eftersom webblasare fungerar som en oféranderlig ram runt den aktuella sajten,
& det svat att beddoma dem som vanliga applikationer vad géller
fonsterattribut. Det som dock kan ségas, &r att det &r en fordel att de fonster som
Oppnas i webblasaren, placeras direkt under den funktion som de aktiveras av. |
de bada miljoerna gar utrymmet for sjdlva webbsidorna att gora stérre genom
att plocka bort verktygsfélt. | Internet Explorer finns dessutom mdjlighet att
valja Full Screen, som minimerar verktygsfaten och ger webbsidorna maximalt
med utrymme.

Da webblasare ar till for att forflytta sig mellan olika sajter pa nétet, ar det en
galvklarhet att anvandaren pa ett snabbt och enkelt sitt skall kunna utnyttja
funktioner sasom Back, Forward, Home och Stop. Bade Internet Explorer och
Netscape Navigator har anammat detta med tydliga ikoner, placerade pa en
visuellt utméarkande plats bland verktygsfalten. Det har ocksa placerats andra
funktioner har vars betydelse ibland kan ifrégaséttas. Verktygsfalten kan i bada
falen &en fungera som paetter som kan flyttas runt och kopplas loss till
galvstandiga enheter. Detta kan dock stéla till med fortret, eftersom ett
flytande objekt &r svarare att halla ordning pa an en fast verktygsrad.

Bada webbl&sarna har byggt upp sina menyer enligt Windowsstandard, vilket
underlattar mycket for anvandarna. De kan direkt kénna igen sig, och vet pa ett
ungefér var de hittar de olika funktionerna. Netscape Navigator har dock gjort
vissa mindre bra menyval, da de har grupperat vissa funktioner som logiskt sett
inte har mycket gemensamt. Fyra menynivaer aterfinns hos bada webblasarna,
vilket & maximum for vad en anvandare klarar av. Internet Explorer haller
dock sina menyer lite kortare och mer koncisa, vilket ger ett mer "stadat”
intryck.

Kontroller anvands flitigt i bade Netscape Navigator och Internet Explorer i
form av ikoner och combo-boxar. Ikonerna & representerade med
verklighetsforankrade och tydliga metaforer, sdsom en skrivare for Print och ett
hus for Home, som anvands i bada fallen, kompletterade med forklarande text. |
Netscape Navigator & det annu tydligare markerat vilken den underliggande
funktionen &, da det visas ytterligare forklaring nar muspekaren ror vid
objektet.

Bada webbl&sarna anvander sig av en diskret gra bakgrund med svart text, helt
enligt riktlinjerna. Ikonerna visas i féarger som stdmmer OGverens med
verkligheten, och méttade farger har undvikits i storsta mojliga man. Internet
Explorer gar dock lite till Gverdrift i sin strévan att halla en diskret framtoning,
dade later allaikoner vara gratills dess att de séttsi fokus.

Jessica Hellstrom & MariaD. Nilsson 41



Riktlinjer vid design av anvandargranssnitt ...

Anvandarvanlighet

Bade Internet Explorer och Netscape Navigator har valt att placera sidrubrik
hogst upp i det vanstra hornet, vilket &r ett praktiskt och logiskt val. Med tanke
pa att det manskliga minnet har lattare att kénna igen an att komma ihdg, har
mojligheten att kunna ga tillbaka till tidigare bestka sajter, utan att ater behéva
skriva in adressen, en viktig funktion. De bada webblédsarna har 16st detta
genom att placera en Back-funktion pa verktygsfaltet samt visa lankar i en lista
under adressfaltet. Nar det galler att nd sajter som besokts vid en tidigare
session, har Internet Explorer en fordel, da det via en ikon pa verktygsfaltet —
History, enkelt gar att fa upp ett sidofénster som innehdler al nodvandig
information och lankar. Netscape Navigator har valt att placera denna
information i en undermeny, som inte &r helt &t att hitta. Vid nedladdning av
sajter, sétts de tva webblasarnas logotyper i rorelse, samt att det visas en
statusindikator och en beskrivande text, som talar om var som sker. Detta haller
anvandaren informerad pa ett enkelt, men funktionellt sétt.

De viktigaste funktionerna for en webblasare & de som gor att anvandaren kan
forflytta sig mellan olika sajter pa nétet samt att kunna skicka e-mail. Det &ar
ocksd dessa funktioner som framhévs i det bada webbldsarna. Netscape
Navigator har valt att lagga verktygsfatet for E-mail, Composer och Disscusion
Groups i en palett i nedre kanten pa webblasaren, vilket gor att den kan vara
svar att upptacka for den ovane anvandaren. Internet Explorer har daremot en
tydlig ikon for mailfunktionen som nog &r att foredra. De bada webblasarna har
i vissa fall vat att framhdva olika funktioner vilkas nytta ibland kan
ifrégasittas. Manga av dem kan vara svara att forsta for anvandarna, och
anvands sdledes inte. Daremot har ingen av dem hjépen upplagd som genvéag,
vilket gor att anvandaren alltid maste ga den langre vagen via menyn.

Att skapa bokmérken & enklare att gora i Netscape Navigator an i Internet
Explorer, men den senare har fordelen att anvandaren galv kan dopa
bokmérkena och att denne direkt far fragan om vilken mapp de ska placerasii. |
Netscape Navigator sker detta automatiskt och det ges ingen bekréaftelse pa att
bokmérket skapats. Detta kan leda till att anvandaren tror att aktiviteten
misslyckats och da lagger in bokmérket igen. Netscape Navigator har dven en
funktion — What's related som visar relaterade lankar till den aktuella sajten.
Denna funktion har dock gatt manga omérkt forbi, troligtvis pa grund av sin
undanskymda placering.

Standardvarden & ndgot som leverantdren av webblasaren lagger in for att
underlétta for anvandaren och ge denne ndgonstans att starta fran. Detta kan
ibland ga till Gverdrift, Microsoft har till exempel lagt in en uppsé av vad de
anser vara intressanta lankar som tar mycket plats och lét kan forvirra
anvandaren. De flesta ménniskor har dock olika asikter om vad som &r
intressant. Som tur & finns mojligheten att plocka bort och lagga till lankar
efter eget behag. De bada webblasarna har sina egna sokmotorer liggande under
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Search, vilka kanske inte alltid anvands da det finns ett antal béttre och mer
smidiga alternativ att valja mellan.

For att alla ska ha en rimlig chans att utnyttja webbl&sarna fullt ut kréavs det att
dessa anvander sig av ett sprdk som & naturligt for de flesta méanniskor.
Eftersom anvandarna kommer fran alla delar av vérlden & detta inte en helt 14t
uppgift, da olika kulturer innebdr olika uppfattningar och tankesitt. De bada
webblasarna finns pd manga olika sprak, men den amerikanska varianten & den
mest anvanda. Microsoft har lyckats bést i sin sprékanvandning med en ledig
anvandning av fraser och ikoner som ligger néra verkligheten. | Netscape
Navigators version har det smugit sig in en del facktermer som inte & helt létta
att forsta for den vanliga anvandaren. | det stora hela anvands dock
standardtermer som anvandaren kan kanna igen fran andra applikationer.

Webblasare lamnar inte sd stort utrymme for anvandaren att gora misstag
eftersom input fran tangentbordet & minimal. Det som kan ske &r anvandaren
skriver in fel adress, att sajten inte existerar eller att nedladdningen tar sa lang
tid att anvandaren vill avbryta den pagaende aktiviteten. Funktionerna for att
angra, upprepa och avbryta &r i dessa fall anvandbara funktioner och som
tydligt stods av bade Netscape Navigator och Internet Explorer. De har ocksa
felmeddelanden som visas nar uppgiften inte gar att utféra. Dessa & dock inte
altid sA val genomtankta och innehdller ibland ontdig eller tvetydig
information.

D& webblasare egentligen inte har ndgot att géra med sajternas innehall sa &r
hjalpen nagot begransad. Trots detta har bade Netscape Navigator och Internet
Explorer lyckats skapa en hjélpfunktion som & enkel att forstd och innehdller
all nddvandig information. En nackdel for Netscape Navigator & att det ligger
alldeles for mycket onddig information under hjdpmenyn, vilket kan forvirra
en ovan anvandare.

Det som dutligen kan sigas &r att webbl&sare &r till for att forflytta sig mellan
olika sajter pa nétet och skicka mail pa ett sa enkelt och effektivt sitt som
méjligt, och detta uppfyller bade Netscape Navigator och Internet Explorer pa
ett tillfredsstéllande sétt. Internet Explorer har dock fordelen av att vara
integrerat med Windows, da manga anvandare kanner igen bade granssnitt och
design. Att Overarbeta webbldsaren genom att ldgga in avancerade och
"flashiga” funktioner & bortkastat eftersom de flesta anvandare inte forstar eller
har intresse att |&ra sig vad de & till for. Detta leder till att de séllan eller aldrig
anvands.

Jessica Hellstrom & MariaD. Nilsson 43



Riktlinjer vid design av anvandargranssnitt ...

DISKUSSION

Vad vi hade kunnat géra annorlunda

Att vélja tva webbldsare som undersokningsobjekt var kanske inte det mest
uppenbara alternativet. Eftersom webbdesign &r relativt nytt och skiljer sig
nagot fran design av vanliga applikationer, var vi tvungna att till viss del
anpassa riktlinjerna sa att de skulle stémma 6verens med var undersokning.
Detta forsvarade vart arbete eftersom den roda traden emellandt kandes tunn
och vissa svarigheter med att réttfardiga kopplingar mellan de bada delarna
uppstod. Men i dutresultatet visade det sig dock att vara farhagor var
ogrundade, da de bada delarna pa ett naturligt sétt kopplades ihop och vi sig
helheten i rapporten.

En annan punkt & att vi majligen kunde utdkat var kategori av deltagare i var
undersobkning. Det urval vi nu presenterat & inte helt dverensstammande med
verkligheten, da studenter vid informatik generellt har en béttre kunskap i
anvandning av datasystem och applikationer &nh gemene man. Om en bredare
malgrupp anvants i var undersokning hade vi troligen fatt ett storre spektrum av
olika &sikter rorande webblésarnas uppbyggnad. A andra sidan & uppsatsen
amnad for just studenter vid informatik och dessa kanske inte &r intresserade av
vad Greta Svensson i Gavle, som enbart anvénder datorn for att skota sin
hemekonomi, tycker och tanker om webbdesign.

Vad vi tycker och tdnker om dmnet

Dagens webbléasare & skapade for att pa ett s enkelt och effektivt sitt som
mojligt kunna forflytta sig mellan olika sajter pa néatet. Men tack vare den harda
konkurrens som réder idag, trappas utvecklingen av komplicerade och
"flashiga” funktioner upp som inte altid har koppling till uppgiften, och inte
altid gynnar anvandarna. Dessa har g sa stora forvantningar pa webblasaren,
forutom en snabb och enkel sokning, men moéts av en uppgo av redan inlagda
lankar, komplicerade menystrukturer och annan 6verflodig information.

| vissa fall kénns webblasarna 6verarbetade, med sma, plottriga ikoner runt hela
fonstret, som kan vara svéara att upptéacka och som pétvingar anvandaren
onddigt arbete, da det kravs mycket forflyttning av musen. Tank pa att bespara
anvandaren fran musarm!

| borjan av arbetet var vi personligen for Netscape Navigator, da det & denna
som anvands som standard pa institutionen. Men under arbetets gang har vi
hittat fordelar med Internet Explorer som gjort att var uppfattning andrats till
viss del. Bland annat & det hér l&ttare att hitta mail-funktionen, och dessutom
har de l6st problemet med att komma &t tidigare besokta lankar pa ett smidigt
sdtt genom att dppna ett sidofénster med all nddvéandig information.

Jessica Hellstrom & MariaD. Nilsson 44



Riktlinjer vid design av anvandargranssnitt ...

Vilken webblasare som till dut véljs beror till stor del pa vilken anvandaren
forst har kommit i kontakt med, och vilken som & standard pa arbetsplatsen.
Skillnaden mellan de webblasare som finns pa marknaden idag, &r inte stor
varken i form av funktionalitet eller design, och &r sallan det som avgor valet.

Vad vi kan forvanta oss i framtiden

Vi tror att det kommer att bli allt mer vanligt med mojligheten att galv kunna
skréddarsy sin webblasare. Det finns redan konkreta tendenser till detta i form
av sa kalade skins, som laggs ovanpa webblésaren for att ge den ett
personligare utseende. Vi har testat en variant, som Neoplanet har lanserat, dér
det gar att valja mellan en uppsi6 av utseenden och teman. Det gor navigering
pa nétet roligare, men tillfor annars inte nagon storre funktionalitet.

En stor frdga & hur mycket de tva giganterna pa detta omrade - Internet
Explorer och Netscape Navigator egentligen tar hénsyn till den enskilda
anvandaren eller om det mest handlar om att méta krafter sinsemellan. | vilket
fall som helst & ju dettatill fordel for oss anvandare eftersom utvecklingen hela
tiden ror sig framdt. Men med detta foljer ocksa vissa problem. Standiga
uppdateringar och andringar leder till forvirring och i vérsta fall problem med
kompatibiliteten.

Som det ser ut idag, styr Internet Explorer och Netscape Navigator i stor del
vad som kan visas pa nétet, tack vare att det & de som sétter standards. Fran
borjan var det tankt att webbldsarna skulle gora Internet tillgangligt for alla,
men det verkar nu som att det blir de som kommer att séita restriktioner for
vilket material som gar att na, beroende pa vilket format de stodjer.
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