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SUMMARY

Although the use of the system development method called “prototyping” is widely spread there is no
clear empirical evidence of the method’s actual impact (in this case an increased efficiency) on the end
product. There are success stories that describes how the use of prototyping results in an increased
efficiency in the end product. But these success stories could not be seen as empirical evidence since
they are not performed in a scientific manner.

The purpose of this study is thus to investigate if there is any empirical evidence to the success stories”
statement that the use of prototyping in the developing process for information system increases the
efficiency in the end product.

To investigate this a total of 18 usability tests (measuring the efficiency) divided into three sets of tests
has been performed with people of the actual user group. The users were randomly divided into three
different groups with six (6) users in every group. One group for each set of usability tests. One group
was tested on the original beta version (developed without prototyping) of the system and one group
was tested on the end version (developed with prototyping).

The prototyping process took place in between those two tests and included the third group/set of
usability tests. The purpose of this prototyping process/set of usability test was to increase the usability
in the system.

The result from the statistical comparison between the beta version and the end version shows no
significant differences between the two. Hence no valid results can be concluded from this study. One

of the main reasons to the insignificant result is probably the low number of participants. The result
thus creates the need for future (bigger) studies in the area.

The report is written in Swedish.

Keywords: Prototyping, anvandbarhet, ROI, Return on Investment, systemutveckling.
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1. Inledning

1 Inledning

Ménniskan har i alla tider anvént sig av olika modeller eller metoder for att styra och
effektivisera utveckling eller produktion av saker de har haft ett behov av. Fran att ha varit
informella, outtalade sitt att agera tillsammans, borjade man vid industrialiseringens borjan
att prata om mer formella utvecklings- eller arbetssitt. Detta mer formella synsitt pa metoder
och utvecklingsprocesser uppstod ur behovet av en fungerade verksamhet vid det sa kallade
lopande bandet. Eftersom verksamheters storlek och komplexitet vixte nédstan explosionsartat
vid denna tid var man helt enkelt tvungen att organisera sig pa ett helt annat sitt for att fa
verksamheten att fungera (Dawson, 2000). Det formella tankearbete och “experimenterande”
som startade i borjan pa 1800-talet har idag vuxit till ett stort och viktigt omrade bade inom
den akademiska forskningen och den industriella sektorn. Detta géller i allra hogsta grad dven
inom det arbetsomrade som arbetar med systemutveckling eller utveckling av
informationsprodukter. Inom detta, @nnu relativt unga omrade, bedrivs idag nistan alla
utvecklingsprojekt/produktioner med hjidlp av nagon form av systemutvecklingsmetod eller
styrprocess for att kontrollera och effektivisera arbetet (Shneiderman, 1998).

Det finns idag en stor mingd olika systemutvecklingsmodeller och metoder for att konstruera
fungerande informationssystem. Det gar dock inte att séga att nagon av dessa modeller dr den
“bésta”. Vilken modell eller metod som &r "bést” beror helt pa de forutsittningar och behov
som finns i de olika situationer som informationssystemet skall utvecklas i (Avison och Shah,
1997). Samtidigt finns det idag en insikt om att systemutveckling dr en vildigt komplex
uppgift. Det ricker till exempel inte med att enbart ta hiinsyn till rent tekniska aspekter for att
skapa ett fungerande informationssystem. Det maste finnas en balans mellan tekniska aspekter
och minskligt beteendeméssiga aspekter. Alshawi, Elliman och Paul (2000) sédger att ett
system maste spegla manniskans kognitiva informationsprocesser for att stodja de aktiviteter
som ménniskan skall eller vill utfora i systemet. Om detta inte sker riskerar systemet att bli
krangligt att anvinda, svart att ldra sig, ineffektivt att anvinda osv. Sker detta dr risken stor
for att systemet helt enkelt inte anvdnds (Maguire & Dillon, 1993; Bloomer and Croft, 1997,
Bloomer, Croft & Wolfe, 1998).

Det omrade som studerar hur balansen mellan tekniska aspekter och de minskligt
beteendemissiga aspekterna skall uppnas heter Minniska — Dator Interaktion. Denna
vetenskap har sitt ursprung i den kognitionsvetenskapliga forskningen om ménniskans
informationshantering och syftar till att skapa en forstaelse for hur ménniskor och datorer
interagerar och hur man pa bésta sitt kan utforma/designa en dator/informationssystem for att
underlétta interaktionen och didrmed gora det ldttare for minniskan att 16sa sina uppgifter
(Johnson, 1992).

Ett av Ménniska — Dator Interaktionens frimsta bidrag till systemutvecklingsprocessen dr den
metod som kallas for prototyping. (Johnson, 1992; Nielsen, 1993). Prototyping dr en metod
eller teknik vid systemutveckling som anvinds under utvecklingsprocessen for att fa en tidig
uppfattning om hur den férdiga produkten kommer att se ut och fungera. Med hjélp av
prototypen kan man sedan utforska nya losningar, prova funktionalitet, hitta krav, testa
prestanda, hitta svagheter/brister, prova sekvenser osv. Fordelen med en prototyp ir att den &r
billig att utveckla, det &r billigt att fordndra utseende/funktioner och eftersom den &r billig gor
det inget om man tvingas kassera hela prototypen (Nielsen, 1993).
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Aven om prototyping idag #r en ofta anvind metod i systemutvecklingsprocessen finns det i
konkreta bevis for att ett prototypbaserat arbetssitt verkligen leder till de positiva
anvindbarhetseffekter i slutprodukten som efterstrivas (Westland, 1990; Thompson och
Wishbow, 1992). Det finns dock sa kallade ”success stories” som visar att prototyping leder
till en 6kad anvédndbarhet i slutprodukten (Desmarais, Leclair, Fiset & Talbi, 1997; Williams,
2002; Graefe, Keenan & Bowen, 2003; Sefelin, Tscheligi & Giller, 2003). Dessa kan
emellertid inte ses som konkret bevis pa att ett prototypbaserat arbetssitt har de onskade
effekterna pa slutprodukten. De fa studier som faktiskt undersoker denna fraga utifran ett
empiriskt synsitt tittar framst pa det som i ISO 9241-11 definitionen av anvindbarhet kallas
for tillfredsstillelse, vad anvindarna tycker om systemet, eller hur manga “anviandbarhetsfel”
som kan hittas med hjélp av prototyping. ISO- definitionen ndmner utover tillfredsstillelse
dven effektivitet och @ndamalsenlighet som viktiga faktorer inom anvindbarhet. Dessa tva
faktorer har av olika anledningar studerats mycket lite och de studier som faktiskt finns har
inte kunnat dra nagra entydiga slutsatser. Det finns med andra ord en kunskapslucka nir det
giller fragan om ett prototypbaserat arbetssitt verkligen kan leda till en dkad effektivitet och
tillfredsstillelse i slutprodukten (Desmarais et. al, 1997; Bryan-Kinns & Hamilton, 2002).

1.1 Undersokningens syfte

Denna undersokning syftar till att pa ett empiriskt sitt forsoka klargora om ett prototypbaserat
arbetssitt verkligen leder till en okad effektivitet i slutprodukten. Nagot som antyds i de
success stories som finns tillgingliga. Pa grund av tid och resursbrist kommer endast
effektivitet (och inte andamalsenlighet) att inga i studien.

Varfor dr da sa viktigt att kunna uttala sig med sikerhet om denna fraga? Det huvudsakliga
svaret dr att det beror pa tva saker. For det forsta sa finns det, som Kkonstaterats, en
“kunskapslucka”. Denna avsaknad av information underminerar prototypingmetodens
anvindande. Det gar ju inte att med sidkerhet sdga om prototyping &r en bra, effektiv, metod
eller inte. Det blir &dven vildigt svart att jamfora prototyping med andra
systemutvecklingsmetoder for att se med vilken metod som bist resultat kan uppnas. Det
finns alltsa ett klart teoretisk behov av att reda ut de fragetecken som finns kring metoden som
sadan. For det andra finns det dven ett starkt ekonomiskt incitament till att utreda fragan.
Donahue (2001) identifierar ndmligen just en okad effektivitet i anvindandet som ett av de
starkaste skilen till att anvidnda sig av prototyping for att uppna en god anvindbarhet i
systemet. Dessutom anvinds effektivitet som en av hornstenarna i manga av de
berdkningsmodeller av Return on Investment som anvinds for att berdkna nyttan (vinsten)
med informationssystem (Mayhew och Mantei, 1994).

Enligt detta finns det alltsa bade teoretiska och praktiska skil till att undersoka om ett
prototypbaserat arbetssétt kan leda till en 6kad effektivitet i slutprodukten.
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1.2 Rapportens struktur

Den hir rapporten som presenterar resultatet av den undersokning som genomforts for att
forsoka besvara fragestillningen dr upplagd enligt foljande.

Efter inledningen dér de huvudsakliga bakomliggande argumenten for undersdkningen har
presenterats foljer kapitel 2 ”Bakgrund” dér resonemangen fordjupas och viktiga definitioner
och fragestillningar tas upp och diskuteras. Direfter foljer kapitel 3 "Problemprecisering” dir
nagra angrinsande studier presenteras och den exakta fragestillningen for undersokningen
presenteras. Sedan foljer kapitel 4 "Metod” dir tillgidngliga metoder och de metoder som har
anvints i denna studie redovisas. Kapitel 5 beskriver sjdlva undersokningen, upplédgget, vilket
material som anvints, genomforande etc. I kapitel 6 och 7 presenteras sedan det konkreta
resultatet av undersokningen. Slutligen fors i kapitel 8 en diskussion Over resultatet, deras
betydelse och uppkomst samt att rekommendationer till fortsatta studier diskuteras.
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2 Bakgrund

2.1 Systemutveckling

Eftersom detta arbete i stor utstrickning kretsar kring begreppet systemutveckling dr det
viktigt att fran borjan klargora vad som avses med systemutveckling. I inledningen ovan
anvinds begreppet systemutveckling i sin kanske allra bredaste mening, inkluderande i
princip alla former och typer av system och utveckling. Detta breda och Oppna
forhallningssitt blir naturligtvis ohallbart om en nidrmare, mer exakt, definition av vad
systemutveckling dr skall goras. Darfor avgrinsas begreppet till att i fortséttningen enbart
inrikta sig pa informationssystem och produktion/utvecklingen av dessa.

Systemutveckling kan enligt detta definieras som ett sitt att systematiskt utveckla fungerande
informationssystem. Systemutveckling bestar av metoder, procedurer, tekniker och verktyg
som tillsammans verkar for att skapa ett fungerande informationssystem. Sjilva metoderna for
systemutveckling innehaller ofta olika faser som skall fungera som en guide eller
utvecklingshjilp for vilka tekniker och verktyg som skall anvindas nér i processen. Detta blir
pa sa sitt en hjilp for systemutvecklare, projektledare etc. att planera, leda, kontrollera och
utvirdera informationssystemprojekt (Avison och Shah, 1997).

Syftet med systemutveckling #r enligt definitionen ovan att utveckla fungerande
informationssystem. Enligt Avison och Shah (1997) &r ett informationssystem “fungerande”
nir det finns en balans mellan tekniska aspekter och minskliga beteendeaspekter. Systemet
skall enligt detta spegla minniskans kognitiva informationsprocesser for att stddja de
aktiviteter som minniskan skall eller vill utféra (Alshawi, Elliman och Paul, 2000). Det
forskningsomrade som studerar hur denna balans pa bista sdtt skall uppnas kallas for
Minniska — Dator Interaktion och har sitt ursprung i den kognitionsvetenskapliga forskningen
om méinniskans informationshantering.

Nir det giller systemutveckling kopplat till informationssystem har det funnits och finns dn
idag en rad olika modeller och tillvigagangssitt som alla kan sidgas vara systemutveckling.
Exempel pa sadana tillvigagangssitt &r RUP, DELTA, PEJL, SSADM osv. Alla dessa dr
modeller som har olika definitioner och utgangspunkter for att passa de omstiandigheter som
de uppkom och anviénds i. Dock finns det en form av minsta gemensamma némnare for de
olika systemutvecklingsmodellerna eller tillvigagangssitten. Denna gemensamma ndmnare
brukar kallas for systemutvecklingens livscykel (Avison och Shah, 1997). Livscykeln bestar
av sex stycken faser som i princip alla systemutvecklingsmodeller pa nagot sitt inbegriper
eller behandlar. Dock kan skillnaderna mellan hur de olika faserna genomfors, med vilket
syfte och vilka metoder osv. skilja sig markant at mellan modellerna. En av styrkorna med
prototyping ar enligt detta att prototyping, trots skillnaderna mellan modellerna, kan inga som
ett specifikt metodsteg i alla dessa utvecklingsmodeller, Zven om det inte formellt uttalas i
modellerna. Genom att anvidnda systemutvecklingens gemensamma namnare, livscykeln, sa
kan prototypingmetoden “passas in” pa de platser i modellerna didr metoden ger storst nytta
och effekt.

Hir foljer nu en kort genomgang av systemutvecklingens livscykel innan resonemanget kring
Minniska - Dator Interaktion och dess paverkan pa systemutvecklingsprocessen utvecklas
vidare.
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2.1.1 Systemutvecklingens livscykel

Systemutvecklings generella livscykel bestar av sex stycken faser och en forstudiefas eller
forandringsanalys som ligger till grund for de sex utvecklingsfaserna. En schematisk bild dver
dessa faser och hur de hiinger ihop kan ses i figur 1.

Figur 1: Schematisk oversikt av systemutvecklingens generella livscykel. (Andersen, 1994,
sid. 48.)

EYSTEMUTVECKLING
SYSTEMERING
drdndrings- | Analys Utformnang  Fealisering  [lmplemsen- Dl Avveckling
¥E il Farvaltiing
! ! v
Walda Eormy- Realizerbart  Fardige it
utvecklings-  spocifikation  wformations-  informations-  informations-
fitparder aY Sl SVAlem SVabEm

Fordndringsanalysen gar i korthet ut pa att kartligga den nuvarande situationen i en
verksamhet eller organisation. Efter det tas en bild av den nya, onskade, situationen fram.
Skillnaden mellan den nuvarande situationen och den 6nskade skapar sedan incitamentet eller
grunden till en fordndring eller utveckling av ett eller flera nya system som skall dverbrygga
skillnaden sa att maltillstandet uppnas.

I analysfasen undersoks sedan vad systemet behover gora, eg. vilka funktioner, tjdnster och
vilken information som &r nodvindig for systemet skall fungera i sitt sammanhang. Nér
analysfasen dr fardig och utvecklarna vet vad som skall goras skapas en plan for hur detta
skall utforas. Detta kan innefatta en rad beslut om savil tekniska fragor, till exempel vilken
hardvara som skall anvidndas, men dven som de mer beteendemaissiga aspekterna, till exempel
hur grénssnittet skall utformas for att stodja anvindarens kognitiva formagor.

Nir utvecklarna vet vad de skall gora och hur de skall ga tillvidga for att uppna detta foljer
realiseringsfasen. Hir sker sjdlva skapandet av systemet med hjidlp av programmering,
databaskonstruktion, design av grinssnitt etc.

Nir sa systemet ar fardigt kommer implementeringen, da systemet installeras och testkors.
Anvindare utbildas och eventuella nddvéndiga strukturella fordndringar i organisationen
genomfors.

Till sist foljer sa drift och forvaltning och en eventuell avveckling av systemet nér det tjdnat ut
sin roll och byts ut mot nya modernare system. Innan ett system byts ut sa kan det dock ske
stora fordndringar/uppdateringar av systemet i drift och forvaltningsfasen. Det &r inte ovanligt
att system helt byter utseende och funktionalitet under sin livstid (Andersen, 1994).

Prototyping kan med fordel anvindas i flera av faserna beskrivna ovan beroende pa syftet
med utvecklingsprojektet och vilken utvecklingsmodell som anvinds. Fordelen med detta dr
att prototyping tar hinsyn till de minskliga beteendemissiga aspekterna och inte bara de rent
tekniska delarna av systemutvecklingen. Hér foljer nu en djupare genomgang av det omrade
som studerar de beteendeméssiga aspekterna av systemutvecklingsprocessen.
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2.2 Mainniska — Dator Interaktion

Inom Zmnet Minniska — Dator interaktion (MDI) studeras interaktionen eller samspelet
mellan ménniskor och datorer. Syftet &r att skapa en forstaelse for hur mianniskor och datorer
interagerar och hur man pa bista sitt kan utforma/designa en dator/informationssystem for att
underlitta interaktionen och diarmed gora det lédttare for ménniskan att 16sa sina uppgifter
(Johnson, 1992).

Minniska — Dator interaktion, eller Manniska — Maskin interaktion som det fran borjan hette,
vixte fram som ett sjdlvstindigt forskningsomrade i slutet pa andra virldskriget. De allt mer
avancerade krigsmaskiner (frimst de forsta jetplanen) som utvecklades under kriget stéllde
allt hogre krav pa sina anvidndare (soldaterna) for att de skulle fungera. De manniskor som
skapade alla dessa nya maskiner borjade inse att den informationsmiljé som hade skapats var
for komplex for ménniskor i en stressad situation att hantera. For att komma tillréitta med detta
borjade man forska och undersoka hur en fungerande informationsmiljo skulle kunna se.

Under de f6ljande cirka 30 aren var MDI ett mycket specialiserat forskningsomrade som det
inte hordes mycket av. I slutet pa 70- talet hinde dock nagot som lyfte amnet ut i ljuset. Med
datorernas intag pa arbetsplatser och i minniskans vardag okade kraven pa att datorer och
mjukvara skulle vara litta att anvidnda och forstd sig pa. Det gick inte ldngre att
specialistutbilda alla som skulle hantera datorerna och alla de program som medféljde, nagot
som man hade kunnat gora med till exempel de forsta jetpiloterna. Intresset for MDI 6kade
kontinuerligt under 80- och 90-talen och idag ingar anviandbarhet som en naturlig del i manga
foretags systemutveckling (Maguire & Dillon, 1993; Bloomer and Croft, 1997; Bloomer,
Croft & Wolfe, 1998)

En idag kanske vanligare bendmning pa MDI direkt kopplat till datorer och
granssnittsutformning 4r “anvindbarhet” eller pa engelska “usability” (Johnson, 1992;
Faulkner, 1998; Shneiderman, 1998; Cooper, 1999). Fortsittningsvis kommer benimningen
anvindbarhet att anvédndas for att beteckna MDI.

2.2.1 Anviandare

For att underldtta den vidare ldsningen foljer hir nagra viktiga forklaringar av begrepp som
forekommer i denna rapport. Med anvidndare avses hiddanefter en individ eller en grupp av
minniskor som arbetar tillsammans for att 16sa en uppgift. En anvéindare &r med andra ord
vem som helst som forsoker 16sa en uppgift, utfora sitt arbete, med hjédlp av en dator. Med
interaktion avses alla former av kommunikation mellan en anvidndare och en dator, direkt eller
indirekt (Dix, Finlay, Abowd & Beale, 1998).

2.3 Informationssystem

Ett begrepp som har anvints ofta i denna rapport men som inte fatt nagon niarmare forklaring
ir begreppet informationssystem. Ett informationssystem kan i princip vara vad som helst.
Inom den akademiska litteraturen finns det en rad olika definitioner och forklaringar pa vad
ett informationssystem egentligen 4r (Rosenfeld och Morville, 2002). Diskussionen om
informationssystemens natur ir sialedes en helt egen fraga som inte djupare kan beroras i detta
arbete. Dock ir det viktigt att klart definiera vad som avses nir begreppet informationssystem
anvinds.
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Exempel pa informationssystem kan vara en bankomat, en dator, ett dataprogram, ett CRM-
system, en grupp ménniskor arbetande tillsammans for att 16sa en uppgift osv. Det finns med
andra ord en stor méngd konkreta exempel pa applikationer, savil tekniska som mer “mjuka”
varianter, som alla kan sdgas vara informationssystem av nagot slag. Den typ av
informationssystem som detta arbete behandlar ir ett omfattande informationssystem som
anvinds over hela virlden. Enligt Sneed och Goschel (2000) dr world wide web ett tydligt
exempel pa ett informationssystem didr webbapplikationerna (browsers etc.) dr subdoméner
till det overgripande informationssystemet world wide web. Om inget annat framgar sa
likstélls dirfor ett informationssystem med en webbapplikation i detta arbete.

2.4 Anvindargranssnitt

Anvindargrinssnittet (i fortsdttningen anvidnds bendmningen gridnssnitt for att beteckna
anvindargrinssnitt) dr det anvdndaren moter vid kontakten med exempelvis en webbsida.
Genom grénssnittet interagerar anvidndaren med programmet/systemets underliggande
funktioner. Utformningen av gréinssnittet dr didrigenom vildigt betydelsefullt for hur vél
anvindaren kan utfora sina uppgifter (Lowgren, 1993). Exempel pa delar av ett grinssnitt kan
vara knappar som erbjuder anvidndaren mojligheten att spara ett dokument eller en
inmatningsruta som ger anviandaren mdjlighet att skriva in ett sokord for att utféra en sokning
1 en databas.

Ett grinssnitt bor vara enkelt att anvidnda eftersom grénssnittet kommer att paverka vad
anvidndaren tycker och tinker om systemet samtidigt som det paverkar den faktiska
effektiviteten nir anvéindaren skall 16sa sina uppgifter. Det dr av underordnad betydelse att
systemet i sig sjilvt dr bra om inte grénssnittets utformning dr bra eftersom anvindaren i
motsatt fall inte kan utnyttja systemets resurser pa ett optimalt sitt (Lowgren, 1993).

Eftersom ett prototypbaserat arbetssiitt sitter stort fokus pa just anvindarens behov, krav och
forutsittningar finns det klara fordelar med att anvédnda sig av prototyping jamfort med andra
systemutvecklingsmetoder nér det giller att uppna en god anvindbarhet i systemet (Nielsen,
1993). Enligt detta finns det alltsa goda skl att anta att ett prototypbaserat arbetssétt verkligen
kan leda till en 6kad effektivitet i slutprodukten.
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2.5 Prototyping

Som en del i forskningen kring Minniska — Maskin interaktion eller anvéndbarhet borjade,
under senare delen av 1970 talet, en ny metod for att uppna en god anvindbarhet i
systemutveckling att anvédndas (Sibley, 1984). Metoden som kallas for ”prototyping” fungerar
som ett specifikt metodsteg i utvecklingsprocessen for informationssystem. Prototyping hade
visserligen anvints tidigare inom industriutveckling men det var i slutet pa 70- talet som
prototyping borjade anvidndas dven inom informationssystemsutveckling. Idag dr prototyping
kanske ett av anvidndbarhetsomradets viktigaste bidrag till utvecklingen av olika
informationssystem och produkter (Johnson, 1992; Nielsen, 1993).

Eftersom prototyping anviands inom manga olika omraden finns det manga olika typer av eller
sdtt som prototyping gar till pa. Det dr darfor viktigt att klargora att i detta arbete behandlas
endast prototyping med anvindarmedverkan, alltsa ett arbetssitt ddr de faktiska anvindarna
deltar i arbetet och bidrar med sina kunskaper och synpunkter. Den definition av prototyping
som anvidnds kommer fran borjan pa 80- talet men fungerar dven idag och lyder:

”An information system prototype is an early version of a system that exhibits the essential
features of the later operational system” (Sibley, 1984, s. 556).

Prototyping dr med andra ord en metod eller teknik vid systemutveckling som anvénds under
utvecklingsprocessen for att fa en tidig uppfattning om hur den firdiga produkten kommer att
se ut och fungera. Med hjidlp av prototypen kan man utforska nya ldsningar, prova
funktionalitet, hitta krav, testa prestanda, hitta svagheter/brister, prova sekvenser osv.
Fordelen med en prototyp dr att den dr billig att utveckla, det dr billigt att foridndra
utseende/funktioner och eftersom den &r billig gor det inget om man tvingas kassera hela
prototypen. Att utveckla helt firdiga 16sningar for att till exempel testa och hitta krav &r
betydligt dyrare @n att anvénda sig av enkla prototyper (Nielsen, 1993).

En fraga som har diskuterats mycket pa senare ar dr om anvindandet av prototyping i
utvecklingen av en informationsprodukt verkligen kan leda till en 6kad anvindbarhet i
slutprodukten (Westland, 1990; Thompson och Wishbow, 1992).

Det finns idag, konstigt nog, vildig fa bevis for att det faktiskt dr sa att ett prototypbaserat
arbetssitt verkligen leder till en okad anvéndbarhet i slutprodukten. Diremot finns det sa
kallade “success stories” som, utan nagra empiriska bevis, visar pa att det finns ett samband,
alltsa att anviandandet av en prototyp i utvecklingsprocessen leder till en 6kad anviandbarhet i
slutprodukten (Desmarais, Leclair, Fiset & Talbi, 1997; Williams, 2002; Graefe, Keenan &
Bowen, 2003; Sefelin, Tscheligi & Giller, 2003).

Hir finns alltsa en mycket viktigt nyansskillnad. Visserligen finns det ett antal “success
stories” och dessa dr naturligtvis mycket intressant och har ett stort virde. Men det gar inte att
genom success stories konstatera att nagot verkligen &r pa ett visst sitt. Det rent vetenskapliga
virdet av en success storie kan ifragasittas. Det rader emellertid inga som helst tvivel om att
success stories dr betydelsefulla som kunskapsspridare och intressevéckare.

Innan resonemanget kring prototyping och informationssystem utvecklas vidare maste dock
definitionen av anvindbarhet och de sa viktiga mitkriterierna for anvindbarhet behandlas.
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2.6 Definitioner av anvindbarhet — vad skall mitas?

For att kunna avgdra om det existerar en koppling mellan ett prototypbaserat arbetssétt och
slutresultatet maste en tydligare definition av anvindbarhet till. Den frimsta anledningen till
att sjilva definitionen av anvindbarhet &dr sa viktig dr att det dr definitionen som ldgger
grunden for vad som skall mitas. Den vetenskapliga litteraturen beskriver flera olika
definitioner av anvidndbarhet. Manga av dessa definitioner skiljer sig egentligen inte sa
mycket at annat dn till bendmningarna av de olika ingaende delarna. Tre av de kanske mer
kinda och anvénda definitionerna &r:

2.6.1 Definition enligt Jonas Lowgren

Lowgren (1993) hivdar att fyra element bygger upp och avgdr om ett system 4r anvéndbart
eller inte. Dessa fyra element hidnger ihop och paverkar varandra men kan dven ses som
enskilda entiteter. Efter namnet pa dessa fyra element kallas Lowgrens modell for REAL.
REAL ir en forkortning av orden:

e Relevans

o Effektivitet
o Attityd

e Lirbarhet

2.6.2 Definition enligt Jacob Nielsen

Nielsen (1993) hédvdar att anviindbarhet inte &dr en klart avskiljbar del av anvéindargrénssnittet
utan snarare en sammanhingande helhet. Nielsen ser enligt detta anvéndbarhet som ett
flerdimensionellt kvalitetsbegrepp som syftar till att méta en anvéndares interaktion. For att
mita sjdlva interaktionen delar Nielsen (1993) upp begreppet anviandbarhet i fem olika delar:

e Lirbarhet

e Litt att minnas
o Effektivt

¢ Felhantering

o Tillfredsstillelse

2.6.3 Definition enligt ISO 9241 - 11

ISO 9241 — 11 &r en internationell standard for anvidndbarhet och ingar i en storre ISO
standard kallad ”ISO 9241 — ergonomic requirements for office work with visual display
terminals”. Bada dessa standarder blev fardigstélld 1998.

ISO 9241 — 11 definierar anvindbarhet pa foljande sitt:
“Extent to wich a product can be used by specified users to achive specified goals with
effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use”. (sid 2)




2. Bakgrund

Kirnan i denna beskrivning &r de tre nyckelorden, effectineness, efficiency och satisfaction.
Frokjaer, Hertzum och Hornbaek (2000) forklarar inneborden av dessa begrepp ndrmare:

= Effectiveness, is the accuracy and completeness with which users achieve certain goals.
Indicators of effectiveness include quality of solution and error rates (...) i.e. a measure of
the outcome of the user’s interaction with the system.

= Efficiency, is the relation between (1) the accuracy and completeness with which users
achieve certain goals and (2) the resources expended in achieving them. Indicators of
efficiency include task completion time and learning time.

= Satisfaction, is the user’s comfort with and positive attitudes towards the use of the
system. User’s satisfaction can be measured by attitude rating scales (s. 345).

2.6.4 Slutsatser anvindbarhetsdefinitioner

Vid en jamforelse av de tre definitionerna ovan sa framgar det att Lowgren, Nielsen och ISO i
stort talar om samma sak men har olika sitt att bendmna sina definitioner. Dock skiljer sig de
tre at nér det giller hur utvecklade definitionerna dr kring mitvirdena, alltsa hur forfattarna
menar att de olika begreppen skall mitas. Vid en jamforelse framkommer det relativt snart att
den sistndmnda, ISO- standarden, dr den av de tre definitionerna som &r mest utvecklad nér
det giller synen pa och anvidndningen av mitvirden. Den frimsta anledningen till denna
skillnad mellan de olika definitionerna kan helt enkelt stkas i det faktum att ISO- standarden
ar den, tidsmassigt, sist tillkomna av de tre.

Eftersom just métningen av hur prototyping paverkar slutprodukten dr mycket central i detta
arbete kommer ISO 9241-11 definitionen av anvindbarhet att anvéndas.

2.7 Mitning av anvindbarhet enligt ISO 9241-11

Enligt ISO definitionen delas anvindbarhet upp i tre delar: dndamalsenlighet, effektivitet och
tillfredsstillelse. Ingen av de tre kan ensam sidgas méta anvidndbarhet men tillsammans bygger
de upp en helhet som ger en mycket god bild av anvéindbarheten i ett system. Exakt vad som
skall mitas i olika situationer beror naturligtvis pa vilket syfte systemet som skall
utvirderas/mitas har och vilken malsdttning sjdlva métningen har. Eftersom denna
undersokning fokuserar pa att méta effektivitet krdvs att systemen som mitningen kommer att
utforas pa har en generellt god anvéndbarhet, och inte bara en god anvindbarhet i de specifika
delar som kommer att métas. Syftet med undersokning dr saledes att uppna en generellt god
anvindbarhet i systemet. Darfor presenteras de métkriterier som ISO standarden sétter upp for
att méta just en Overgripande, generell, anvindbarhet i tabell 1.
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Tabell 1: Anvindbarhetsmatt for en 6vergripande anviandbarhet enligt ISO 9241-11.

Anvindbar-  |Matt pa maluppfyllelse |Matt pa effektivitet |Matt pa
hetsmal tillfredsstillelse

Overgripande |Procent uppnadda mal; |Tid for att fullborda |Skattningsskala for

anvindbarhet . en uppeift; tillfredsstillelse;
e Procent av anvindarna Ppsitt; © :

som lyckas fullborda Uppgifter som full- |Frekvens for god-

uppgiften; bordats per tids- tycklig anvindning;

e enhet; .
Genomsnittlig nog- ’ Frekvens for
grannhet hos de full- Kostnad for att klagomal

bordade uppgifterna utfora uppgiften

Som synes i tabell 1 finns det olika sitt att méta effektivitet pa; tid for att fullborda en uppgift,
uppgifter som fullbordats per tidsenhet och kostnad for att utféra uppgiften. Den mattenhet
som kommer att anviandas i denna undersokning dr “’tid for att fullborda en uppgift”. Da den
tekniska utrustning som krévs for att mita tidsenheter inte finns tillgidnglig under de radande
forutsittningarna och nér det dessutom, pa grund av sekretessbestimmelser pa foretaget som
undersokningen genomfors pa, inte gar att fa tillgang till kostnadsuppgifter for olika uppgifter
blir detta val det naturliga. Eftersom ISO standarden inte anger nagon ordning for de olika
alternativen behover detta inte pa nagot sitt ses som ett daligt eller ”4n de andra sdmre”
alternativ.

2.8 Miitning av prototyping

Som det konstaterades i kapitel 2.5 sa finns det inga klara bevis (utan endast “success
stories”) for att ett prototypbaserat arbetssitt verkligen leder till en okad anvindbarhet i
slutprodukten. Vid en undersokning av tidigare gjorda utvirderingar kan konstateras att det
generellt sett finns ett fokus pa att mita tillfredsstillelse, alltsa hur ndjda anvindarna dr med
slutprodukten. Det finns flera empiriska studier som har miitt tillfredsstillelse med olika
system men motsvarande studier existerar inte med effektivitet eller indamalsenlighet som
mitvirde (Desmarais et. al, 1997; Bryan-Kinns & Hamilton, 2002).

For en genomgang av nagra av dessa tidigare undersokningar hinvisas ldsaren till kapitel 3.1.

Vilka orsaker kan det da finnas till att fokus i de empiriska studier som har genomférts har
varit tillfredsstéllelse och inte effektivitet eller andamalsenlighet? En forklaring kan vara att
det rent metod- och kostnadsmiéssigt dr ldttare och billigare att mita tillfredsstillelse dn
effektivitet. Tillfredsstillelse kan till exempel métas med en enkel enkit som skickas ut till
respondenterna medan mitning av effektivitet inbegriper mer komplicerade forberedelser
innan testet och dessutom i de allra flesta fall ett fysiskt mote mellan respondent och
forsoksledare. En andra faktor som kan forklara varfor fokus har legat pa tillfredsstillelse och
inte pa effektivitet har att géra med sjélva testsituationen. Vid métning av effektivitet dr det
till exempel vildigt viktigt med en kontrollerad miljo, en kollega som knackar pa dorren
under testet kan forstora hela resultatet eftersom storningsmomentet far en direkt paverkan pa
tiden det tar att 16sa uppgiften, effektiviteten. Om endast tillfredsstillelse mits sa paverkas
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testresultatet inte alls i samma utstrickning av olika storningsmoment (Shaughnessy and
Zechmeister, 1997; Dumas och Redish, 1994; Gulliksen och Goéransson, 2002).

Ytterligare en anledning kan vara att det helt enkelt ar svart att fa fram jimforelseviarden for
olika systemvarianter. For att kunna siga nagot om ett prototypbaserat arbetssitt paverkar
anvindbarheten i slutprodukten maste man kunna jaimfora effektiviteten (tiden det tar att 16sa
en uppgift) i slutprodukten med effektiviteten i prototypen och i ett eventuellt
ursprungssystem (betasystem). Det &dr helt enkelt svart att fa tillgang till system i olika
“stadier” av utveckling och att kunna genomftra effektivitetstest pa dessa. Av denna
anledning sa finns det manga undersokningar som har mitt effektiviteten i den fardiga
produkten (for att visa pa en god anviandbarhet) men som “missar” att genomfora
effektivitetstest i prototypen eller ursprungssystemet. Eftersom endast det fardiga systemet &r
testat sa finns det inga virden att jamfora med och foljaktligen kan denna typ av studier inte
sdga nagot om det verkligen dr det prototypbaserade arbetssitet som har skapat en god
effektivitet i slutprodukten. Effektiviteten kan ju ha varit bra redan innan prototypen borjade
anvindas och behover dirmed inte bero pa det prototypbaserade arbetssittet (Wesson och van
Greunen, 2002).

Men varfor skall man da overhuvudtaget mita effektivitet om det &dr sa krangligt att uppna
goda resultat? Vore det inte bittre att endast fokusera pa tillfredsstéllelse som mitviarde? Pa
detta svarar Desmarais et. al, (1997) att det inte gar att separera nagon av de tre delarna av
anvindbarhetsbegreppet (dndamalsenlighet, effektivitet och tillfredsstillelse) fran varandra.
Visserligen dr de var och en for sig sjédlva en klar indikation pa anvindbarheten i ett system
men det &dr forst ndr de slas ihop till en helhet som definitionen av anvindbarhet verkligen
kommer till sin ritt. Samtidigt menar Frokjaer, et al. (2000) att det inte finns nagot som tyder
pa att de tre delarna dr korrelerade med varandra. En anvéindare kan med andra ord tycka att
ett system dr mycket bra (en hog grad av tillfredsstillelse) samtidigt som den faktiska
effektiviteten dr dalig (det tar lang tid att utfora uppgifterna) och vice versa. Det dr med andra
ord nodvindigt att ta hdnsyn till bade tillfredsstillelse och effektivitet for att verkligen kunna
gora en bedomning av anvindbarheten i ett system.

En annan anledning till varfor man, trots de komplikationer som finns, dven bor undersoka
effektivitet, hidnger ihop med hur berikningen av Return On Investment (ROI) for
anvindbarhet gar till. I de berdkningsmodeller for ROI som existerar &r just effektivitet en av
de kanske mest centrala delarna. Det finns med andra ord mer praktiska orsaker till att
effektivitet bor inga som en del i métprocessen av prototyping (Mantei och Teorey, 1988).

Hir foljer nu en djupare diskussion av just ROI och anviéndbarhet.
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2.9 Return on Investment (ROI) av prototyping

Hittills har diskussionen i denna rapport rort sig kring det prototypbaserade arbetssittets
bakgrund och betydelse for systemutvecklingen och slutprodukten samt hur man skall kunna
mita detta ur ett anviandbarhetperspektiv. Ett ytterligare perspektiv pa detta, som dessutom
har ett stort praktiskt védrde, dr hur och om man kan berikna nagon form av “Return On
Investment” (ROI) pa detta. Gar det att omvandla vara mitbara anviandbarhetsresultat till en
faktisk berikning, i kronor, av kostnader och vinster med att anvinda prototyping?

En god anvéndbarhet i ett system kan leda till en mingd olika ekonomiska férdelar. Donahue
(2001) sammanfattar mer exakt vilka dessa fordelar kan vara:

Reducerade utvecklings- och forvaltningskostnader
Okad effektivitet och produktivitet

Minskade utbildningskostnader

Minskade supportkostnader

Minskade dokumentationskostnader

Okad “e-commerce potential”

Nojdare anvindare/kunder

Positivt omndmnande i medier etc.

Aven om det finns en generell konsensus om att punkterna ovan ir de faktiska férdelarna med
en god anvindbarhet sa finns det ett stort antal olika modeller for hur berdkningen av
fordelarna skall ga till (Kang och Levy, 1989; Balda och Gustafson, 1990; Schach och Yang,
1995; Lim, 1996; Poulin, 1997; Favaro, Favaro och Favaro, 1998).

Vid en jimforelse av de olika modellerna framgar att det faktiskt finns markanta skillnader
mellan dem. Mili, Chmiel, Gottumkkala och Zhang, 2000, har identifierat nagra av de punkter
dér de skiljer sig at:

e Perspektiv — dr berdkningsmodellen skapad for ett enskilt projekt eller for en hel
organisation

¢ Hur kostnader berédknas

e Hur fordelarna (benefits) berdknas

e Hur beriknas “ateranviandande” av till exempel programkod

Trots dessa skillnader sa bygger modellerna pa samma (relativt enkla) grundprincip som siger
att ROI for anvéindbarhet beridknas som: kostnaden for att genomféra anvindbarhetsprojektet
minus den vinst (benefit) som projektet leder till (Mayhew och Mantei, 1994). Grunden kan
alltsa sdgas vara den samma for de olika modellerna dven om tillimpningsomradet och synen
pa kostnader, ateranviandande osv. kan skilja sig at.

Aven om det finns manga likheter mellan modellerna och att skillnaderna mellan modellerna
ar fastlagda sa har det inte skapats nagon konsensus om vilken av modellerna som dr den
“biasta” eller vilken som bor anvindas i vilken situation. Graefe et al. (2003) tillskriver denna
brist pa konsensus till omradets unga alder. Den forsta, och hittills anda, sammanfattande verk
som behandlar anviandbarhet och ROI pa ett strukturerat sitt utgavs 1994. Till detta finns det
naturligtvis en stor midngd vetenskapliga artiklar som beskriver och undersoker olika modeller
och varianter av modeller. Att det, trots all kunskap som #@nda finns inom omradet, inte har
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skapats en koncensus #r en svaghet for anvindbarhet som omrade och skapar svarigheter vid
jamforelser och berikning av ROI (Milj, et. al., 2000).

For att inte forega denna pagaende vetenskapliga diskussion om vilken berikningsmodell som
dr den “bidsta” kommer en mycket enkel modell att anvidndas for att berdkna ROI i denna
undersokning. Berikningsmodellen dr hamtat fran Karat (1994) och bendmns som “the cost-
benefit ratio”. Modellen gar i princip ut pa att vinsten (benefit) divideras med kostnaden (cost)
for att fa fram ett jamforelsetal som sedan kan ligga till grund for jamforelser i, eller mellan,
projekt (Karat, 1994).

2.10 Designriktlinjer for anvindbarhet

Att anvinda sig av anvindarnas kunskaper, till exempel genom att arbeta med prototyping,
kan vara ett sitt att uppna en god anvindbarhet i en produkt. For att komplettera den
information som kan komma fram fran arbetet med anvindarna finns det dven nagot som
kallas for designriktlinjer for anviandbarhet. Designriktlinjer 4r helt enkelt riktlinjer for hur
granssnittet skall utformas for att det pa bidsta sdtt skall stodja médnniskans
informationsmissiga forutsittningar. Det dr dock viktigt att komma ihag att dessa riktlinjer
endast kan ses som ett ramverk eller en Gversiktlig hjdlp. De kan vara till stor hjdlp vid
utformandet av ett grinssnitt men att “blint” tillimpa ett antal riktlinjer i ett grénssnitt
garanterar inte att resultatet blir bra (Mullet och Sano, 1995).

For att verkligen uppna ett gott resultat maste olika faktorer vigas mot varandra. Det kan till
exempel finnas tekniska begridsningar eller olika “foretagpolicys” som foreskriver att ett
grinssnitt skall ha ett visst utseende. Att viga samman alla dessa faktorer dr inte alltid létt
men via de designriktliner som finns kan en utvecklare fa hjilp att fatta de “riktiga” besluten
och fokusera pa det som &r allra viktigast for anvidndaren. Den stora fordelen med
designriktlinjer dr sdledes att de ger en viss konsistens i utformningen av grinssnittet
samtidigt som de &r létta att anvinda i sjidlv utvecklingsprocessen (Mullet och Sano, 1995).

Det finns manga olika uppsittningar av designriktlinjer som alla forordas av sina skapare for
nagon unik egenskap i just deras riktlinjer. Dock kan man sédga att stommen i de flesta
riktlinjer 4r den samma, de vilar pa samma grund inom den kognitionsvetenskapliga
forskningen for hur ménniskan hanterar och bearbetar information (Cooper och Reimann,
2003).

De designriktlinjer som har anvints for att utveckla och arbeta med grinssnittet i denna
undersokning har publicerats av Jacob Nielsen (1993). Nielsens designriktlinjer &r alltsa en
variant av manga. Dock sa finns det en anledning till varfor just Nielsens riktlinjer har valts.
Nielsen har nimligen genomfort en sa kallad faktoranalys for sina riktlinjer. En faktoranalys
innebir i detta sammanhang att en stor méngd olika identifierade anvéndbarhetsproblem har
analyserats och “sparats” tillbaka till sin ursprungliga orsak i grénssnittet. Faktoranalysen
soker alltsa efter orsakerna till sjdlva problemet. Nielsen bygger sin faktoranalys pa dver 200
anvindbarhetsproblem. Nir orsakerna sedan #r identifierade kan de kategoriseras och
sammanfattas i konkreta riktlinjer (Cooper och Reimann, 2003). Det finns alltsa en klar fordel
med att anvinda Nielsens riktlinjer da dessa kan séigas bygga pa en empirisk grund. Grunden
till de riktlinjer som har anvénts i detta projekts utvecklingsarbete och som presenteras nedan
publicerades alltsa av Nielsen (1993) men har uppdateras och specialiserats for anvindbarhet
pa webben av Nielsen och Tahir (2002). Hir foljer nu en Oversikt av designriktlinjerna i
Oversittning och enkel bearbetning av forfattaren till denna rapport.
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2. Bakgrund

1. Anviand en enkel (minimalistisk) och naturlig design.
Dialogen mellan datorn och dess anvindare skall inte innehalla information som &r
irrelevant eller som inte dr nodvindig. Varje extra informationsenhet i en dialog
konkurrerar med de relevanta informationsenheterna och reducerar deras relativa
synlighet. All information skall ocksa komma i en naturlig och logisk ordning.

2. Tala anviindarens sprak
Systemet skall tala anvidndarens sprak och folja de normer som giller i den aktuella
miljon. Dialogen skall formuleras i ord, fraser och koncept som é&r naturliga for
anvindaren.

3. Minimera anvindarens minnesbelastning
Anviéndaren skall inte behova komma ihag information fran en del av dialogen till en
annan. Objekt, funktioner och alternativ skall vara synliga och anpassade till
minniskans kognitiva forutsittningar. Anvénd igenkdnning snarare én memorering.

4. Var konsekvent
Anvindare skall inte behdva tveka huruvida samma ord, situationer och handlingar
innebir samma sak.

5. Systemets status skall alltid vara synlig
Systemet skall alltid halla anvdndaren informerad om vad som hidnder genom
aterkoppling vid ldmpliga tidpunkter i dialogen. Lat anviandaren ha kontrollen (befilet)
over vad som hinder.

6. Ha tydliga vigar tillbaka
Anvindare viljer ofta systemfunktioner av misstag eller okunskap och behover darfor
klart markerade “nodutgangar” for att kunna lamna det oonskade tillstandet utan att
avsluta dialogen. Det skall alltid ga att angra sig.

7. Ge stod genom genvigar
Genvigar (snabbtangenter), som nyborjare kanske inte ser, brukar snabba upp
interaktionen mellan systemet och expertanvindaren. Systemet stodjer ddrmed
anvindningen for bade erfarna och oerfarna anvindare pa ett effektivt sitt.

8. Felmeddelanden
Felmeddelanden skall vara konsistenta, uttryckas pa enkelt sprak, peka pa problemet
och pa ett konstruktivt sitt foresla en 16sning.

9. Forebygg fel
Annu biittre 4n bra felmeddelanden #r en bra design som forebygger felen i det forsta
laget. Detta uppnas till exempel genom att anpassa systemet till den faktiska
anvindningssituationen.

10. Hjalp och dokumentation
Hjilpen skall vara enkel att soka, fokusera pa anviandarens uppgift, lista konkreta steg
som skall utforas och inte vara for omfattande.
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3 Problemspecificering

3.1 Resultat fran tidigare undersokningar

Hir presenteras nagra exempel pa emiriska studier som pa ett eller annat sétt har behandlat
prototyping och dess paverkan/effekt pa den slutliga produkten. Syftet med att ta upp dessa
studier dr att visa pa den brist nir det giller métning av effektivitet kopplat till prototyping
som existerar samt att ge ldsaren en uppfattning om tidigare studier och deras resultat.

Den forsta studien som tas upp hir publicerades 1997 av Desmarais, Leclair, Fiset och Talbi.
Syftet med deras arbete var att undersbka om anvindandet av en prototyp i
utvecklingsprocessen av ett supportsystem kunde leda till en enklare och effektivare
utbildning av systemets anvéndare.

Undersokningen gick i korthet till sa att de 1dt tva grupper av forsoksdeltagare utfora 15
stycken supportuppgifter/fragor. Den ena gruppen hade fatt utbildning i den (ganska
avancerade) prototyp som fanns och den andra gruppen fick utbildning pa det gamla
supportsystemet. Ingen av deltagarna i undersokningen hade arbetat med de aktuella
supportsystemen tidigare. Resultatet visade att i gruppen som hade fatt utbildningen i
prototypen klarade alla deltagarna alla de 15 uppgifterna. I gruppen som hade fatt utbildning i
det gamla supportsystemet klarade deltagarna i snitt endast 8 av de 15 uppgifterna. Desmarais
et al. hidvdar foljaktligen att anviéndandet av en prototyp kan leda till en enklare och
effektivare utbildning av anvéndarna av systemet.

Det hir forsta exemplet &r intressant dirfor att den visar hur man tidigare har undersokt
prototyping och dess effekt/paverkan pa slutprodukten. Dock sa fokuserar Desmarais et al. pa
inldrningsaspekter och inte, som i den hér undersdkningen, pa effektivitet i genomférandet av
uppgifterna.

Den andra studien publicerades 1984 av Edgar Sibley. Aven denna studie syftade till att
undersoka hur anvindandet av en prototyp paverkar slutresultatet i en utvecklingsprocess.
Sibley genomftrde en liknande studie som Desmarias et al. diar tva grupper fick besvara
fragor om varsitt system, ett dir prototyping ingick i utvecklingen och ett dir utvecklingen
hade gjorts utan prototyping. Sibley fokuserar alltsd pa vad anvindarna tycker eller hur
tillfredsstillda de dr med systemen. De statistiskt signifikanta resultaten visar att det generellt
fanns en skillnad mellan de tva grupperna dir gruppen som fick besvara fragor om
prototypingsystemet:

“had a more favorable evaluation of the system and were more satisfied with it. They also
rated the system output higher in terms of accuracy and helpfullness to their analysis and
decision making”. (sid 561)

Aven hir ser vi allts exempel p4 en undersokning som undersdker hur en prototyp paverkar
utvecklingsprocessen men som fokuserar pa vad anvindarna tycker, deras tillfredsstillelse, av
systemet. Att undersoka tillfredsstillelsen, vad anviandarna tycker, dr nagot som kommer igen
i manga undersokningar och som i flera studier pekas ut som det vanligaste sittet att studera
och mita prototypings paverkan pa en utvecklingsprocess (Desmarais, Leclair, Fiset och
Talbi, 1997; Bryan-Kinns & Hamilton, 2002).
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Det tredje och sista exemplet pa tidigare studier som tas upp hir &r en artikel publicerad av
Wesson och van Greunen, 2002. Wesson och Greunen fokuserar sin undersokning pa att titta
pa just effektivitet kopplat till prototyping. Nackdelen med denna undersdkning dr emellertid
att de inte har nagot system att jamfora sina resultat med. Det gar alltsa utifran denna studie
inte att sdga nagot om hur prototyping paverkar utvecklingsprocessen utan endast att
slutprodukten &r effektiv att anvinda. Eftersom de inte har nagot att jamfoéra med skulle ju en
utvecklingsprocess utan prototyping mycket vél kunna leda fram till samma resultat i
effektivitet i anvindandet.

Trots detta 4r Wesson och van Greunens undersokning intressant eftersom de har fokuserat pa
just effektivitet och visar att det faktiskt gar att genomféra undersokningar som miter
effektivitet.

Med dessa exempel pa tidigare undersokningar och det resonemang som forts tidigare i
minnet kan den hir undersdkningens hypotes nu formuleras.

3.2 Precisering av syftet

Som det tidigare konstaterats i denna rapport sa finns det ett flertal ’sucess stories”” som visar
att ett prototypbaserat arbetssétt vid systemutveckling verkligen leder till en 6kad effektivitet i
anvindandet av slutprodukten. Aven om det finns ett flertal “success stories” som visar detta
sa finns det fa empiriska studier som konstaterar att sa verkligen &r fallet. De fa empiriska
studier som finns fokuserar i allmdnhet mer pa att mita tillfredsstillelse eller antal funna
anvindbarhetsproblem dn att mita effektiviteten i anvdndandet (Westland, 1990; Desmarais,
Leclair, Fiset & Talbi, 1997; Williams, 2002; Graefe, Keenan & Bowen, 2003; Sefelin,
Tscheligi & Giller, 2003).

Visserligen har det tidigare i denna rapport fastslagits att ingen av ISO: s tre delar i sig sjilvt
ar tillrdackligt for att korrekt méta anvindbarhet. Men eftersom det i tidigare undersdkningar
har fastslagits att ett prototypbaserat arbetssitt verkligen kan paverka anvindbarheten i
slutprodukten i positiv riktning (nér det giller tillfredsstillelse) kommer tillfredsstéllelse inte
att inga i denna studie utan fokus kommer att ligga pa det mer outforskade omradet kopplat
till effektivitet.

Syftet med denna undersokning &r enligt detta att empiriskt forsoka faststilla om ett
prototypbaserat utvecklingssitt leder till en 6kad effektivitet i anvindandet av slutprodukten.

3.3 Hypotes och forvintat resultat

Hypotesen och det forvintade resultatet dr att ett prototypbaserat utvecklingssitt kommer att
leda till en 6kad effektivitet i slutprodukten.

Om detta resultat uppnas kan det skapa ett 6kat incitament for att anvinda sig av prototyping i
systemutvecklingsprocessen samtidigt som det kan ligga till grund for fortsatt och utvidgad
forskning inom en rad omraden. Dessutom kan ett positivt resultat av undersokningen bidra
till en bittre formaga att i framtiden uppskatta och berikna ROI.
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3.4 Avgrinsning

For att undersdka om ett prototypbaserat arbetssitt verkligen leder till en 6kad effektivitet i
slutprodukten kommer endast en (1) prototypframtagningsprocess att inga. De radande
forutsittningarna for tids och resursatgang medger inte att en storre och mera omfattande
undersokning genomfors dven om sa vore onskvért.

Det systemutvecklingsprojekt som studien baseras pa har dgt rum pa Volvo Cars i Goteborg.

Bakgrunden till projektet &r att det inom ramen for Volvo Cars verksamhet haller pa att
skapas en ny distributionskanal for information pa Volvo. Denna nya kanal &4r en
dokumentshop i form av en webbsida pa world wide web. Till vardags benimns denna
dokumentshop for “webbshoppen”. Foljaktligen kommer denna nya dokumentshop att
bendmnas webbshoppen dven i detta arbete.

Syftet med webbshoppen é&r att skapa ett enkelt sitt for alla som é&r intresserade, och har
behovet, mojligheten att pa ett snabbt och smidigt sitt hitta, kopa och erhalla information om
Volvos personbilar. Intresserade personer kan vara dels mekaniker pa verkstdder som behover
information om bilarna for att kunna utfora reparationer och service men #@ven privatpersoner
som vill veta mer eller ta del av den senaste uppdaterade informationen om sin egen
bilmodell. Genom webbshoppen &r det saledes mojligt att kopa all information som dr
kopplad till Volvos personbilars eftermarknad. Exempel pa produkter som finns tillgdngliga
via  webbshoppen kan wvara: el-scheman till bilarna, reservdelsinformation,
instruktionsmanualer, servicehandbdcker, dgarhandbdcker etc.

Nir detta arbete paborjades fanns det redan en firdig beta version av systemet. Betaversionen
hade utvecklats utan att prototyping hade ingatt i utvecklingsprocessen. Det &r denna beta
version som kommer att utvecklats med hjéilp av prototyping for att skapa tva jamforbara
system.
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4 Metod

For att kunna faststélla hur prototyping paverkar slutprodukten maste en metod som kan méta
en anvindares effektivitet identifieras. Néar vl rétt metod dr vald kommer denna metod att
anvindas for att méta anvdndarens effektivitet i tva versioner av systemet, en version som har
utvecklats utan prototyping och sedan i samma system som vidareutvecklas med hjilp av

prototyping.

Detta kapitel presenterar vilka metoder som finns tillgingliga for att utfora testerna av de bada
versionerna av systemen samt vilka metoder som kan anvindas for att genomfora sjdlva
prototyparbetet. Nir det &r kartlagt vilka metoder som dr mdjliga att anvinda kommer den
metod som har valts for just denna undersokning att diskuteras.

4.1 Tillgingliga metoder

Nir det giller vilken metod som skall anviindas for att méta en anvidndares effektivitet i ett
system finns det idag ett allmént vedertaget tillvigagangssitt som kallas for anviandbarhetstest
(Gulliksen och Goransson, 2002; Dumas och Redish, 1994; ISO 9241-11, 1998).
Anvindbarhetstest dr dessutom ett av de sitt att arbeta med prototyping som beskrivs av
Gulliksen och Goransson (2002). Dock finns det nagra olika varianter pa hur ett
anvindningstest kan ga till. Dels finns det prediktiva metoder och dels finns det empiriska.
Den huvudsakliga skillnaden mellan dessa 4r om det medverkar en anvindare eller inte vid
sjdlva testsituationen. Vid ett prediktivt anvidndningstest sa medverkar inte en faktiskt
anvindare utan testet genomfors med hjélp av riktlinjer och principer for god anvéndbarhet.
Detta medfor ett antal fordelar nér det géller tid och kostnad for att genomfora analysen. Det
ar till exempel enklare och billigare att lata en expert ga igenom ett system #n att involvera en
eller flera anvindare. Den stora nackdelen med prediktiva anvéndningstest dr dock att den
externa validiteten minskar. Vid ett empiriskt anvéndningstest medverkar en eller flera
anvindare och systemet testas utifran anviandarens perspektiv. Dessa typer av test tar lingre
tid och mer resurser i ansprak men i gengild Okar den externa validiteten. Den avgorande
skillnaden mellan prediktiva och empiriska anvindningstest ndr det géller den hér
undersokningen &r att det inte gar att mita effektivitet med en prediktiv metod samtidigt som
det gar utmérkt med en empirisk metod (Rubin, 1994). Foljaktligen avses uteslutande, om inte
annat anges, den empiriska delen av anvéindbarhetstest nir begreppet anvinds i fortsittningen.

Som ndmnts tidigare sa finns det alltsa olika varianter pa hur ett empiriskt anviandningstest
kan ga till. T litteraturen gar det att urskilja tre huvudsakliga varianter som alla har nagot
skiftande syfte och upplidgg. Dessa tre olika varianter kommer hér att presenteras och fordelar
och nackdelar med de olika varianterna kommer att diskuteras utifran denna undersoknings
syfte och mal.

Det bor dock poidngteras att alla dessa tre varianter i grunden har samma syfte. Namligen att
identifiera anviandbarhetsproblem i ett system. Det Gvergripande malet dr alltsa detsamma.
Det ir endast sittet och i vilken situation som varianterna anvands pa som skiftar.
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4.1.1 Prototyptest

Ett prototyptestande anvindningstest anvidnds med fordel i ett tidigt skede av en
systemutvecklingsprocess nédr det finns en eller flera olika designforslag, skisser eller
prototyper. Syftet med ett prototyptest dr att jamfora och utvirdera dessa forslag for att ta reda
pa fordelar och nackdelar med de olika forslagen. Testet kan pa sa sitt ligga till grund for
olika konkreta designbeslut men dven for beslut pa mer konceptuell niva, eg. vilken av tva
generella layouter dr bist ur ett anvindningsperspektiv. Ett prototyptest gar oftast till sa att en
forsoksledare har ett informellt samtal med en respondent (anvdndare) om vad han eller hon
tycker och tinker om de olika forslagen/skisserna. Ett forslag kan i det hir skedet vara allt
fran mycket enkla pappersskisser till mer utvecklade HTML- prototyper etc. (Dumas och
Redish, 1994; Rubin, 1994).

Eftersom mycket av arbetet i denna undersokning kretsar kring prototyper och en
prototypbaserad systemutvecklingsprocess kan naturligtvis ett prototyptest anvindas. Dock sa
finns det en stor nackdel med denna variant av anvindningstest nidr det giller att miéta
effektivitet. Eftersom det endast &r prototyper som anvinds och testet gar ut pa att fora ett
informellt samtal om forslagen sa blir det mycket svart, i princip, omojligt att erhalla nagra
korrekta resultat niar det gdller effektivitet. Det finns helt enkelt far manga faktorer som
paverkar tiden det tar att 16sa en uppgift. Att anvinda ett prototyptest for att mita effektivitet
dr foljaktligen inte att rekommendera.

4.1.2 ’Ténka-hogt-test”

Den andra generella varianten av anvidndningstest brukar kallas for “tdnka-hogt”. Syftet med
ett tdnka-hogt-test dr att forsoka forstd de underliggande orsakerna till varfor ett
anvindbarhetsproblem uppstar. Ett tidnka-hogt-test bor alltsd anvidndas ndr orsaker och
samband till problem/losningar i ett system eftersoks. Testet gar till sa att respondenten blir
ombedd att hogt beritta vad han eller hon tinker samtidigt som forsoksledaren kan stilla
kompletterande fragor. Detta &r alltsa inte ett informellt samtal som i prototyptestet utan
snarare en “berdttande intervjusituation” dér fokus ligger mer pa sjilva systemets funktioner
dn pa den Overgripande designen som i prototyptestet. En forutsittning for att kunna
genomfora ett tinka-hogt-test dr foljaktligen att det finns ett system som &r nagorlunda
fardigutvecklat. Visserligen kan ett tidnka-hogt-test utforas pa en prototyp men da bor
prototypen vara relativt avancerad eller fardigutvecklad (Dumas och Redish, 1994; Rubin,
1994).

Aven nir det giller tinka-hogt-testet finns det en avgorande nackdel nir det giller den hir
undersokningens syfte, ndmligen berittandet. Nér en person skall berétta vad han eller hon
tanker pa sdnker detta effektiviteten i utfrandet. Personen maste hela tiden koncentrera sig pa
att "komma ihag” att berdtta och pa sjdlva berittandet i sig sjdlvt. Detta paverkar da hur
effektiv personen dr i att utfora en uppgift eftersom han eller hon har fullt upp med att
samtidigt utfora andra handlingar, berittandet. Att anvinda ett tinka-hogt-test for att mita
effektivitet ar inte heller det att rekommendera dven om det i vissa situationer faktiskt kan ga
att anvinda sig av ett tidnka-hogt-test for att méta effektivitet. Resultatet kan i sadana
situationer dock inte sdgas vara helt sikerstillda utan bor snarare ses som indikationer pa hur
effektivt anvindaren loser sina uppgifter. I den utveckling av prototypen till firdig slutprodukt
som har skett sa har ett prototyptest, trots de metodologiska bristerna, anvinds som ett
metodsteg for att sékerstilla en god anvindbarhet och effektivitet i slutprodukten.
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4.1.3 Scenariotest

Ett scenariotest syftar till att observera specifika handlingar/moment, till exempel nir en
anvindare 16ser en uppgift. Testet gar alltsd ut pa att lata en anvéndare 16sa i forviag bestimda
uppgifter for att se hur enkelt eller svart det &r att 16sa uppgiften. Testet anvinds foljaktligen
nér det finns konkreta tjanster/funktioner i ett system som skall testas. I ett scenariotest far
respondenten helt och hallet fokusera pa att 16sa sin uppgift utan att bli stord” av fragor fran
forsoksledaren. I ett scenariotest gar det att observera vart i ett system som en anviandare far
problem men eftersom forsoksledaren inte skall stélla fragor eller be anvindaren att beritta sa
kan det vara svart att skapa en forstaelse for varfor problemet uppstar. Detta kan naturligtvis
vara en nackdel i vissa situationer men dven en fordel i andra situationer (Dumas och Redish,
1994; Rubin, 1994).

Eftersom ett scenariotest fokuserar pa att observera en anvéindare nér denna l6ser sin uppgift
utan att stora eller ingripa i situationen sa lampar sig ett scenariotest utmirkt till att méta
effektivitet i ett system (Mahmood, Burn och Gemoets, 2000).

4.2 Metodval

Hir kommer nu den ovan forda diskussion om tillgidngliga metoder att sammanfattas och de
metoder som har valts for denna undersokning att presenteras ndrmare.

Undersokningen kan ur ett metodperspektiv delas in i tva delar. I den forsta delen maste en
metod for att kunna genomfora en statistisk jdmforelse mellan betaversionen och
slutversionen viljas. Denna jamforelse ger svar pa undersokningens fragestéllning. 1 den
andra delen, eller ”"mellandelen”, maste en metod for att genomfora sjdlva prototyparbetet i
prototypversionen viljas, alltsa hur det prototypbaserade arbetssittet skall ga till.

I den forsta delen kommer, for att erhalla ett matt pa effektivitet, ett empiriskt anvéndningstest
att genomftras. Den frimsta anledningen till detta #r att ett anvindningstest dr en
overgripande metod som innefattar forsokspersoner. Att genomféra nagon form av prediktivt
test skulle inte resultera i anvindbara resultat dirfor att ett prediktivt test ej skulle kunna ge de
svarsdata som eftersoks i denna undersokning. Utvirderingen kommer mer precist att
genomforas med hjdlp av ett scenariotest. Anledningen till detta &r att ett scenariotest skapar
en verklighetstrogen och anvéndarnéra situation som dessutom “leder férsdkspersonerna runt”
i hela grianssnittet nagot som &r viktigt for att kunna utvirdera hela systemet. Samtidigt sa &r
ett scenariotest den variant av anvindningstesterna som ldmpar sig bést for att mita just
effektivitet eftersom inga fragor stills eller samtal fors under sjilva testet.

I den andra delen, sjdlva arbetet med prototypen, kommer dels Jacob Nielsens (1993)
prediktiva riktlinjer for anvindbarhet att anvidndas och dels sa kommer ett empiriskt ténka-
hogt-test att genomforas. Att anvinda sig av bade prediktiva och empiriska metoder vid sjédlva
utvecklingsarbetet effektiviserar arbetsprocessen da manga anvindbarhetsproblem kan
identifieras redan i den prediktiva genomgangen sa att dessa “enkla” problem &r bortarbetade
ndr prototypen testas pa riktiga anvindare med hjélp av att tinka-hogt genomgangen (Nielsen,
1993). Anledningen till att ett tinka-hogt-test kommer att anviindas istillet for ett scenariotest
ar att det fanns intresse av att forsta orsakerna till olika problem och att hora anvindarens
asikt om prototypen. For att ha ett jimforelsematerial sa kommer effektivitet att mitas dven i
prototypen dven om detta enbart gav en indikation pa hur lang tid varje uppgift tog att 16sa
och inte kunde bidra med nagra mer emiriska mitvirden.
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Ett av de mest frekvent forekommande sitten att mita effektivitet pa ar tiden det tar for en
anvindare att slutféra en uppgift” (Frokjaer et al. 2000; Mahmood et al. 2000). Med stod av
litteraturen kommer dirfor effektivitet att mitas via hur lang tid det tar att 16sa en uppgift
dgven i denna undersokning. Tiden for att 16sa uppgifterna kommer att mitas och
dokumenteras direkt pa plats under sjdlva testsituationen med hjilp av ett vanligt tidtagarur.
Dock kommer hela testsituationen dven att spelas in pa band. Detta gors for att dels kunna ga
tillbaka och kontrollera om de uppmiitta tiderna stimmer men &dven for att kunna kompensera
for oforutsedda hiandelser. Eftersom testerna kommer att ske pa respondenternas arbetsplatser
kan testet storas av telefonsamtal, besokande kollegor etc. Det dr dédrfor mycket viktigt att
hela testsituationen finns bevarad pa band sa att forsoksledaren i efterhand kan ga tillbaka och
korrigera tiden det tar att 16sa en uppgift. Om till exempel respondentens telefon ringer precis
niar han eller hon haller pa att 16sa en uppgift kommer tiden det tar att 16sa uppgiften
naturligtvis att paverkas (dven om han eller hon inte svarar utan bara later det “ringa ut”).
Forsoksledaren maste da kunna kompensera for denna extra tid sa att den slutliga totaltiden
for uppgiften blir s korrekt som mojligt. For att mojliggora detta kommer forsoksledaren
verbalt att markera pa bandet nidr de olika testuppgifterna paborjas och avslutas samt om
nagra oférutsedda storningar intriaffar. Detta kommer att ske for bade scenariotestet och tinka-
hogt-testet.

Nir det nu &r fastlagt hur effektivitet skall métas (tid for att 16sa en uppgift) och genom vilken
metod, empiriskt anvéndningstest och scenariotest for beta- och slutversionen samt
anvindandet av prediktiva riktlinjer och ett empiriskt tinka-hogt-test for prototypversionen,
foljer en djupare genomgang av hur ett scenariotest fungerar.

4.2.1 Scenarion

Syftet med ett scenario (tidigare dven kallat for uppgift) i ett scenariotest &r att skapa en
situation som speglar hiandelser som kan forekomma i det verkliga livet. Pa sa sitt blir en
scenariobaserad undersokning realistisk i det att den ger forsokspersonen ett mal och
ungeférlig information om den omgivande och bakomliggande situation som ligger till grund
for sjdlva scenariot. Ett bra scenario kan enligt Dumas och Redish (1994) beskrivas i foljande
punkter.

Scenariot skall vara:

Kort

Beskrivet ur forsoksdeltagarens synvinkel

Littforstaeligt for forsoksdeltagaren

Ge forsoksdeltagaren tillrdckligt med information for att 16sa uppgiften
Vara direkt kopplat till undersdkningens syfte och sammanhang

For att kunna mita effektiviteten i slutprodukten kommer fem stycken scenarion att skapas.
Dessa scenarion kommer att bygga pa Dumas och Redish:s (1994) kriterier for ett bra
scenario. Varje anvidndare (respondent) som deltar i undersokningen kommer sedan att fa
utfora/losa de fem uppgifterna i tur och ordning och var och en for sig. Tiden for varje
scenario borjar métas nir forsokspersonen har ldst uppgiften och flyttar blicken till skdrmen
for att borja 16sa uppgiften. Tidmétningen avbryts nir forsokspersonen verbalt eller med
pekdonet visar pa den eftersokta informationen.
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5 Undersokning

Syftet med den hidr undersokningen &r, som sagts tidigare, att undersoka om ett
prototypbaserat arbetssitt leder till en okad effektivitet i slutprodukten. For att undersoka
detta kommer allra forst ett empiriskt scenariotest att genomforas pa en betaversion av det
system, webbshoppen, som undersokningen skall utforas pa (metoddel 1). Detta dr alltsa ett
mer eller mindre firdig system. Nir undersokningen genomférdes var hela grinssnittet och
alla interaktiva delar firdiga men det saknades vissa tekniska integrationsaspekter, som till
exempel fungerade inte den faktiska kreditkortslosningen dnnu. Visserligen gick det att utfora
ett kop med kreditkort i applikationen men applikationen var inte uppkopplad till banken
dnnu, sa dven om anvéndaren upplevde att kopet genomfordes sa var det bara en illusion.
Detta system hade alltsa inte utvecklats med ett prototypbaserat arbetssétt utan med en mer
seriell systeminriktad utvecklingsprocess (se bilaga 1 for att se skdarmbilder pa betaversionen).
Genom att méta effektiviteten, tiden det tar att 16sa de fem scenariona (uppgifterna), i denna
betaversion av systemet erhalles ett grundvirde pa effektivitet.

Nir detta forsta anvandningstest var klart paborjades en prototypbaserad vidareutveckling av
betaversionen (metoddel 2). Utifran Nielsens (1993) riktlinjer for hur god anvindbarhet skall
uppnas togs konkreta fordndringsforslag till betaversionen fram. Dessa fordndringsforslag
implementerades sedan i en prototyp. Prototypen gjordes i PowerPoint och hade alla de
funktioner som behovdes for att utfora de fem uppgifterna plus nagra andra viktiga funktioner
som inte direkt berordes av de olika scenariona (se bilaga 2 for att se skdrmbilder pa
prototypen). Nir prototypen var firdig sa genomfordes ett tinka-hogt-test for att undersoka
hur fordndringarna fungerade och om anvindbarheten hade blivit béttre &n i betaversionen.
For att genomfora detta test kopierades PowerPoint prototypen over till de medverkande
forsoksdeltagarnas egna datorer. Anvédndningstestet resulterade i ytterligare fordndringar i
designen av prototypen. For att se nagra exempel pa vilka forandringsforslag som togs fram se
bilaga 3.

Nir detta var klart sd implementerades de slutgiltiga fordndringsforslagen i det verkliga
systemet, nu kallat for slutprodukt (se bilaga 4 for att se skdrmbilder pa slutversionen). Till
sist sa genomfordes ett tredje anvindningstest, nu pa slutprodukten. I alla tre
anvindningstesten anvindes precis samma uppgifter och uppldgg. Detta anvidndningstest
fokuserade aterigen pa att mita effektiviteten och darfor anviandes det scenariobaserade testet.
Detta resulterade saledes i de jimforelsetal som behovdes for att kunna undersoka om ett
prototypbaserat arbetssitt leder till en 6kad effektivitet i slutprodukten.

En visuell 6versikt 6ver arbetsgangen kan ses i figur 2.

Figur 2. Oversikt ver arbetsgingen i projektet.

& -

Anvindningstest | Foriandrings .| Anvindningstest .| Anvindningstest
Betaversion d forslag d Prototyp d Slutprodukt

4
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5.1 Upplagg och design

Efter denna introduktion till studien kan det konstateras att jamforelsen for att bedoma om ett
prototypbaserat arbetssidtt leder till en ©Okad effektivitet i slutprodukten kommer att
genomforas mellan tva grupper: resultatet fran gruppen som testade betaversionen och
resultatet fran gruppen som testade slutprodukten. Resultatet fran gruppen som testade
prototypen kan visserligen ge en indikation pa effektiviteten men pa grund av fokus i detta
test var att forsta orsakerna till anvdndbarhetsproblemen i systemet, och inte att mita
effektiviteten, kommer resultaten fran den gruppen inte att inga i den slutliga jamforelsen.

Enligt detta kan konstateras att upplagget pa denna undersokning &r ett mellangruppsuppligg
med en riktad hypotes. Den beroende variabeln &r effektivitet som mits genom tiden det tar
att 16sa en uppgift. Den oberoende variabeln &r “variant pa system” och har tva nivaer,
betaversionen och slutprodukten. En uppstéllning Over variablerna i undersokningen ser
foljaktligen ut som i figur 3.

Figur 3: Uppstillning 6ver undersokningens variabler.

Effektivitet

Betaversion

Slutversion

5.2 Forsoksdeltagare

I vart och ett av de tre anvindningstesten medverkade sex (6) stycken respondenter. Totalt
genomfordes alltsa arton (18) stycken anvéndningstest. Nilsen och Landaure (1993) hivdar att
ett anvindningstest med 5 respondenter finner ca 80 % av alla potentiella
anvindbarhetsproblem i ett system. De hidvdar ocksa att 5 stycken respondenter &r det mest
kostnadseffektiva antalet. Varje respondent 6ver 5 stycken kostar mer dn de kan bidra med da
de flesta av de identifierade anvindningsproblemen da borjar upprepa sig. Forsoksledaren
sitter alltsa och ser samma problem gang pa gang.

For att vara sidker pa att sa manga anvidndbarhetsproblem som mojligt patriffas i
anvindningstesterna och tack vare att kostnaden for forsoksledaren dr minimal har sex
stycken respondenter till varje test valts. Det bor har papekas att forsoksledaren giarna hade
sett ett storre antal respondenter i varje test men detta var inte praktiskt genomforbart pa
grund av tid- och kostnadsbegrésningar hos det foretag som undersokningen genomfordes pa.

Enligt Shaughnessy och Zechmeister (1997) ar det vildigt viktigt for ett framgangsrikt
experiment att dela in de forsokspersoner som deltar i ett mellangruppsupplédgg i grupper som
skiljer sig sa lite som mojligt inom och mellan grupperna. Anledningen till detta &r att det da
ar mojligt att utesluta att andra faktorer @n de som studeras paverkar resultatet.
Forsoksdeltagarna bor alltsa i sa stor utstrickning som mojligt “vara lika”, ha samma
egenskaper. Anledningen till detta &r att forsoka undvika forvirring (confoundings) mellan de
olika grupperna och for att verkligen undersoka hur effektiviteten paverkas. Blir grupperna for
blandande eller heterogena kan de personliga egenskaperna hos varje individ i respektive
grupp resultera i att det inte gar att utesluta att inte andra aspekter dn effektiviteten &dr det som
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ger upphov till resultaten. Uppstar detta blir det mycket svart att siga om ett prototypbaserat
arbetssitt verkligen leder till en 6kad effektivitet i slutprodukten.

For att fa sa korrekta och givande resultat som mojligt var det darfor vildigt viktigt att
testpersonerna i sa stor utstrickning som mojligt avspeglar de malgrupper som giller for
webbshoppen. For att uppna detta valdes testdeltagarn i sa stor utstrickning som majligt ut
med hénseende pa kon, alder, datorvana osv. Information om detta samlades in innan varje
test genomftérdes genom en enkédt. Forsoksdeltagarnas indelning i grupper skedde
slumpmassigt dven om stor vikt lades vid att forsoka fa “likvérdiga” personer till de olika
grupperna nir bokningen av forsoksdeltagarna gjordes. Testpersonernas sammanséttning
redovisas nedan.

Av testdeltagarna var 8 stycken kvinnor och 10 stycken mén. Den yngste deltagaren var 18 ar
och den dldste 44 ar. 10 av de arton deltagarna var mellan 26 och 35 ar. Alla
forsoksdeltagarna arbetade pa Volvo med allt fran systemutveckling till rent administrativa
uppgifter. Fem av de arton hade pa nagot sitt varit i kontakt med webbshoppen innan testet
utfordes (vanligtvis genom en kort presentation pa nagot avdelningsmote.) Resterade tretton
hade aldrig sett eller hort talas om webbshoppen. Ingen hade dock arbetat med eller integrerat
med webbshoppen tidigare. Alla utom 2 personer anvidnde pa nagot sitt en dator i sitt
vardagliga arbete och alla utom en person hade nagon gang anvint Internet for att kopa varor
eller tjanster. Hur mycket man utnyttjade Internet for handel varierade dock stort, fran nagon
gang i veckan till ndgon gang per ar.

Enligt detta kan konstateras att forsoksdeltagarna pa en acceptabel niva avspeglar de kriterier
som &r uppsatta for webbshoppens malgrupp.

5.3 Utrustning

Alla tre anvindningstesten dgde rum pa de olika forsoksdeltagarnas respektive arbetsplatser.
Detta ledde till att arton olika datorer anvindes for studien. Detta paverkar naturligtvis
undersokningens resultat negativt da olika upplosningar och instillningar pa de individuella
datorerna kan paverkar effektiviteten i nagon riktning. Dock sa finns det dven en positiv
aspekt med att anvinda forsoksdeltagarnas egna datorer, ndmligen att den externa validiteten
hojs. Forsoksdeltagarna kénner ju igen utrustningen och har de instéllningar i datorn som han
eller hon #r van vid. Detta och den familjira miljon torde gora forsoksdeltagaren mer
avslappnad och inte skapa den stress och osdkerhet som kan férekomma vid undersokningar i
laboratoriemiljoer.

Samtliga test genomfordes dock pa samma interna LAN—nétverk och alla datorer i testet hade
samma prestanda. Uppkopplingens hastighet och datorns prestanda kan foljaktligen ha
paverkat resultatet i mycket ringa utstrickning.

En aspekt som redan har nidmnts och som kan ha paverkat resultatet ar de olika
skdrmstorlekarna och deras instillda upplosning. De flesta av respondenterna, 15 av 18, har
dock haft 1024*768 pixlars upplosning instéllt. Alla utom 2 stycken forsoksdeltagare har
kunnat 6verblicka hela den forsta webbsidan utan att behdva scrolla nedat. Ingen har behovt
scrolla at sidan for att kunna se hela webbsidan. De tva forsoksdeltagare som var tvungna att
scrolla nedat for att kunna Overblicka hela sidan kan ha paverkats negativt av detta. De
skillnader som kan ha uppstatt i detta moment torde dock inte vara storre dn den naturliga
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differensen mellan olika personer och dérfor riknar forsoksledaren men att de jimnas ut Gver
hela urvalsgruppen. Den ena av dessa forsoksdeltagare ingick dessutom i gruppen som
testades pa prototypen. Denne persons resultat finns foljaktligen inte med i de statistiska
berdkningarna. Den andra forsoksdeltagaren ingick i gruppen som testades pa slutprodukten.

Ytterligare en viktig aspekt dr vilken webbrowser som anvindes. Alla forsoksdeltagare
anvinde sig dock av Microsoft Explorer 5.0 och dérfor torde denna annars viktiga faktor inte
ha paverkat resultatet av undersokningen.

5.4 Material

For att dokumentera forsoksdeltagarnas erfarenhet av att arbeta med datorer, alder osv.
skapades en enkel enkét dir varje forsoksdeltagare fick besvara ett antal fragor om sig sjdlva.
Resultatet av enkiten har presenterats i kapitel 5.2. Enkéten finns bifogad i bilaga 5.

De fem (5) scenarion som anvéndes for att méta effektiviteten skapades speciellt for denna
undersokning och syftade till att fa de olika forsoksdeltagarna att verkligen utforska olika
delar av systemet. De anvinda scenariona bygger pa Dumas och Redish:s (1994) punkter for
skapande av scenarion. Varje forsoksperson fick utfora 5 stycken scenariobaserade uppgifter.
Tiden mittes med hjidlp av ett stoppur med hundradelar, sekunder och minuter. Dock har
resultaten avrundats upp eller ner till nidrmsta hela 30-tal sekunder enligt géngse
avrundningsstandarder. Scenariona finns bifogade i bilaga 6.

5.5 Genomforande

Undersokningarna dgde rum pa forsoksdeltagarnas arbetsplatser i Goteborg med omnejd
under senare delen av hosten 2003.

Innan sjdlva anvindningstestet borjade blev varje forsoksdeltagare personligen informerad om
syftet med undersokningen. De fick dven information om forskningsetiska fragor och fick
mojlighet att stdlla fragor till forsoksledaren. Nagra av de viktigaste punkter for god etik i
forskning enligt Shaughnessy och Zechmeisters (1997) framfordes till forsoksdeltagaren.
Enligt detta fick forsoksdeltagarna bland annat veta att:

e Forsokspersonen hela tiden har ritten att avbryta undersdkningen.

e Undersokningens resultat dr helt konfidentiell och kommer enbart att anvindas i
forskningssyfte.

¢ De uppkomna resultaten kommer ej att kunna kopplas till deltagaren som individ.

e Resultatet kommer ej att bedomas individuellt.

Forsoksdeltagaren fick sedan, efter att ha fyllt i enkiten, ta del av ett scenario at gangen och
varje scenario avslutades med att forsoksledaren verbalt markerade att uppgiften var 16st.

Forsokspersonen kunde da borja ldsa nastkommande scenario.

Varje undersokning tog i snitt ca 45 minuter.
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5.5.1 Pilotstudie

Innan det forsta anvindningstestet genomfordes pa betaversionen av systemet sa genomfordes
en sa kallad pilotstudie. En pilotstudie syftar till att kontrollera att testet i sig sjdlvt verkligen
fungerar, att de resultat som eftersoks gar att fa fram med hjdlp av testet, och att
forsoksdeltagaren utan problem forstar instruktioner och vad som star i de olika scenariona
(Rubin, 1994). Pilotstudien i denna undersokning genomfordes med tva personer pa foretaget
som testerna genomfordes pa. Dessa tva personers resultat ingar inte i sjdlva undersokningen.
Pilotstudien resulterade i nagra mindre forandringar ndr det géller formuleringar i de olika
scenariona. Annars kunde det konstateras att testet som sadant fungerade tillfredsstillande.
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6 Resultat

Syftet med denna undersokning &r att undersdka om ett prototypbaserat arbetssitt leder till en
okad effektivitet i slutprodukten. Den metod som anvints for att besvara fragestillningen
kallas for anvidndningstest. Tre anvindbarhetstest har genomforts. Det forsta testet gjordes i
en beta version av det system som anvindes i undersokningen. Betaversionen var framtagen
helt utan prototyparbete och ger didrigenom de grundvirden som behovs for jaimforelsen. Det
andra anvindningstestet syftade enbart till att forsta orsakerna till olika anviandbarhetsproblem
i systemet och dédrigenom skapa forutsittningen for en god anvidndbarhet i slutprodukten.
Visserligen mittes effektivitet dven i det andra anvindningstestet men de resultat som
presenteras nedan for detta test skall endast se som indikationer eftersom det finns
metodologiska faktorer som paverkar detta test negativ. Det tredje och sista anvindningstestet
genomfordes slutligen pa slutprodukten, efter att systemet hade fordndrats och forbéttrats
genom ett prototypbaserat arbetssitt. Resultaten fran detta test ger de jamforelsetal som
behovs for att kunna uttala sig om hypotesen.

De data som har samlats in #r av typen ordinaldata. Férdelen med ordinaldata 4r att den
insamlade datan kan delas in i ordningsf6ljd. Ordinalskalor anvénder sig av begreppen “storre
4n” och ”"mindre dn” for att gora denna indelning. Ordinaldata séger ingenting om hur stort
avstandet mellan tva data dr. Bara vilket som &r storst eller minst. Detta stimmer bra pa de
data som samlats in i denna undersokning da det dr mycket osékert att séga att till exempel en
anvindare som 1oser en av sina uppgifter dubbelt sa snabbt som nagon annan verkligen dr
dubbelt sa effektiv. Det som med sidkerhet kan séigas dr emellertid att den respondent som
16ste sin uppgift dubbelt sa snabbt som nagon annan har 16st sin uppgift snabbare och mer
effektivt. Om just avstandet skall bedomas bor istdllet nagon av de tvda mer exakta
dataformerna intervall eller skala anvindas. Da det emellertid dr tveksamt om de framtagna
svaren gar att tilldela virdet intervall eller kvot anvinds virdet ordinal (Shaughnessy &
Zechmeister, 1997).

For att avgora om de uppnadda resultaten &r statistiskt signifikanta kommer tva typer av
berdkningstest att genomforas. Dels kommer ett Student t-test (oberoende grupper) att goras
for att undersoka om skillnaderna i resultat mellan de tva grupperna ér signifikanta. Detta gors
en gang for varje uppgift. Dels sa kommer ett ANOVA F-test att genomforas for att
undersoka helheten, om det finns nagra statistiskt signifikanta resultat mellan de tva
grupperna som helhet, alltsa for alla fem uppgifter. Dessa val av berikningsmetoder har gjorts
i enlighet med Shaughnessy & Zechmeister (1997) som siger att ett t-test med fordel anvinds
for att utréona om skillnader mellan tva grupper kan forklaras av en slump eller av en hypotes
(statistiskt signifikans) medan ett ANOVA F-test kan géra samma sak som ett t-test men med
flera forhallanden (nagot som krévs for att kunna jamfora resultaten mellan grupperna for alla
fem uppgifter).

De statistiska berdkningarna har genomforts med statistikprogrammet SPSS.

Vilken signifikansniva som skall anvindas i berdkningarna beror pa om hypotesen ér riktad
eller inte. Ar hypotesen riktad skall 1-tailed anviindas och #r hypotesen oriktad skall 2-tailed
anvindas (Shaughnessy & Zechmeister, 1997). Hypotesen i denna undersokning kan betraktas
som riktad eftersom det som eftersoks dr en 0kad (positiv) effektivitet. Om syftet hade varit
att endast undersoka hur prototyping paverkar effektiviteten i slutresultatet hade hypotesen
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varit oriktad och 2-tailed nivan skulle ha anvints. Nu dr dock hypotesen riktad och
foljaktligen kommer signifikansnivan 1-tailed. Samtliga p-virden i undersokningen utgar
alltsa fran signifikansnivan 1- tailed vilket ger att vérdet for signifikansnivan &r 0,05.

6.1 Problem med genomforandet

Vid flera av testtillfdllena forekom det ofdrutsedda storningar i form av telefoner som ringde,
kollegor som stillde en fraga, kundbesok etc. Vi flera av dessa tillfdllen avbrot respondenten
testet tillfélligt for att besvara fragan eller svara i telefonen. Detta har naturligtvis en klar
paverkan pa hur lang tid det tog for respondenten att 16sa uppgiften. Nir detta intriffade
kunde tiden for att 16sa uppgiften kontrolleras och korrigeras med hjilp av den bandinspelning
som gjordes av testtillfillet. Detta gjordes i efterhand, nér hela testet med just den personen
var avslutat. Tack vare bandinspelningen kan det trots dessa avbrott i testet sdgas att de tider
som dr uppmitta ir korrekta.

Vid ett testtillfille forsvann dven den LAN-uppkoppling som var nddvindig for att genomfora
testet. Detta berodde pa nagot fel pa den centrala servern och berérde hela avdelningen dir
respondenten arbetade. Detta test fick avbrytas och genomfordes istillet tva dagar senare.
Forutom en viss tidsforskjutning kalendermissigt berorde inte denna héndelse resultatet.

6.2 Resultat anvindningstesterna

Hir kommer de uppmitta resultaten for de tre anvidndningstesterna att presenteras i
tabellform. Tiderna har avrundats till ndrmast liggande helt 30 sekundersintervall enligt
vedertagna avrundningsregler.

6.2.1 Betaversion
Tabell 2: Resultat anvindningstest pa betaversionen

Respondent | Uppgift 1 | Uppgift 2 | Uppgift 3 | Uppgift 4 | Uppgift 5
1 13,00 2,30 7,30 0,30 6,00
2 13,00 2,30 3,30 0,30 6,00
3 10,00 0,30 5,30 0,30 5,30
4 8,30 3,00 6,00 0,30 5,30
5 11,00 3,00 6,30 1,00 5,00
6 9,30 2,00 7,30 0,30 6,30
Medelvérde 11,00 3,00 6,00 0,30 6,00

Talen i tabellen skall ldsas som: 13 minuter och 00 sekunder, 2 minuter och 30 sekunder osv.
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6.2.2 Prototypversion (ingar ej i berikningen)
Tabell 3: Resultat anvindningstest pa Prototypen

Respondent | Uppgift 1 | Uppgift 2 | Uppgift 3 | Uppgift 4 | Uppgift 5
1 5,00 2,30 - 0,30 5,30
2 6,30 2,00 - 1,00 4,00
3 5,00 1,30 - 0,30 2,30
4 5,30 1,30 - 0,30 3,00
5 6,30 1,00 - 0,30 4,00
6 5,30 2,00 - 1,00 3,30
Medelvérde 6,00 2,00 - 0,30 4,00

Talen 1 tabellen skall ldsas som: 5 minuter och 00 sekunder, 2 minuter och 30 sekunder osv.

Hir maste det tilldggas att resultaten fran anviandningstestet pa prototypen bor beaktas med
stor forsiktighet. Metoden som anvindes for anvindningstestet pa prototypen fokuserade inte
pa att mita effektivitet utan pa att forsta de bakomliggande orsakerna. Till detta kommer att
prototyptestet utfordes direkt i programmet PowerPoint. Det fanns alltsa inte nagra
nedladdningstider eller andra uppkopplingsmoment som stérde testet. Dessutom var antalet
funktioner och informationselement nagot mindre i prototypen @n i webbversionerna. Pa
grund av detta bor dessa svar endast ses som en indikation och ej som verifierade resultat.

Uppgift 3 gick ut pa att soka efter information om en viss produkt, en prenumeration. Att
implementera en sadan informationsfunktion i prototypen hade tagit betydande tid och
resurser i ansprak. Darfor fattades beslutet att inte ta fram en prototyp som kunde visa all
information som fanns tillgidnglig. Pa grund av detta fattas det resultat for uppgift 3 i
prototyptestet.

6.2.3 Slutversion

Tabell 4: Resultat anviandningstest pa slutprodukten.

Respondent | Uppgift 1 | Uppgift 2 | Uppgift 3 | Uppgift 4 | Uppgift 5
1 8,00 3,00 1,30 1,30 5,30
2 9,00 3,30 1,00 2,00 5,00
3 8,00 3,00 1,00 1,30 3,00
4 7,00 2,30 1,30 2,00 6,00
5 3,00 4,30 2,00 1,00 3,30
6 6,00 2,30 1,00 2,30 4,00
Medelvérde 7,00 3,00 1,30 3,00 4,30

Talen 1 tabellen skall ldsas som: 8 minuter och 00 sekunder, 1 minut och 30 sekunder osv.
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6.3 Resultat statistiska berikningar

Naturligtvis kan mycket intressant information ldsas ut av dessa tabeller. Den hir
undersokningen syftade ju dock till att undersoka om ett prototypbaserat arbetssitt kan leda
till en okad effektivitet i slutprodukten. Dérfor blir jimforelsen mellan testresultaten fran
betaversionen och slutprodukten de som kommer att anvéndas. I tabell 5 visas medelvirdena
for anviandningstesterna pa betaversionen och slutprodukten.

Tabell 5: Medelvirden for resultatet fran betaversionen och slutprodukten.

Uppgift | Betaversion | Slutprodukt
1 11,00 7,00
2 3,00 3,00
3 6,00 1,30
4 0,30 3,00
5 6,00 4,30

Nedan foljer nu en genomgang av resultaten for var och en av de fem olika uppgifterna.

6.3.1 Uppgift 1

Uppgift 1 gick ut pa att bestilla kopplingsschemat till en Volvo S80 arsmodell 1999. Som
synes i tabell 5 sa sjonk medelvirdet for hur lang tid det tog for respondenterna i
slutversionen att utféra uppgiften jamfort med respondenterna i betaversionen fran 11 till 7
minuter. Det gick alltsa i snitt 4 minuter snabbare (mera effektivt) i slutprodukten an i
betaversionen att 16sa uppgiften. Detta ger foljaktligen en indikation om att hypotesen i denna
undersokning stimmer, att ett prototypbaserat arbetssétt kan leda till en okad effektivitet i
slutprodukten.

Ar da denna skillnad statistiskt signifikant eller ir det bara ett resultat av slumpen? For att
utréna detta har ett Student t- test genomforts. Resultatet visar att skillnaden &r statistiskt
signifikant da t = 3,16, p<0, 05 med ett tabellvirde for t pa 2,23. For uppgift 1 kan det
foljaktligen konstateras att hypotesen i undersdkningen med empirisk trovérdighet stimmer.

6.3.2 Uppgift 2

Uppgift 2 gick ut pa att bestilla ett kopplingsschema med TP-nummer 39 39 032. Som synes i
tabell 5 sa finns det ingen métbar skillnad mellan de tva grupperna i denna uppgift. Detta
skulle med andra ord motsdga denna undersoknings hypotes om att ett prototypbaserat
arbetssitt leder till en 6kad effektivitet i slutprodukten. Eftersom det inte finns nagon skillnad
mellan grupperna utfors inga statistiska berdkningar for uppgift 2.

Vad detta kan bero pa dr svart att dra nagra slutsatser om. Det kan emellertid konstateras att
denna uppgift dr betydligt littare att genomfora dn uppgift 1 eftersom respondenten inte
behover soka efter en viss produkt utan endast behover sla in det unika TP-numret och
ddrigenom identifiera ritt produkt. Den snabba tiden i bada grupperna kan méjligen dven bero
pa en viss inldrningseffekt. Nar uppgift tva utfors har respondenterna precis innan utfort en
liknande uppgift. De kan helt enkelt ha lért sig hur systemet fungerar. Exakt vad orsaken till
resultaten beror pa dr dock inte entydigt klarlagt.
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6.3.3 Uppgift 3

Uppgift 3 gick ut pa att soka efter information om en viss produkt (en prenumeration) pa
webbshoppen. Vid en jamforelse av de tva grupperna for uppgift 3 sa ses dnnu en gang en klar
skillnad. For betaversionen tog det i snitt 6 minuter att hitta den eftersoka informationen
medan det for slutprodukten endast tog 1 minut och 30 sekunder. Hir ses aterigen en
indikation som talar for att den uppstillda hypotesen stimmer.

For att utrona om resultatet dessutom &r statistiskt signifikant har ett Student t- test
genomforts. Resultatet visar att skillnaden ar statistiskt signifikant da t = 7,07, p<0, 05 med ett
tabellvarde for t pa 2,23. For uppgift 3 kan det foljaktligen konstateras att hypotesen i
undersokningen med empirisk trovirdighet stimmer.

6.3.4 Uppgift 4

Uppgift 4 gick ut pa att kontakta den ansvarige for webbsidan och ge sina synpunkter pa
webbsidan. Detta dr alltsa ett test av kontaktfunktionen pa webbshoppen. I det hér fallet tog
det lingre tid for respondenterna i slutprodukten att losa uppgiften &n det tog for
respondenterna i betaversionen, 30 sekunder jimfort med 3 minuter. Aterigen motbevisas hir
hypotesen om att ett prototypbaserat arbetssitt skall oka effektiviteten.

Resultatet av Students t-test visar dock att skillnaden inte &r statistiskt signifikant da t = -4,78,
p>0, 05 med ett tabellvirde for t pa 2.23. Uppgift fyra indikerar foljaktligen att
undersokningens hypotes inte stimmer.

6.3.5 Uppgift 5

Uppgift 5 gick ut pa att bestilla ett exemplar av instruktionsmanualen (owner’s manual) till en
S40 (arsmodell 1997) pa svenska at en kollega. Hér ser vi en svag indikation pa att hypotesen
stimmer da effektiviteten har 6kat med 1 minut och 30 sekunder till fordel for slutprodukten.
For betaversionen tog det 6 minuter att 16sa uppgiften och for slutprodukt gruppen tog det 4
minuter och 30 sekunder.

Dock ir detta resultat inte statistiskt signifikant enligt ett Student t-test da t = 2,15, p>0, 05
med ett tabellviarde for t pa 2,23. Hér gar det alltsa att se en svag indikation pa att den
uppstillda hypotesen stimmer men inga signifikanta resultat underbygger detta.

6.3.6 Alla uppgifter

For att komplettera resultaten fran de olika uppgifterna genomfordes dven en ANOVA F-test
analys for alla resultat. Resultatet av detta test visar att det for undersokningen som helhet inte
finns nagra signifikanta resultat da F (1,8) = 0, 57, p>0, 05.
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6.4 Slutsatser

Den fraga som har undersokts i denna undersdkning har varit om ett prototypbaserat arbetssitt
kan leda till en okad effektivitet i slutprodukten. Att dra nagra slutsatser om den uppstillda
hypotesen blir enligt resultatet av undersokningen svart. Eftersom endast tva av fem uppgifter
visade sig vara statistiskt signifikanta och nir dessutom testet for alla fem uppgifter
tillsammans inte visade pa nagon statistiskt signifikans vore det klart Gvermodigt att sdga att
hypotesen stimmer. M&jligtvis kan vissa tendenser eller indikationer ses som skulle kunna
stiarka hypotesen men detta blir mer spekulationer dn fakta.

Det gar inte heller att klart falsifiera hypotesen om att ett prototypbaserat arbetssitt leder till
en Okad effektivitet i slutprodukten. Det finns inga signifikanta resultat som visar att ett
prototypbaserat arbetssitt skulle leda till en minskad effektivitet i slutprodukten. Visserligen
finns det i uppgift 4 en svag indikation pa att sa skulle kunna vara fallet. Men eftersom
resultatet inte dr signifikant sa gar det inte att sdga nagot med sékerhet om detta.

Slutsatsen av arbetet maste darfor bli att det tyvirr inte gar att dra nagra egentliga slutsatser.
Vissa indikationer kan ses i resultatet men dessa #r allt for svaga for att nagra konkreta
uttalande skall kunna goras. Fragan om ett prototypbaserat arbetssitt kan leda till en okad
effektivitet i slutprodukten far darfor limnas obesvarad tills ytterligare studier kan verifiera
eller falsifiera hypotesen.

En djupare diskussion om och evaluering av resultaten fors i kapitel 8.
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7 Resultat ROI

Eftersom inga signifikanta resultat kunde sikerstillas i undersokningen blir detta kapitel lite
av en exkurs. De berikningar som genomf6rs hdar kommer ju inte att bygga pa sikerstillda
fakta utan snarare pa indikationer och trender. Trots detta kan det vara av stort virde att
verkligen genomfora berdkningen av cost/benefit ratio som presenteras i kapitel 2.9 eftersom
en sadan beriikning konkretiserar resultaten och ger ytterligare ett perspektiv pa prototyping
och effektivitet. Bilden av vad effektivitet i anvindandet egentligen dr blir med andra ord
tydligare och mer nyanserad eftersom nyttan inte enbart visas for den enskilde anvéndaren
utan faktiskt Zven for organisationen som helhet.

For att gora dessa beridkningar sa korrekta som mojligt kommer endast resultatet fran uppgift
1 och 3 att inga i berdkningen. I uppgift 1 och 3 erholls ju faktiskt signifikanta resultat och
darfor blir det naturligt att utga fran detta resultat.

Karat (1994) beskriver cost/benefit ratio som en av de enklare och minst omstridda teknikerna
for att berikna ROI pa anvindbarhet. Eftersom det finns en stor oenighet om vilken
berdkningsteknik som egentligen &r den bésta for att berdkna ROI pa anviandbarhet kommer
just cost/benefit ratio analysen att anvindas hér. Samtidigt menar Siegel (2003) att det, just
beroende pa bristen pa konsensus, dr viktigt att alltid berikna ROI med “hog sdkerhet”. Med
detta avses att kostnaderna bor beriknas hogt och vinsten (benefit) bor berdknas lagt. Pa sa
sitt okar mojligheten att de resultat som presenteras verkligen stimmer. I enlighet med detta
kommer ROI beridkningen hir att folja Siegels rekommendation.

For att kunna genomfo6ra en cost/benefit ratio analys maste forst kostnaderna och vinsten for
projektet berdknas. Nedan foljer en Oversiktlig estimering dver kostnader och vinster i denna

undersokning.

Tabell 6: Kostnader for projektet

Kostnad Summa Kommentar
Kostnad for férsdksledaren 0 kr
Resor for férsbksledaren 400 kr | Bensin = 200 kr + ¢évriga kostnader
Material 200 kr | Utskrifter etc.
Tid fér handledare pa féretaget 6 400 kr|ca 40 timmar (160 kr/h)
Tid fér respondenterna (18 timmar) 3 000 kr | Snittlén beréknad till 25 000kr/man
Kostnad f6r implementering av
férandringar 60 000 kr| En tekniker i 60 timmar (1000kr/h)
Totalt Kostnad 70 000 kr
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Tabell 7: Vinster av projektet

Vinst for uppgift 1 och 3 Summa Kommentar
Snittvinst i tid per genomfért
kép 4 minuter enligt testresultat
Antal kdp per respondent per estimering beraknad pa tidigare antal
vecka 1 stycken kbp
Antal veckor respondenten med avrakning fér semester, helger
képer per ar 40 stycken |osv.
Estimering av nuvarande antal
Antal respondenter i Sverige 250 stycken |kdpare med behdrighet
Total tidsvinst under forsta
aret i Sverige 40000 minuter | (667 timmar)
Total vinst i kr forsta aret i
Sverige 104 218 kr | Snittlon beraknad till 25 000kr/man

Nir kostnaden och vinsten ir faststillda sa beridknas ett cost/benefi ratio enligt Karat (1994)
som “’benefit / cost = ratio”.

Enligt detta skulle berdkningen for detta projekt bli:
104 218 /70 000 = 1,4888 = 1,5
Cost/benefit ratio i detta projekt skulle foljaktligen vara 1:1,5.

For varje krona spenderat pa att 6ka effektiviteten genom ett prototypbaserat arbetssitt skulle
enligt detta resultat en vinst pa 1,5 kr uppsta.

Dock kan det inte nog podngteras att dessa berdkningar bygger pa en rad antaganden och
didrmed bor betraktas endast som ett visualiseringsexempel och inte som ett faktiskt resultat.
Det &r for att visa pa principen som berikningen finns med, inte for att hidvda att
undersokningen verkligen har resulterat i ovan nimnda cost/benefit ratio.

En djupare diskussion om och evaluering av resultaten fran ROI-berdkningarna fors i nésta
kapitel.
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8 Diskussion

I detta kapitel kommer resultatet och uppldgget pa studien att diskuteras och utvirderas.
Dessutom kommer forslag till vidare studier att presenteras.

8.1 Resultat

Eftersom inga entydigt statistiskt signifikanta resultat har framkommit fran denna studie gar
det inte att sdga nagot om huruvida den uppstillda hypotesen om att ett prototypbaserat
arbetssitt leder till en okad effektivitet i slutprodukten &r korrekt eller inte. Visserligen blev
resultatet fran tva av uppgifterna (uppgift 1 och 3) signifikanta. Men detta ricker inte for att
kunna uttala sig om hypotesen pa en generell niva. Resultatet kan pa sa sitt endast tolkas som
att det mojligtvis kan finnas en indikation pa att hypotesen stimmer men att det inte gar att
gora nagra mer konkreta uttalanden in sa.

Vad kan da detta bero pa? Den forsta och kanske mest naturliga forklaringen till de uppkomna
resultaten har att gora med antalet respondenter i undersokningen. Visserligen siger Nielsen
och Landauer (1993) att 5 respondenter ricker for att fanga ca 80 % av alla
anvindbarhetsproblem. Men det Nielsen och Landauer inte sdger nagot om ar hur manga som
behovs for att verkligen kunna utfora statistiska berdkningar pa resultatet. Hir sdger istéllet
Shaughnessy & Zechmeister (1997) att man bor efterstriva att komma upp och over 30
stycken respondenter per betingelse for att erhalla signifikanta resultat. I denna studie skulle
detta alltsd innebdra att minst 60 personer skulle delta i studien och gidrna upp mot 90
personer. Om detta hade varit praktiskt genomforbart under de radande tids- och
kostnadsforutsittningarna skulle det naturligtvis ha varit onskvért att genomfora studien med
ett storre antal forsokspersoner.

Enligt detta blir det ocksa intressant att konstatera att det inte gar att siga nagot vare sig om
hypotesen stimmer eller att den inte stimmer. Eftersom denna underskning har genomforts
med ett litet antal respondenter (18 stycken) finns mojligheten att hypotesen stimmer men att
antalet respondenter i denna undersdkning helt enkelt dr for litet for att kunna fa fram nagra
signifikanta resultat. Fortsatta, storre, studier kan med andra ord mycket vil finna bevis for att
hypotesen verkligen stimmer.

Samtidigt sa ser vi hidr en av de aspekter som har diskuterats tidigare i rapporten till varfor
effektivitet inte har anvints i samma utstrickning som till exempel tillfredsstillelse for att
utvdrdera/mita anvindbarhet i en slutprodukt. Att skicka ut en enkit till 90 personer &r inte
tillndrmelsevis lika tid- och resurskrivande som att genomfora 90 stycken anvéndningstester
med 90 olika respondenter. Hir finns det alltsa ett problem med dagens tillgingliga metoder.
Mojligtvis skulle detta kunna foréndras i framtiden nér tekniska landvindningar eventuell gor
det mojligt att genomfora anvindningstester pa distans eller via mail/webbutskick etc. Det
kommer dock med sékerhet att droja atskilliga ar framat i tiden innan detta blir mojligt. Detta
innebdr emellertid inte att forsoken att maita effektivitet skall avmattas i vintan pa effektivare
teknik. Precis som Bryan—Kinns och Hamilton (2002) siger sa dr det valdigt viktigt att
involvera anvidndaren i utvecklingsprocessen och att faktiskt kunna mita savil effektivitet
som tillfredsstillelse redan idag. Det gar inte att vdnta pa en teknisk utveckling som kan ta
manga ar.

En annan anledning till att undersékningen inte uppvisar nagra signifikanta resultat kan bero
pa utformningen av sjilva testet. Det dr mojligt att ett mer precist sitt att mita effektivitet, till
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exempel i ett laboratorietest med tillgang till avancerad teknik och mitutrustning, skulle
kunna resultera i signifikanta resultat. Naturligtvis skulle detta leda till mer exakta
tidsangivelser, den tidmitning som har anvints i denna studie #r till sin natur nagot trubbig.
Fragan dr dock hur mycket detta egentligen paverkar resultatet. Hur stor dr egentligen nyttan
av att kunna mita hundradelar av en sekund i detta sammanhang? Aven om alla andra
storande faktorer skalas bort kommer det fortfarande att finnas aspekter som inte gar att
hantera. Till exempel skulle det, om man miéter hundradelar eller enskilda sekunder, kunna
rdcka att en respondent torkar av hinderna mot byxbenen for att han eller hon kénner sig lite
stressad och har lite handsvett, for att resultatet skulle paverkas markant. Podngen hir ar att
det maste finns en grins for hur exakta studier som faktiskt utférs. Aven om det si hir i
efterhand kan ifragasittas om den avrundning till hela 30 sekunders intervall som skett i
denna undersokning ger en viss trubbighet at studiens resultat torde detta inte ha paverkat
resultatet i allt for stor utstrackning. Naturligtvis har avrundningen spelat in pa resultatet men
torde dnda ha en marginell effekt pa undersokningen resultat.

Ytterligare en forklaring till de uppkomna resultaten kan sokas i gruppernas sammanséttning.
Det kan finnas individuella faktorer bland individerna i de tva grupper som har jamforts som
har paverkat resultatet. Det dr dock mycket svart att uttala sig om detta. Stor vikt har
dessutom lagts vid att verkligen undersoka och forsoka placera sia manga likvirdiga”
individer som mojligt i de bida grupperna. Aven om det inte gir att utesluta si torde
sannolikheten att gruppernas sammansittning pa ett markant sitt har paverkat resultatet vara
vildigt liten.

Enligt det forda resonemanget ovan kan mdgjligtvis den interna validiteten i undersokningen
ifragasittas. Den externa validiteten i undersokningen far dock betraktas som god. Testerna
som har gjorts har trots allt uteslutande utforts av medlemmar fran den aktuella malgruppen
och urvalet ger en heltickande bild av malgruppen som helhet. Det argument som kan
framforas mot att den externa validiteten skulle vara god #r att endast en webbsida och ett
utvecklingsprojekt har ingatt i studien. Det finns ju ett oéndligt stort antal webbsidor och
utvecklingsprojekt och att da endast lata en webbsida inga i undersokningen kan tyckas vara i
minsta laget. Dock tilldt de tillgéngliga resurserna och tidsbegriansningar for undersokningen
inte att fler &n ett projekt ingick i studien. En positiv aspekt med detta dr emellertid att den
interna validiteten Okar. Eftersom problematiken med att skapa likvirdiga uppgifter
(scenarion) for olika webbsidor har undvikits har alla respondenter genomfort exakt samma
test vilket inte skulle ha varit mojligt om flera webbsidor hade ingatt i studien. Detta har
naturligtvis en positiv effekt pa den interna validitet.

Aven om resultaten i tabell 5 visar att det kan finnas en inldrningseffekt i de bada grupperna
skall detta inte paverka resultatet eftersom undersokningen uppligg anvinder sig av ett
mellangruppsupplidgg (Shaughnessy & Zechmeister, 1997). Det som miits &r ju inte skillnaden
mellan de olika uppgifterna i varje grupp utan skillnaden mellan de bada grupperna inom
varje uppgift. Dérfor kan en eventuell inldrningseffekt avfirdas som paverkansfaktor till
resultatet.

Dock visar resultatet pa en annan aspekt som kan visa sig vara mycket intressant for framtida
forskning. Studien visar ju pa relativt stora skillnader mellan de olika uppgifterna (scenariona)
som genomfordes. Detta skulle kunna indikera att effektiviteten dr starkt uppgiftsberoende.
Alltsa att fokus bor flyttas fran effektiviteten som sadan mot ett mer uppgiftsbaserat tinkande.
Naturligtvis paverkas effektiviteten av uppgiftens komplexitet och svarighetsgrad men
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uppgiftens paverkan pa effektiviteten dr kanske storre dn vad som tidigare insetts. Vilka
konsekvenser detta kommer att fa for framtiden gar inte att uttala sig om hir. Det kan
emellertid konstateras att uppgiftens syfte och komplexitet har en klar paverkan pa hur
effektivt respondenterna 16ser uppgiften.

Naturligtvis uppstar ju dven fragan om det egentligen &r det prototypbaserade arbetssittet som
skapar en positiv effekt pa uppgift 1 och 3 eller om det endast beror pa att mer tid har lagts pa
att utforma gréinssnittet. Det dr mgjligt att samma resultat skulle kunna uppnas med nagon
annan metod #n prototyping. Om detta gar det dock inte att uttala sig om i detta arbete. Det
som kan s#gas till det prototypbaserade arbetsséttets forsvar dr dess utbredda anvéndande. Just
det faktum att prototyping &r ett vida spritt och anvint sitt att forbéttra anvindbarheten i olika
system kan tyda pa att det verkligen dr ett fungerande arbetssitt. Dirmed inte sagt att det inte
finns andra sitt som kan forbittra anvindbarheten och oka effektiviteten. Prototyping bor
enligt detta snarast ses som ett sétt att arbeta med anvéndbarhet i systemutvecklingsprocessen.

8.2 Resultat ROI

Nir det giller resultatet fran ROI-berikningen maste en stor forsiktighet iakttagas. Det finns
en rad faktorer som paverkar korrektheten i ROI resultatet negativ.

For det forsta dr de uppskattade kostnaderna for projektet just en uppskattning. De bygger inte
pa nagra egentliga fakta utan pa generaliseringar och antaganden. En av orsakerna till detta dr
att viss information inte far limnas ut fran foretaget som undersokningen har genomforts pa.
Detta giller till exempel 16nekostnaden for respondenterna och den tekniker som utforde
fordndringarna i webbshoppen. Istillet har pa dessa punkter en uppskattning gjorts av
kostnaderna for dessa punkter. I enlighet med Siegels (2003) berikningsmodell har dessa
kostnader medvetet berdknats hogt. Att rikna kostnaderna hogt dr ett forsok att oka
sannolikheten att berdkningen i slutindan stimmer.

Likasa &r tiden som foretagets handledare har lagt pa att stodja och supportera forsoksledaren
en uppskattning. Ingen egentlig tidrapportering for dessa timmar har skett utan berdkningen
bygger pa en uppskattning fran handledarens sida om hur manga timmar som har lagts pa
projektet. Aven denna kostnad ir medvetet hogt beriknat.

Nir det giller vinsten (benefit) finns det for nagra av posterna nagot béttre grundvirden att
bygga berikningarna pa. Till exempel bygger de tre posterna “antal kop per respondent per
vecka”, “antal veckor respondenten koper per ar” och “antal respondenter i Sverige” pa
kunskap hdmtad fran det "gamla” sittet (telefonbestillning) att erhalla information. Dock kan
det stillas ett stort fragetecken kring hur denna information verkligen kommer att gilla dven
for webbshoppen? En viktig nyhet i webbshoppen ér till exempel prenumerationsfunktionen.
Tanken dr att kunden skall kunna kopa en helarsprenumeration och sedan fa alla
uppdatering/nyheter skickade till sig kontinuerligt under aret. Detta skulle naturligtvis leda till
att antalet veckor ett kop utfors av en anvéndare skulle minska markant. A andra sidan skulle
en sadan utveckling kunna innebdra stora ekonomiska besparingar pa andra stillen i
organisationen. Detta ligger dock utanfér denna undersoknings ramverk att undersoka.
Kontentan av detta blir att det, dven ndr det giller berdkningen av vinsten, finns stora
oklarheter som forsdmrar korrektheten i berdkningen. Till detta skall ju dven lidggas de
fragetecken som behandlats ovan gillande om det faktiskt har skett en signifikant
effektivitetsvinst eller ej for den “tidsbesparande” berékningen.
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Att just cost/benefit ratio analysen har anvints for att berikna ROI kan dock anses som
korrekt. Pa grund av den osikerhet och brist pa konsensus som #@nda for betecknas rada for
hur ROI f6r anvéindbarhet verkligen skall beréknas &dr fordelen med denna enkla modell att det
atminstone inte “lovas for mycket”. Samtidigt visar analysen pa potentiellt stora
vinstmojligheter med ett prototypbaserat arbetssitt. De resultat som berdkningen resulterar i
sdger ju dnda att det finns en klar vinstpotential nér berdkningen som utfors endast dr gjort pa
anvindarna i Sverige det forsta aret som webbshoppen anvinds. Ett system som webbshoppen
kommer ju naturligtvis att anvindas i ett flertal lander runt om i virlden och betydligt ldngre
dan under ett ar. Om dessa faktorer hade medtagits i berdkningen hade naturligtvis den
beriknade ROL:n for projektet blivit betydligt hogre. Sédledes kan dven sdgas att det
cost/benefit ratio som har riknats fram med stor sidkerhet ligger betydligt ldgre dn den faktiska
vinsten. Pa grund av att det inte finns nagra som helst ingangsviarden for en utokad berdkning,
inkluderade andra ldnder, har detta inte genomforts. En sadan berdkning skulle inte ens
byggas pa antaganden som i fallet med Sverige, dér viss information énda fanns tillginglig,
utan snarare pa ren spekulation. Virdet av detta har bedomts vara sa liten att det inte dr vért de
tid och kostnadsresurser som en sadan utdkad berdkning kréver.

8.3 Fortsatta studier

Ett konkret forslag till fortsatta studier skulle kunna bygga pa en fortséttning pa denna studie.
Eftersom inga signifikanta resultat uppnaddes och en av huvudorsakerna till detta troligen var
att ett for litet antal respondenter ingick i studien skulle det kunna vara virdefullt att upprepa
denna studie eller nagon liknande med ett storre antal respondenter for att undersoka om
hypotesen stimmer eller ej.

Naturligtvis skulle dven liknande test av andra webbsidor eller system vara mycket intressanta
da detta skulle 6ka den externa validiteten i hypotesen.

En mera komplex fraga som det definitivt behovs mer forskning inom dr fragan om hur
effektivitet bor mitas? Det finns hidr manga intressanta aspekter dels utifran ett rent
metodperspektiv men dven ur ett mer definitionsméssigt perspektiv. I denna studie har ju
effektivitet mitts genom den tid det tar f6r en respondent att 16sa en uppgift. Det finns dven
andra sitt att mita effektivitet pa. Till exempel tar Lund (1997) upp ett alternativt sitt att méta
effektivitet och anviandbarhet pa dér han inte fornekar betydelsen av att mata till exempel
tiden det tar att 16sa en uppgift men dir han menar att det krdvs en storre helhetssyn for att
kunna bedoma den faktiska effektiviteten. Lund ifragasitter de definitioner och
matningsfaktorer som finns idag. Har finns det med andra ord manga intressanta fragor att
studera vidare. Vilka mitningsfaktorer dr egentligen de bista eller mest rittvisande? Hur
hinger alla dessa faktorer ihop, finns det nagra samband?

Om definitionen av vilka mitningsfaktorer som skall anvindas dr ett omrade for fortsatt
forskning dr en annan viktig fraga hur dessa faktorer skall mitas. Fragan har redan nimnts
tidigare i denna rapport men &r vérd att ta upp igen. Kommer till exempel framtida teknisk
utveckling att gora det ldttare och mer kostnadseffektivt att genomfora anvéndningsstudier?
Hur paverkas resultatet i sa fall av dessa fordndringar i metoden eller behover det kanske till
och med skapas helt nya metoder som &r bittre anpassat till en test som utfors pa egen hand
av respondenterna?
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8. Diskussion

Detta ligger dock nagra ar framat i tiden men redan idag behovs vidare forskning kring bade
hur metoderna for ett anvindningstest och en ROI analys skall ga till. Vilket sitt att berikna
ROI kopplat till anvindbarhet &r egentligen det bista? Detta beror naturligtvis pa de specifika
omstindigheterna kring varje specifikt fall men det borde ga att ta fram nagon form av
riktlinjer for detta, precis som Nilsen (1993) har utvecklat designriktlinjer for anviandbarhet.
Eftersom dagens affirsorganisationer blir allt mer pressade ekonomiskt och jagar kostnader
och effektivitetsvinster sa kan en fungerande och accepterad modell eller paraplymodell for
ROI berdkningar vara till stor betydelse, inte bara for ménniskor som arbetar med
anvindbarhet, utan dven for organisationer och foretag i stort.
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Bilaga 3: Losningsforslag till anvindningsproblem

Add a “loggin” button on the first (index) page.

Different cognitive aspects of the human mind results in that web users generally don’t
read text on the web. Instead they, very swiftly, search a web page trying to understand
what to do without actually reading the text. Because of this it is important to adjust web
pages to the user’s way of behaving.

Actions: Add a “LOGGIN” button on the first (index) page that appears when you
enter the Web shop.

Priority: High
User group: All

Delete the “Welcome to the Web shop” page

This is the page the customers arrive at when he or she has logged in. It gives no valuable
information and in not necessary to accomplish the customer’s goal, instead it slows the
process down and confuses the customer.

Actions: Delete the entire “Welcome to the Web shop” page and replace it with the
new search function. The first page the customers arrive at after they have
logged in should be the search function.

Priority: High
User groups: All

Search function

Several usability tests have shown that the Web shop customers don’t use the “quick
search” function; instead it irritates them because it is confusing and hard to use. Al
customers in the tests preferred the “detailed search” function.

Actions: Delete the “quick search” function and replace it with the detailed search.
Change the name/headlines from “detailed search” to “Search”.
Delete the navigation button “Back to quick search”

Priority: High
User groups: All
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Delete the “only show my documents’ function
This function is very confusing to the customer. They don’t understand it and cant se any
value in it.

Actions: Delete the “only show my documents” function wherever it appears.
Alternative: Move the function to Profile.

Priority: Medium
User group: All

Search function: make it impossible to click the search button unless at least one
parameter is in place

To avoid the problem of customers clicking the search function without any search
parameters in place (resulting in a huge numbers of search results) it must be impossible
to perform a search without at least one parameter in place.

Actions: Make it impossible to click the search button unless at least one parameter
is in place.
Priority: High

User groups: All

Turn the search result list in “Matching Results’’ around

In the Web shop today the search result is shown with the oldest released product first (on
top of the list). This result in that the customer has to go to the bottom of the list (which
can be very long) to find the latest product.

Actions: Turn the matching results list around making the latest released product
appear first (on the top of the list).
Add front end text (below) on the top of the “Matching Results” page:
“The results are listed in chronological order with the latest released item
first.”

Priority: High
User groups: All
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Add navigation buttons on the Matching Results page
Usability test has shown that customers have problems understanding what to do after
they have pushed the button “add item to basket”.

Actions: Create navigation link field and then add buttons “GO TO BASKET” and
“BACK TO SEARCH” in the navigation link field at the bottom of the
page

Priority: High

User group: All

Change the text in ‘“Product Request”

The text that explains the functionality of the product request and informs the user if the
product is out of stock is not written in accordance with accepted guidelines on how to
write for the World Wide Web.

Actions: Make the text red and make it not bold.

Priority: High
User group: All

Time to download the Webb shop

Usability test has shown that the Webb shop is rather slow in downloading if you are not
connected through an internal VCC network. Perhaps authorized Volvo repair shops will
have access to those connections, unauthorized will certainty not, and thus this may be a
problem of great concern.

Actions: Make sure every user is informed about the fastest connection available or
try to work with the Web shop itself to speed the downloading time up.

Priority: High
User group: All
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Add “PRINT EDITION” button on the last “‘order confirmation’ page

Different cognitive aspects of the human mind results in that web users generally don’t
read text on the web. Instead they, very swiftly, search a web page trying to understand
what to do without actually reading the text. Because of this it is important to adjust web
pages to the user’s way of behaving.

Actions: Add a “PRINT EDITION” button on the last “order confirmation” page.
Delete the text “A print edition can be viewed here.”

Priority: Medium
User group: All

Add “LOGOUT” button on the last “order confirmation’ page

Different cognitive aspects of the human mind results in that web users generally don’t
read text on the web. Instead they, very swiftly, search a web page trying to understand
what to do without actually reading the text. Because of this it is important to adjust web
pages to the user’s way of behaving.

Actions: Add a “LOGOUT” button on the last “order confirmation” page.

Priority: Medium
User group: All

Change the name on the navigation button “Continue shopping” to “back to ...”

To enhance the customer satisfaction and effectiveness on a web site it is of great
importance to always offer the customer an clear and simple way to “go back one step”.
In the usability tests performed many users had problems to understand the “continue
shopping” button. They didn’t want to continue shopping, they wanted to go back.

Actions: Change the button name from “Continue shopping” to “BACK TO...” on
the following locations in the Web shop:
Matching results > Show details > “Back to Matching results”
Basket > “Back to Search”

Priority: Medium
User group: All
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Add more information about the different information products

It is always important to offer the customers appropriate and correct information about
the products they are about to purchase. User testing has shown that the Web shop could
be better at offering this information to the customers.

Actions:

Priority:
User group:

Create a new top menu link called “About products” and connect this new
menu link to the “quick search” functionality.

Create an “Information page” for each product category and use the
“quick search” functionality to guide the user to the different product
information pages.

Add new text to the blue “sub header”. (slide 9)

Add new “page headline”. (slide 9)

Add “GO TO SEARCH?” button. (slide 11)

Medium
All

Change the position of the “LOGOUT” function in the top menu to the right
Western people always read from left to the right and from up and downwards. This
results in that they look after certain information in chronological order and expects
certain functions to be placed in that chronological order.

Actions:

Priority:
User group:

Change the position of the “LOGOUT” function in the top menu and make
sure that this function always is positioned at the right end of the top
menu.

. =

Medium
All
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Update the Help- function
A Help- function is a very good way to create possibilities for the customers to “help
themselves” and avoid usability problems.

Actions: Update the help- function which includes:
= Add more information about new and old functionalities
= Rewrite some of the old help texts
= Adjust the help- function to the different user groups

Priority: High
User group: All

Update the “front end” texts

Even though customers don’t tend to actually read front end texts (texts in the content
part of the site) it is of great importance to have accurate and informative texts that
explains the functionality and thereby helps the customer.

Actions: Update the front end texts which includes:
= Add more information about new and old functionalities
= Rewrite some of the old front end texts
= Adjust the front end texts to the different user groups

Priority: Medium
User group: All

VI
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The main menu changes with the changes of content

VOLVO CARS SERVICE
WEB SHOP

SEARCH LANGUAGE BASKET LOGIM

The menu line before you login in:

SEARCH LANGUAGE BASKET LOGIN

The menu appears like this to Users (Independent, AR or SC User)

SEARCH LANGUAGE BASKET PROFILE ABOUT PRODUCTS LOGOUT

The menu appears like this to Admin level Users

SEARCH LANGUAGE BASKET PROFILE ABOUT PRODUCTS ADMIN TOOLS

LOGOUT

VII
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Bilaga 4: Skiirmbilder pa slutversionen
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VOLV0 CARS
SERVICE WEB SHOP

LANGUAGE

LOGIN

WELCOME

o have arrived at Yalvo Cars Service WEB shop.

Valva Car Carparation develaps, pracuces and sels ears of high qusity snd standard to sstisty the
demancds of our customers. Bul even Valva Cars need servics and from time to time repairs

Tobe able to perform service and repairs in a professionsl, correct and timely way you willneed
‘sceurate infarmatian. The sim of the Valva Cars Service Web shap isto provide this informatian,

Wi alsD pravide Owrers Information for Yolve Cars viathis Ve shop.

I orsler to personalise yaur shopking experience we need youto login to the WebShop. If you do nt
lag in yau will not ke able to access most of this sie.

W use canldes to track your session so please make sure thet Use of cookies s enabled on your
brawser

please Iog in and expiors the possibilties of this Yolvo sits!

ME
vorvo

el
e G—m Vo

lot logg
Number of tems in basket:

Copyright @ 2004 Volvo Car Corporation

] ( item remairing) Dowrioading pictre hittps://136.8.128.85 vssfimages/en/menLimages/contacto it

start| & (2 [©] | €] volvo subscripti

) volvo Subscription System - Microsoft Internet Explorer

| Internet
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VOLV0 CARS
SERVICE WEB SHOP

LANGUAGE

LOGIN

e
T o s e oL A oWt S BB o e

If you are an independent user please register,
e e

which you have previously entered.

Registered Users.

———

——

Username*

Did you forget your username or password >

——

REMIND ME

Ermail Address®

ME -
vorvo

el

lot logg
Number of tems in basket:

Copyright @ 2004 Volvo Car Corporation

] Dore
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A volvo Subs:
Fle Edt View Favorites

Mi

n System

osoft Internet Explorer

Tooks  Help

=15l x|

P
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e -
VOLVO CARS o - vorve —
SERVICE WEB SHOP e

SEARCH  LANGUAGE BASKET PROFILE PR ADMINTOOLS  LOGOUT
Wikael Wendelius is logger
= SEARCH PRODUCTS Viewing products s Sales Comy
Number of kems in basket: 0
SEARCH CRITERIA @
Voo TP Number
Procet Categary |Chuuse Document Type ... ﬂ
Vol Any Model .. ~
Lonusge English -
Year
Keyword Phrase
Weximum Nurier
Of Records: 50 Records  ~
Capyright @ 2004 Velva Car Corporation
i&] Done [ &[4 mternet
) start]| 8 (2 & Volvo Subscriptin, Microsoft PowerPol.., B«=%od 22
LANGUAGE BASKET PROFILE PRODUCT LOGOUT

ORDER CONFIRMATION

Purchase ID : 2010

You have completed the order!
The service information ordered will be delivered to you within a few days. The link below will provice
& print frisndly copy of this page for your records.

PRINT COPY

An e-mail confirmation has been sent to mikael.wendelius@vexla.com

For security reasons this page cannot be accessed using the web browser's back button. Thank you
far your order!

If you forget to print this document a copy of these details can be found in your company transaction
history pages.

ADDRESSES
Address Delivery Address
Test person Test persaon
Test strest Test strest
Test town Test town
12345 12345

United Kingdom United Kingdom

ORDER DETAILS

= L Media Unit Het
Title Humber  Format an: Price Price MAT
Wiring Diagram 3(39) % TOHCT0 och 5
WCO0 2009 3964032 Physical 1 25000 250.00 1500
Shipping Costs Registered Post 19520 3880
Totals SEK 405.20 53.80
Payment Details
Credit Card Type: Visa
Credit Card Humber: AR SR 250442
Expiry Date: 0452003

Total

26500

13400

459.00

II
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Bilaga 5: Enkiit for anvandarspecifikation

All information du fyller i1 hér och alla resultat 4r konfidentiellt.
Ingen information kommer att kunna knytas till dig som person.

Kon: Man [l Kvinna [ Alder: ar

Yrke:

Kryssa i det alternativ som passar dig biist pa foljande fragor.

1. Var anviinder du dig mest av Internet/Intraniit osv.

I hemmet [] P4 arbetet [ Lika mycket pi bada []

2. Anvinder du Internet/Intranét for att l1osa dina dagliga arbetsuppgifter.

Ja [ Nej [

3. Om ja: Hur liinge har du i sa fall anvind Internet pa ditt arbete.

Mer in 15 ar []
10- 15 ar [
5-10 ar
2-54r [

Mindre #n 2 ar [J

4. Hur ofta koper du nagot via Internet?

1 gang om dagen eller mer []

1-3 ganger i veckan [

1-3 ganger i ménaden []

Nagra ganger pa ar []

Har aldrig kopt nagot via Internet []

5. Vad koper du i sa fall?

6. Har du vid nagot tidigare tillfille sett eller varit i kontakt med VCCS Webbshop?
Ja [ Nej [
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Bilaga 6: Scenariouppgifter
Uppgift 1

Tidnk dig in 1 foljande situation:

Du arbetar for tillfallet pa ett Volvoforetag som heter ”Usability test” didr du dagligen
kommer i kontakt och arbetar med information kring Volvos bilar. Just idag behover du,
for att kunna utfora en av dina arbetsuppgifter, ett kopplingsschema (wiring diagram) till
en Volvo S80.

For att bestilla detta kopplingsschema skall du for forsta gangen anvinda dig av Volvos
nya Webbshop. Du har tidigare bara hort talas om denna nya mojlighet att bestilla
informationsmaterial och vet foljaktligen inte s& mycket om hur Webbshopen fungerar
utan tinker bara prova dig fram.

Uppgift: Bestill kopplingsschemat till Volvo S80 arsmodell 1999

Uppgift 2

Det kopplingsschema (wiring diagram) du bestillde i uppgift ett har nu levererats. Tyvirr
upptickte du att det var fel kopplingsschema du hade bestillt. Du har darfor tagit reda pa
exakt vilket schema det dr du behdver genom att identifiera TP- numret. Du far déarfor
gora ett nytt forsok med att fa fram rétt schema.

(TP- numret far du av intervjuaren)

Uppgift: Bestill kopplingsschemat med det TP- nummer du har fatt.

Uppgift 3

Som du sikert har observerat sa dr en viktig del av Webbshopen dess ”prenumerationer”
(subscriptions). Det dr dock inte alltid sjdlvklart hur dessa “prenumerationer” fungerar
och vad man kan tjdna pa att kopa en “prenumeration”. Trots dessa oklarheter sa har du
blivit nyfiken och intresserad av om detta kan underlitta for dig i ditt arbete. Du vet hur
en allmédn prenumeration fungerar men ir lite osdker pa hur den fungerar i Webbshopen.

Uppgift: Anvind dig av Webbshopen for att ta reda pa vad en prenumeration (standard
subscription) dr och hur den fungerar i just Webbshop sammanhanget.
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Uppgift 4

Du borjar nu bli lite bekant med Webbshopen men har nagra asikter som du girna skulle
vilja formedla till den person som ansvarar for sidan.

Uppgift: Kontakta den ansvarige for webbsidan och ge dina synpunkter.

Uppgift 5

Allt eftersom dina kunskaper om Webbshopen okar sprider sig dven ryktet om din
formaga att anvinda Webbshopen pa din arbetsplats. En av dina kollegor fran ett annat
foretag (som inte har tillgang till Webbshopen) har nu bett dig att bestdlla hem tva
exemplar av instruktionsmanualen till en S40 arsmodell 1997. Spraket skall vara pa
svenska. Eftersom du #r en sa godhjirtat ménniska hjdlper du géirna till och lovar darfor
att bestédlla hem materialet. (Du kollar dock forst med din systemadministratdr om det &r
OK att du bestiller materialet at din kollega och det &r inga problem)

Kollegans foretag (som finns inlagt i Webbshop systemet) har det fantasifulla namnet:
”Kollegans foretag”

Uppgift: Bestill ett exemplar av instruktionsmanualen (owner’s manual) till en S40
(arsmodell 1997) pa svenska at din kollega.

II



