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Sammanfattning

Denna undersokning behandlar design av multimediebaserade
webbapplikationer med avseende pa anvandbarhet. Inslag av
multimedia pa olika typer av webbplatser blir allt vanligare. Det &
dock inte alltid designen grundas pa anvandbarhet och
funktionalitet utan istallet anvands multimedia ofta for att erhdlla
kosmetiska fordelar, vilket kan medfoéra krangliga och
oanvandbara applikationer som webbanvéndare inte uppskattar.
Det &r darfor av intresse att undersodka vilka kritiska
framgangsfaktorer som existerar for att skapa anvandbara
webbapplikationer av detta slag. Arbetet baseras paen
litteraturstudie samt en intervjustudie. Litteraturstudien ger en
teoretisk bild av problemet medan intervjuer med webbutvecklare
bidrar med ett mer praktiskt perspektiv. Resultatet visar och ger
rekommendationer pa ett antal principer och riktlinjer som anses
vara ytterst viktiga for att god och anvandbar design av
multimediebaserade webbapplikationer ska uppnas.
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I ntroduktion

1. Introduktion

Dagens informationssystem blir allt mer komplexa och avancerade, vilket stéller hogre
fokuseringskrav pa anvandbarhet i systemutvecklingsarbetet. |nternet och World Wide Web
som plattform for informationssystem har haft en explosionsartad utveckling och i och med
denna snabba expansion har webben fatt en stor méngd anvandare med olika intressen, mal,
kunskaper och liknande. Begreppet anvandbarhet blir har tongivande d& webbens anvéandare
med mycket enkla medel kan valja och vraka bland en stor méngd existerande webbplatser.
Uppfattas en viss webbplats som krénglig och svérhanterlig kan en ny webbplats nas inom
nagra sekunder om anvandaren sa véljer.

Né&got som blir allt mer vanligt forekommande p& webben & inslag av multimedia, det vill
siga interaktiva kombinationer av text, bild, animationer, ljud och video. Dessa interaktiva
multimedieinslag skapar mer underhallande och levande webbplatser, men dven
informationsintagandet underlattas da fler sinnen aktiveras hos anvandarna och ett
interagerande uppstar mellan manniska och system. Multimedieinslag integrerat i
webbgranssnitt har dock sina nackdelar. Ofta implementeras multimedia pa webben med
nagot oklara motiv, vilket innebér att multimedia i mangt och mycket designas enbart av
kosmetiska och estetiska skal. | och med att multimedia stéller sa hdga krav pa
Overforingshastighet och bandbredd, gor tunga multimediepresentationer Gver webben att
manga applikationer blir oanvandbara och resulterar i irriterade och frustrerade anvandare.

Tidigare arbeten och studier har visat att multimedia pa webbplatser & nagot som maste
hanteras varsamt och i designprocessen maste stor vikt laggas pa anvandbarhet for att fa val
fungerande applikationer. Oavsett typ av applikation och avsedd malgrupp &r begreppet
anvandbarhet nagot som spelar en stor roll da daligt utformade granssnitt och krangliga
programvaror kan fa konsekvenser som stréacker sig bortom irriterade anvandare.

Syftet med detta arbete &r att undersoka vilka faktorer som &r avgdrande for att
multimediebaserade webbapplikationer ska bli anvandbara eller inte. Undersdkningen riktar
sig mot att identifiera designprinciper och riktlinjer pa ett teoretiskt plan. Utvecklingsverktyg,
tekniska aspekter eller exempelvis detaljer pa kodniva innefattas g i fragestallningen. Det
forvantade resultatet och malet med undersokningen &r att samla in tidigare kunskaper inom
amnet, forsoka utskilja de faktorer som gor sig mest framstaende och darefter stélla upp en
samling riktlinjer for design av multimedia pa webbplatser som ska kunna anvandas i
designarbete eller for att utvardera redan existerande applikationer.

1.1 Disposition

Dispositionen av arbetet ser ut pa foljande sétt:

Kapitel 2 - Problem Héar beskrivs det aktuella problemomradet med
motivering till arbetets syfte, problemspecificering
inklusive fragestallning, arbetets avgransning samt
forvantat resultat.



Kapitel 3 - Forskningsmetodik

Kapitel 4 - Teoretisk referensram

Kapitel 5 - Materialpresentation

Kapitel 6 - Analys

Kapitel 7 - Resultat

Kapitel 8 - Diskussion

I ntroduktion

Detta avsnitt behandlar de val som gjorts géllande
forskningsmetodik, sasom vetenskapliga
forhalIningssitt, olika typer av undersdkningsformer,
bearbetningssatt samt tekniker for informations-
insamling.

Har gesforklaringar till relevantateoretiska begrepp
som ligger till grund for arbetes problemomrade. Har
beskrivs tidigare kunskaper och teorier inom omradet
och avsnittet fungerar som en teoretisk grund for hela
undersokningen.

Héar presenteras och redovisas allt material som
samlats in genom arbetets undersbkningar med
avseende pa att besvara fragestallningen.

Detta avsnitt syftar till att analysera och bearbeta det
material som samlatsin. Insamlat material
struktureras och tolkas har for att sedan liggatill
grund for besvarandet av frégestallningen.

Resultatkapitlet redovisar ett svar pa arbetets
fragestallning och presenterar ett antal kritiska
framgangsfaktorer for multimediedesign pa webben.

Hér diskuteras arbetsprocessen samt resultatet av
undersokningen. Forslag till fortsatt arbete ges aven
hér.



Problem

2. Problem

2.1 Problemomrade

Inslag av multimedia existerar i en allt hogre grad pa manga olika typer av dagens
datorbaserade informationssystem. Multimedia pa webbplatser anvands for manga olika
syften, till exempel for att n& en 6kad kosmetisk effekt eller for att underlétta visualisering av
sérskilda objekt. Allt fler webbplatser anvénder sig idag av multimediala inslag och det & inte
alltid med ett lyckat resultat detta sker. Internet och WWW & en sd pass ny och expanderande
plattform att den drar till sig manga olika typer av informationssystem och darigenom aven en
mangd olika typer av anvandare. Det &r darfor av stor vikt at de interaktiva tjansterna pa
WWW & val utvecklade och att det i utvecklingsarbetet l&ggs stor vikt vid anvandbarhet eller
manniska-maskin interaktion. Den generella anvéndaren av Internet och WWW &r nybdrjare
och just darfor & anvandbarhet en sa pass viktig faktor att ta hansyn till. Multimedia kan bidra
med mycket positivt men kan ocksa paverka en webbapplikation negativt. Det finns manga
exempel pawebbplatser dar inslag av bilder, ljud, video och/eller animationer enbart anvands
for att uppna en hogre estetisk effekt, det vill sdga gora webbsidan/webbplatsen héftigare eller
snyggare. P& manga webbplatser &r det tydligt att funktionaliteten har fatt gett vika for ett mer
avancerat kosmetiskt yttre. Med andra ord implementeras multimedia inte alltid med syftet att
Oka anvandbarheten, utan syftet &r istallet rent estetiskt.

Det & darfor av intresse att undersbka vad som & nodvandigt for att multimediala
webbapplikationer ska bli sd anvandbara och funktionella som méjligt. Vad bor undvikas och
vad bor inte undvikas? Vad bor systemutvecklare inom denna bransch hai atanke vid
utveckling av dessa applikationer och vilka faktorer bor observeras och utvarderas vid test av
redan befintliga applikationer?

2.1.1 Problemspecificering

Arbetets fokus ligger alltsa pa att identifiera vilka kritiska framgangsfaktorer som existerar
vid utveckling/utvérdering av webbaserad multimedia, det vill séga vilka faktorer &r
avgorande for att en multimedial webbapplikation ska uppna sa hog anvandbarhet som
maojligt. Undersbkningen syftar till att belysa de speciella faktorer som géller just for
webbaserad multimedia och arbetet syftar darmed inte till att behandla webbdesign rent
generellt sett. De faktorer som @mnas identifieras i undersokningen bor sannolikt vara av den
karaktar att de gar att anvanda bade vid utvecklingsarbete/designfas samt for att utvardera
eller testa existerande webbplatser och webbsidor.

Malet med undersbkningen & sdledes att besvara foljande fragestalning:

 Vilka kritiska framgangsfaktorer existerar vid utveckling och tillika vid utvardering av
multimedi ebaser ade webbapplikationer?

Fokus ligger darmed framst pA medietyperna ljud, video, animationer samt i viss man bilder
och hur dessa pa lampligaste sétt skall utformas designméssigt i en webbaserad miljo for att
hog funktionalitet och anvandbarhet ska 8stadkommas. Arbetet med att 16sa ovannamnda
fragestallning baseras dels pa intervjuer med webbutvecklare inom omrédet, samt en grundlig
litteraturstudie for att samlain tidigare dokumenterade kunskaper och forskningsresultat.
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Alltsammans bearbetas, analyseras och kopplas till en teoretisk referensram for att resulterai
ett svar pa fragan.

2.1.2 Avgransning

Denna undersokning har, som tidigare namnts, for avsikt att utreda vilka egenskaper som
gdller for lyckad design av webbaserad multimedia. Detta innebér att de mer traditionella
idealen for granssnittsdesign inte kommer att undersokas i nagon storre utstrackning. Detta
pagrund av att omfattande arbeten redan gjortsinom det allménna omradet for
webbgranssnittsdesign. Inte heller kommer mer teknikspecifika aspekter att berorasi
understkningen, som till exempel hur olika nétverkstyper eller annan hardvara paverkar
berdrda webbapplikationer. Olika varianter av utvecklingsverktyg for multimediala
webbapplikationer kommer inte heller att behandlas eller undersbkas i detta arbete. Allt detta
for att forsoka fa en sd skarp fragestallning som mojligt och for att hdlla arbetets omfattning
inom en rimlig niva

Undersokningens fokus ligger pa det publika Internet och inte painterna natverk som intranét,
eftersom forutsattningar och miljo skiljer sig avsevart mellan en extern webbplats och ett
intranat. Viktigt att notera & ocksa att det for undersokningen intressanta & multimedia som
spelas upp eller laddas automatiskt pa webbsidor utan att anvandaren sjalv véljer detta, det vill
sdga nedladdningsbar multimedia (via lénkar) i form av exempelvis ljud- eller videofiler inte
innefattas i fragestallningen. Trots detta kan det anda komma att bertras da det & ndgot som
kan fa betydelse i vissa sammanhang och maste beaktas for helhetens skull.

2.1.3 Forvantat resultat

Malet med undersbkningen &r att pavisa vilka faktorer som &r av ytterstavikt for att lyckad
design av webbaserad multimedia ska uppnés. Tanken &r att resultatet av arbetet naturligtvis
ska besvara sjalva frégestalIningen och pa sadant vis renderai ett slags teoretiskt ramverk for
design av multimedia pa webben. Dettaramverk eller samling riktlinjer ska dérefter kunna
anvandas for att dels effektivisera och stodja utvecklingsarbete av liknande eller snarlika
applikationer samt ge en god teoretisk grund for utvardering av befintliga webbapplikationer.

Utover detta &r arbetet tankt att ge bade lasaren samt forfattaren sjalv en god forstéelse och
insikt om design av multimedia pa webbplatser med inriktning mot anvandbarhet. Eventuellt
leder kanske resultatet vidare till ytterligare arbete inom omréadet.
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3. Forskningsmetodik

Foljande kapitel beskriver vilka vetenskapliga forhaliningssitt och ansatser som har anvants
for att besvara den aktuella frégestallningen. Har beskrivs dels vilka mojliga metoder,
tekniker och forhallningssétt som existerar samt motivering av vald metod och arbetssétt. Det
valda arbetsséttet beskrivs i detalj for att mojliggora replikation samt evaluering.

3.1 Vetenskapliga forhallningssatt

Det existerar tva viktiga forhallningssitt till vetenskaplig forskning eller tillikatva olika
skolbildningar, positivism samt hermeneutik (Patel & Davidson, 1994). Dessatva
forhalIningssétt skiljer sig vad galler exempelvis metodologi, forskningens karaktar och syn
pa objekt. Nedan beskrivs de tva mer ingaende.

3.1.1 Positivism

Det grundldggande for positivismen &r att den har sina rotter i naturvetenskapen och empirin.
Tanken & att den kunskap man soker ska vara verklig och tillganglig for véra sinnen och vart
fornuft. For att bli positiv skulle denna kunskap vara nyttig och méjliggora ett béttre samhélle,
att kunskapen var pdlitlig och siker grundas pa iakttagelser som &r logiskt provbara (Patel &
Davidson, 1994). N&gra huvuddrag inom dagens positivism &r bland annat tilltron till
vetenskaplig rationalitet, kunskap maste vara provbar och uppskattningar och bedémningar
ska erséttas med métningar, forklaringar ska kunna gesi termer av orsak-verkan, kunskapen
ska uttryckas i lagbundenheter och forskaren maste vara objektiv och inte lata sig paverkas av
utomvetenskapliga varderingar (Wallén, 1996).

3.1.2 Hermeneutik

Till motsats mot positivismen finns hermeneutiken. Detta begrepp innebar ungefar
tolkningsléra (Patel & Davidson, 1994). Under 1900-talet utvecklades hermeneutiken mot en
existentiell filosofi som syftar till forstéelse av den méanskliga existensens grundbetingel ser.

| dag tillampas detta forhallningssitt framst inom human-, kultur- och samhéllsvetenskapliga
discipliner. Ett huvuddrag inom hermeneutiken ar att den som tolkar har en forforstaelse i
form av spraklig och kulturell gemenskap. Vid tolkandet véaxlar man mellan del- och
helhetsperspektiv och uppmérksammar motséttningar mellan del och helhet. Sjalva tolkandet
maste dven ske i forhallande till en kontext, den situation forskningsobjektet har tillkommit i
maste uppméarksammas samt dven den situation forskaren befinner sig i. Grundlaggande &r att
all tolkning sker kring innebdrder i texter, symboler, handlingar, upplevelser och liknande
(wallén, 1996).

3.1.3 Jamforelse

For att sammanfatta diskussionen kan en jamforelse mellan de bdda vara pa sin plats. Rent
generellt sett & positivismen mycket mer kalkylerande och ”hard” till sin karaktar an



Forskningsmetodik

hermeneutiken. Positivismen handlar om att observera métbara foreteelser i den fysiskt-
materiella verkligheten, medan hermeneutiken studerar ménniskors upplevelser och
erfarenheter formedlade genom sprak och livsyttringar. Hermeneutiken &r subjektiv till
skillnad mot positivismen som & objektiv. Som metodologier & positivismen hypotetisk-
deduktiv och handlar alltsd om empirisk provning av hypoteser. Hermeneutiken & andra sidan
handlar om forstaelse och tolkning.

3.2 Undersdkningsformer

Det finns en rad olika sétt att genomféra vetenskapliga undersokningar. Nedan beskrivs de
vanligaste férekommande typerna.

Explorativa

Det huvudsakliga syftet med en explorativ studie ar att inhamta sd mycket kunskap som
mojligt om ett bestamt problemomrade. Det handlar alltsd om en utforskande studie dar
problemomrédet belyses sd allsidigt som mojligt. Studier av detta slag ligger oftatill grund for
vidare studier och da ar idérikedom och kreativitet viktiga inslag i arbetet. Undersokningar av
detta dlag anvander sig &ven ofta av flera olika tekniker for informationsinsamling (Patel &
Davidson, 1994).

Deskriptiva

Vid anvandandet av en deskriptiv studie finns det redan en viss mangd kunskap inom
problemomréadet och dérav blir denna undersokningsform av beskrivande karaktar. De
beskrivningar som gors kan rora forhallanden som redan &gt rum eller vara beskrivningar av
nutida forhallanden. Problemomrédet belyses har utifrén nagra aspekter av de fenomen som ar
av intresse och de beskrivningar som gors &r detaljerade och grundliga. Vanligt &r att endast
en teknik férekommer for att samlain information (Patel & Davidson, 1994).

Hypotesprévande

Nar ett problemomréde redan omfattar en stor kunskapsmangd och teorier inom omrédet
utvecklats & undersokningstypen hypotesprovande. Denna undersokningsform forutsétter att
det finnstillracklig kunskap inom ett omréde sa att teorin kan harleda antaganden om
forhdllanden i verkligheten. De antagande som gors uttrycker "om.... s....” forhallanden.
Dessa antaganden kallas hypoteser och uttrycker samband (Patel & Davidson, 1994).

3.3 Kvalitativt vs. kvantitativt

Inom forskning brukar det pratas om vilket forhallningssétt som antas vid bearbetning och
analysering av det material som samlatsin. Det pratas om tva olika inriktningar, kvalitativt
inriktad forskning samt kvantitativt inriktad forskning.

Kvalitativa studier

Kvalitativa studier har till syfte att undersoka av vilken karaktar en foreteelse & och hur den
ska identifieras. Studier av det kvalitativa slaget & nodvandiga for sadant som & vagt,



Forskningsmetodik

mangtydigt och subjektivt som exempelvis kanslor och upplevelser som inte kan métas direkt.
Vid kvalitativt inriktad forskning handlar det &en om tolkning fran del till helhet,
sammanhang och funktion behovs nar det endast finns tillgang till enstaka fragment eller
allméant ofullstandig information. Generellt sett anvands dennatyp av inriktning for att uppna
andra varden an rent medicinska eller tekniska, som exempelvis for att hojatrivsel eller
livskvalitet. Kvalitativa aspekter & dock inte bara nagot som bor anvandas enbart for en
avgransad del av samhéllsvetenskap och humaniora, utan & nagot som &ven berdr alla
forskningsomraden som &r riktad mot praktisk verksamhet (Wallén, 1996). Ur det kvalitativa
perspektivet betraktas alltsa verkligheten som en individuell, social och kulturell konstruktion.
Omgivningen studeras mer eller mindre subjektivt (Backman, 1998).

Kvantitativa studier

Dennainriktning & av den karaktéren som anvander sig av statistiska bearbetnings- och
analysmetoder. Man skiljer mellan tva typer av statistik, namligen deskriptiv och
hypotesprévande statistik (Patel & Davidson, 1994). Den underliggande filosofin i detta fall
ar att det existerar en mer eller mindre objektiv verklighet som &r skild fran manniskan.
Tillstand, handelser och objekt finns " dar ute” och existerar oberoende av 0ss manniskor.
Information tas emot av vara sinnen fran den omgivande vérlden och ger oss kunskap om den.
Verkligheten forklaras genom generella principer och lagar, vilket gors genom att vi " gissar”
osstill hur det ser ut dér ute (teorier och antaganden) och provar eller testar dessa gissningar
(hypoteser/implikationer) under speciellt arrangerade forhallanden genom exempelvis
experiment (Backman, 1998).

3.4 Tekniker for informationsinsamling

For att besvara en understknings fragestalining finns det ett flertal olika tekniker for att samla
in relevant information. Vilken teknik som anvands beror helt pa vilken karaktar
underokningen har och vilka medel som finns tillgangliga. Foljande stycke beskriver ndgra av
de allra vanligaste teknikerna for informationsinsamling.

3.4.1 Dokument

Beteckningen dokument innefattar bland annat officiella handlingar, privata handlingar,
litteratur, tidningar, bild- och ljuddokument, statistik och register m.m. Val av dokument bor
goras sd att en sa fullstandig bild som majligt ges av det aktuella problemomradet. En viktig
del for att bedoma ett dokuments sannolikhet &r kallkritik. Det &r alltsa viktigt att forhallasig
kritisk till dokumenten och ta reda pa varfor de tillkommit, under vilka omstandigheter och sa
vidare. FOr vissatyper av dokument ar det viktigt att faststalla om det ror sig om original eller
forfalskningar. Vid verbala dokument maste det dven skiljas mellan beskrivningar och
beskrivande analyser. | detta sammanhang &r nérhet till informationslamnaren avgorande,
Ogonvittnesskildringar och forstahandsrapporteringar bendmns priméarkéllor, medan dvriga
benamns sekundarkallor (Patel & Davidson, 1994).
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3.4.2 Intervju och enkat

Grundlaggande for bade intervjuer och enkéter ar att de bada bygger pa frégor. De bada har
darfor en del gemensamt men dven en hel del skillnader. Intervjuer sker vanligtvis paen
personlig niva genom om att intervjuaren tréffar intervjupersonen 6ga mot dga eller sd kan
intervjun ske per telefon. Undersokningar med hjélp av enkéter sker oftast genom postutskick,
men det finns dven sa kallad ” enkat under ledning” dar man besdker den person som ska
besvara enkéten. Allt som allt finns det en mangd varianter av intervjuformer och enkdter som
kan anpassas till olika situationer (Patel & Davidson, 1994).

Vid planering av intervjuer och enkater finns det ett antal faktorer som maste tas hansyn till.
Dels maste det beaktas hur mycket ansvar som lamnastill intervjuaren gallande fréagornas
utformning samt inbordes ordning. Dettakallas for grad av standardisering. Fortséttningsvis
maste det tas hansyn till i vilken utstrackning fragorna ar 6ppnaéeller fria for tolkning av
intervjupersonen. Detta kallas for grad av strukturering.

Intervjuer med en 13g grad av standardisering eller helt ostandardiserade innebér att
intervjuaren sjalv formulerar frégorna under intervjun och stéller fragor i en viss ordning som
lampar sig for en viss situation. Ar intervjun helt standardiserad stélls exakt samma frégor i
exakt samma ordning for samtliga intervjupersoner.

Graden av strukturering ar kopplat till det svarsutrymme som intervjupersonen ges. En helt
strukturerad intervju lamnar ett ganska litet utrymme for intervjupersonen att svarainom och
mojliga svarsalternativ kan forutses paforhand. Ar svarsalternativen exempelvis fasta ar
intervjun helt strukturerad och utan fasta svarsalternativ tvartom (Patel & Davidsson, 1994).

Vid intervjuer och enkéter ar det &ven viktigt att beakta aspekter som anonymitet och
konfidentialitet. Detta & nagot som kan variera beroende pa gallande omstandigheter kring
intervjupersonen och/eller amnet.

3.5 Val av metod och arbetssatt

Huvuddraget for denna uppsats och undersokning & av hermeneutisk karaktar. Detta eftersom
undersokningen i grund och botten & samhallvetenskaplig och inte av naturvetenskaplig
karaktar, men dven eftersom arbetet med att 16sa frégestallningen kréver en mer subjektiv
ansats an objektiv da det handlar om forstaelse och tolkning i motsats till empirisk prévning
av hypoteser i problemldsningen. Nar det géller val av metod for informationsinsamling
baseras undersokningen pa en litteraturstudie samt en intervjustudie. Enkatundersokning har
valts bort pa grund av att denna metod &r en aning for standardiserad. Fasta svarsalternativ
skulle ge en dlt for kvantitativ prégel.

3.5.1 Litteraturstudie

Litteraturstudien &r deskriptiv och beskriver dels teorin bakom problemet/fragestallningen for
att ge kénnedom om omradet, men dven for att 16sa sjdva fragestallningen och for at samlain
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relevant information kring problemomréadet. Litteraturstudien har bestatt av sekundarkallor i
form av bocker, artiklar samt Internetdokument och Internetartiklar. Allt for at erhdllaen sa
adekvat bild av problemet som majligt. Tidigare arbeten inom omradet har gett en bredd som
varit till stor hjép for undersdkningen. Litteraturstudien har &ven bidragit till att indikera
problem, definierarelevanta begrepp samt fungerat som teoretisk grund for
probleml&sningen.

3.5.2 Intervjustudie

For att komplettera litteraturstudien har en intervjustudie genomforts. Intervjustudien bidrar
med information och kunskap fran individer som ar aktiva inom omradet multimedie-
produktion for webben. Dessa individer bor anses ha sd stora kunskaper inom amnet att de
bidrar med sadant som skulle vara svart att pavisamed hjalp av litteraturkallor, som
exempelvis att ringa in praktiska faktorer for multimediedesign pa webben, vilket onekligen
& av nytta for besvarandet av fragestaliningen. For att genomfora denna studie kontaktades
ett flertal webbyraer. Urvalskriteriet for dessa var endast att féretagen skulle vara aktivainom
det aktuella omrédet, geografisk placering, verksamhetens storlek och liknande spelade inte in
i urvalet. De personer som i slutdnden intervjuades valdes ut av foretagen sjava och detta
kunde darfor inte paverkas i undersokningen. Samtliga intervjuer skedde skriftligt dar
intervjufragorna skickades via e-post till intervjupersonerna. Darefter kunde respondenternai
lugn och ro tasig tid att studeraintervjufragorna och tanka igenom sina svar.

| ntervjupersonerna uppmuntrades att svara sa utforligt som mojligt pa varje fréga.

I ntervjuformen for dessa fragor var av standardiserad karaktér och fragornai huvudsak helt
ostrukturerade, da exakt samma frégor stélldes till samtliga intervjupersoner i samma ordning
och respondentens svarsrymd var valdigt stor.

3.5.3 Bearbetningssatt

Genomgéaende for hela arbetsprocessen har varit att det rort sig om ett kvalitativt
forhalIningssétt i analys och bearbetning av insamlat material. Orsaken till detta &r att
undersokningsmaterialet inte varit av statistisk eller matematisk karaktar och dérav bedomts
mer subjektiv da det handlat om faktorer som inte kan forklaras genom generella lagar eller
principer som ett kvantitativt material kan. Undersokningens karaktéar och form kréver mer
tolkning och ett "mjukare” forhallningssatt.
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4. Teoretisk referensram

Denna del av arbetet &r tankt att ge en mer ingaende teoretisk kunskap géllande centrala
begrepp for undersdkningen samt att skapa en referensram dit problemldsningen och
besvarandet av fragestallningen kan kopplas. Detta for att kunna analysera resultatet pa basta
sétt och darigenom dra sa korrekta slutsatser som mojligt i arbetets slutskede.

4.1 Multimedia

Begreppet multimedia uppkom i samband med digitaliseringen, det vill siga omvandling av
alatyper av information sa som ord, bilder, ljud, videofilm, stillbilder och siffror till en
sarskild kod som elektronisk apparatur kan ké&nna igen och tolka.

Genombrottet kom pa 1970-talet dainteraktiv multimedia uppstod i form av arkadspel som
till exempel Space Invanders (Anonym, 1997). Har kombinerades for forsta gangen grafik
och datorgenererade ljud och fenomenet multimedia var fétt. Microsoft kallade i mitten pa 80-
talet multimedia for ” de nya papyrusrullarna’. Det & dock tveksamt om multimedia nagonsin
kommer att bli lika revolutionerande som papyrusrullarna blev pa sin tid.

Foljande kapitel ger en bild av vad multimedia innebér och hur detta begrepp definierasi
facklitteratur. Dessutom ges exempel pa nagra aktuella anvandningsomraden.

4.1.1 Definition

Vad géller en exakt definition av multimedia finns det ett flertal uppfattningar och
forhalIningssitt. Konceptet multimedia forekommer i en rad olika sammanhang sa som
television, film, radio, datorspel, datorkommunikation, reklam och liknande. Dérav rader en
rad olika synsétt pa vad multimedia innebar och vad som kannetecknar denna teknik.
Tannenbaum (1998, s.4) ger emellertid en bra och deskriptiv definition:

" En interaktiv datorbaserad presentation sominkluderar mingt tva av foljande element:
text, ljud, stillbild, rorliga bilder och animation” (egen 6vers.)

Ytterligare en definition av multimedia ger Hofsetter (1995). Denna & mer ingaende och
innefattar fyra olika komponenter, vilka enligt forfattaren & avgorande for férekomsten av
multimedia. Saknas nagon av de fyra komponenterna handlar det inte om multimedia enligt
Hofsetter. De fyra komponenterna &r foljande:

» Det krévs en dator som koordinerar det anvandaren uppfattar och som &ven gar att
interagera med.

« Det maste finnas lankar som kopplar samman den befintliga informationen.

« Det maste finnas verktyg som mojliggér navigering i den sammanléankade
informationsmangden.
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« Anvandaren maste ha mojlighet att samlain, behandla och kommunicera sin egen
information samt idéer.

Hofsetter (1995) menar alltsa att multimedia & anvandandet av datorer fOr att representera
och kombinera text, grafik, ljud och video tillsammans med lankar och verktyg som till&ter
anvandaren att interagera, navigera, skapa och kommunicera.

Né&got som bade Tannenbaum (1998) och Hofsetter (1995) pekar pa och som ar centralt for
multimedia & interaktivitet. Bada forfattarna menar att utan interaktivitet pratar vi inte om
multimedia 6verhuvudtaget. Interaktivitet i en applikation kan astadkommas genom indata
frén anvandaren. Exempel pa indataenheter kan vara tangentbord, mus, joystick eller
roststyrning. Genom dessa enheter kan anvandaren paverka systemets eller programmets
handel seférlopp. Genom indata frén anvandaren renderas, i de flesta fall, ndgon form av
utdata fran applikationen. Den utdata som presenteras for anvandaren i granssnittet kan varai
formav ljud, text, bilder eller animationer. Allt detta for att skapa ett interagerande mellan
applikation och anvandare, vilket sker genom dterkoppling pa anvandarens handlingar.

| fortséttningen av detta arbete baseras undersokningen pa Tannenbaums (1998) definition av
multimedia. Orsaken till detta ar att arbetets fokus ligger pad World Wide Web (WWW) och
hur det fungerar som plattform for multimediebaserade informationssystem och enligt den
definition Hofsetter (1995) ger skulle WWW inte altid kunna klassas som multimedial. Detta
eftersom WWW séllan bestdr av alla de fyra medietyperna samtidigt, det vill séga ljud, bild,
video och animation. Dessutom har WWW svart at uppfylla alla Hofsetters fyra punkter i
manga fall. Darfor anvands Tannenbaums (1998) definition pa grund av att den ar mer
distinkt, enklare och passar undersbkningen béttre.

4.1.2 Varfor multimedia?

Orsakernatill att multimedia blivit sa pass populért och kan patraffas i en mangd olika typer
av informationssystem diskuterar Hofsetter (1995). Forfattaren menar att multimedia
forandrar vart sétt att tain och behandla information. Det traditionella Séttet att till exempel
presenteraen text &r linjart, det vill séga att allt sker sekventiellt. | multimedia sammanhang
pratar vi istéllet om icke-linjdra presentationer, vilket & en av grundforutsdttningarna for
multimedia. Dettainnebér att lasaren genom lankar i texten kan forflytta sig till narliggande
amnen och fa ytterligare information om sa 6nskas. Pa sa vis blir orden blir mer levande och
hela presentationen tillférs en helt ny dynamik och dimension. Komplexa amnen kan forklaras
och beskrivas genom bilder, ljud, videosekvenser eller animationer och darigenom underlétta
och forbéttrainformationsintagandet.

Ytterligare en underliggande orsak till fordelen med multimedia &r att interaktiviteten bidrar
till att anvandaren blir aktivt engagerad och ocksa har majlighet att utéva ndgon form av
kontroll 6ver processen (Norman, 1993). Detta utnyttjas bland annat i laromedia da
m0ojligheten att interagera med materialet underlattar inlé&rning och motiverar anvandaren
(Tannenbaum, 1998). Tannenbaum menar vidare att fler sinnen aktiverasi
inléarningsprocessen och séittet materialet presenteras pa ar ofta av en mer underhallande
karaktér vilket bidrar positivt till informationssystemets helhet.
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4.1.3 Hypertext och Hypermedia

Nielsen (1995) diskuterar nagot som forfattaren kallar for hypertext samt hypermedia. Dessa
tva begrepp ar vanligt forekommande i samband med multimedia. Med hypertext menar
Nielsen motsatsen till vanlig, sekventiell text som till exempel en bok, oavsett om texten
presenteras i tryckt form eller datorbaserat. Hypertext & déremot icke-sekventiell, det finns
allts& ingen forutbestamd ordning som avgor hur texten ska lasas. Hypertext bestar enligt
Nielsen (1995) av en mangd sammanlankade delar av text (eller annan information). Dessa
delar kallar Nielsen for "noder” och varje nod har pekare mot andra noder. Pekarnai sin tur
kallar Nielsen for lankar. Tillsammans bildar dessa noder och lankar ett ndtverk som
anvandaren kan rora sig inom, vilket brukar kallas antingen navigering eller att bladdring
(browsing). Dettafor att understryka att det inte handlar om vanlig ”lasning”, utan anvandaren
kan istéllet sjalv aktivt paverka flodet av information.

Vidare diskuterar Nielsen (1995) begreppet hypermedia. Den vanliga definitionen av
hypertext antyder att det handlar om ett system som enbart hanterar text. Manga nutida system
anvander sig dock av bade grafik och andra typer av media, vilket har gett upphov till
begreppet hypermedia for att framhalla de multimediala aspekterna av systemet i fraga. Att ett
system & multimedialt inneb&r nddvandigtvis inte att det darigenom kan betecknas som
hypermedia. Grundférutséttningen ar att hypertext anvands som teknik for att st6dja
multimediala granssnitt eftersom allt baseras pa sammanlankning av noder som kan innehdlla
olikatyper av media. Vanligt férekommande medietyper inom hypermedianoder &r
exempelvis text, grafik, video och ljud (Nielsen, 1995).

Det dominerande systemet for atkomst av hypertext over Internet & i dagens lage World
Wide Web (WWW).

4.1.4 Interaktivitet

Genom de egenskaper som hypertext och hypermedia innehar skapas ndgot som &r avgorande
for multimedieproduktioner, ndmligen interaktivitet. Som tidigare ndmnts & interaktivitet en
grundforutséttning for al multimedia. Foljande avsnitt redogor for vad interaktivitet innebér
och redogor for nérliggande begrepp inom omradet.

| rent generellatermer innebdr interaktivitet handling samt reaktion, oberoende om detta sker
med datorer, manniskor eller i den omgivande miljon (Souleles, 1998). Exempel pa en icke-
interaktiv undervisningsmiljo & nar en lérare talar och eleverna sitter tysta och enbart lyssnar.
En interaktiv miljo i detta sammanhang uppstér daremot nér lararen uppmuntrar till frdgor och
kommentarer fran eleverna och en diskussion skapas, det vill saga ett interagerande mellan
lérare och elev.

Tannenbaum (1998) ger exempel p& en mangd olika interaktivitetsnivaer som graderas fran
|8g interaktivitet till hdg interaktivitet.
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Lig inter- Hég inter-

aktivitet < > aktivitet

Marksind ~ Kabel-TW  Datorspel Multimedia-  Kommunikation
TV produktion dga mot dga

Figur 1: Grader av interaktivitet (Efter Tannenbaum 1998, s.287).

Enligt Tannenbaum innebér interaktivitet att anvandaren kan paverka och skapa kontroll 6ver
flodet av information. Figur 1 visar interaktivitet som en enhetlig serie som strécker sig fran
en 1&g grad av interaktionsmojlighet till en betydligt hgre grad av interaktion. | marksand
television har anvandaren en begréansad mojlighet att paverka flodet av information. Den enda
mojligheten som existerar hér ar i stort sett att byta mellan olika kanaler, andra ljudnivan samt
sténga av och pa apparaten. Genom kabel-tv hojs interaktionsnivan ndgot da anvandaren kan
ha mojlighet att exempelvis bestélla program genom sa kallad ” pay-per-view” och dven andra
liknande tjanster finns tillgangliga. For att uppna hdgre former av interaktivitet kan exemplen
vara datorspel och multimedieproduktioner. Datorspel skapar interaktionsmojligheter genom
diverse indataenheter som till exempel joystick, mus eller tangentbord. Genom dessa enheter
kan anvandaren paverka handlingsforloppet och skapa en viss fysisk kontroll. Tannenbaum
(1998) havdar att multimedieproduktioner innehar en hdgre grad av interaktivitet an datorspel.
Detta pa grund av att, utdver kontrollen av handlingsforloppet, kan anvandaren logiskt
interagera med programmet. Logisk interaktion innebar respons pa situationer skapade av
programmet, svar pa fragor stallde av mjukvaran och mojlighet att ge direktiv till programmet
(Tannenbaum, 1998).

Tannenbaums distinktion mellan datorspel och multimedieproduktioner skulle kunna
kritiseras en aning. Personligen anser jag att datorspel kan inneha en mycket hog grad av
interaktion, i manga fall hdgre an vissa multimedieproduktioner. Tatill exempel datorspel
som erbjuder funktioner som” multiplayer”. Har stélls anvandare mot varandra i spel 6ver
négon form av natverk och en anvandares handlingar i mjukvaran paverkar andra anvandares
mjukvaror och maste darigenom kunna sagas vara mycket interaktivt. Talin (1998) diskuterar
interaktivitet i datorspel och menar att spel anpassar sig efter anvandarens handlingar och val
och férandrar sitt tillstand beroende pa tidigare skeden i spelet.

For att fortsatta diskussionen angaende figur 1 menar Tannenbaum (1998) att den allra hdgsta
graden av interaktion existerar mellan manniskor och genom den kommunikation som sker
mellan oss ménniskor. Detta kan vara vid till exempel ett telefonsamtal eller en konversation
dga mot Oga. Interaktionen hér &r sa pass flexibel och dynamisk att den darfor graderas htgst
pa skalan.

4.1.5 Anpassningsformaga och aterkoppling

Y tterligare tva begrepp som har anknytning till interaktivitet & anpassningsformaga samt
aerkoppling. Inom multimedievérlden innebar anpassningsformaga att programmets
granssnitt skainnehdlla flera olika valmajligheter som anvandaren kan vélja mellan
(Tannenbaum, 1998). De val som gors ska grundas pa vilken typ av anvandare den aktuella
situationen géller for. Exempelvis kan de olika valen grunda sig pa vilken typ av vokabul ar
som ska anvandas eller vilken typ av indataenhet som ska anvandas (Tannenbaum, 1998).
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| ett vanligt samtal mellan tva personer rader en mycket htg grad av anpassning. De
kommunicerande parterna kan hér skraddarsy konversationen i den riktning som 6nskas, med
avseende pa exempelvis intressen, personliga egenskaper och forméagor. Tannenbaum menar
att anpassningsformaga av dettaslag ar viktigt i allatyper av multimedieproduktioner.

Vad géller aterkoppling eller pa engelska” feedback”, menar Tannenbaum (1998) att detta
ocksa ar ett nyckelbegrepp i sammanhanget. For att fortsétta exemplet med ett samtal mellan
tva personer existerar aven har dterkoppling. Anpassningsformaga skulle aldrig vara majligt
utan ndgon form av dterkoppling. | ett vanligt samtal krévs aerkoppling for att
konversationen ska fortl6pa utan konstigheter. Till exempel ges aterkoppling i form av en
instammande nick eller att den ena parten svarar den andre med en bekraftelse pa det som
sagts. Likasd & detta viktigt i multimediesystem menar Tannenbaum. Aterkoppling
astadkoms har genom indata fran anvandaren till systemet. Indata kan till exempel vara text
som anvandaren matar in eller positionsbaserad indatai form av att anvandaren pekar med
musen eller joystick. Den indata som matas in fran anvandaren maste sedan behandlas av
systemet, vilket oftast stéller storaoch komplexa krav pa logiken i multimediesystemet. Detta
eftersom systemet méste tolka svar fran anvandaren som kan varai muntlig form eller till och
med genom en kroppsrorelse.

Tannenbaum (1998) menar att anpassningsformaga och aerkoppling &r centralt eftersom det
hjélper till att skapa ett 6msesidigt stravande mellan anvandare och datorsystem. Systemet
tillhandahdller anvandaren med information och anvandaren svarar i sin tur systemet eller
matar in information. Det avgorande &r att anvandaren kan paverka och kontrollera systemet
istéllet for att systemet helatiden styr flodet av information och handelser.

4.1.6 Anvandningsomraden

Foljande avsnitt &r tankt att ge en bild av vilka anvandningsomraden som existerar for
multimedia och pa vilka olika sitt denna teknik kan implementeras. Furth (1994) sitter upp
tre olika huvudomraden som multimedia grundar sig i: datavetenskap,
kommunikationsvetenskap och etermedia.

Tannenbaum (1998) ger i sin tur exempel pa aktuella anvandningsomraden som tacker in de
flesta typer av multimediesystem:

* Léaromedia

* Vetenskapliga applikationer

« Underhdlining

» Afféarsapplikationer

» Hjapmedel for handikappade

Laromedia

Inom digital l&romedia har multimedieteknik fatt stor genomslagskraft, mycket pa grund av de
egenskaper multimedia har i form av underléttande av inlarningsprocessen och att det skapar
ett engagemang hos anvandaren. Applikationer av detta slag brukar oftast kallas

" edutainment” (lek- och larprogram) dér underhallning kombineras med utbildning (Allt om
multimedia, 1998). Kombinationen av dessa tva delar gor att barn |ar sig utan att vara
medvetna om det. De olika programvarorna berér en mangd omraden som till exempel
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matematik, grammatik och rétstavning. Samtliga program &r fullmatade med ljud,
videosekvenser, farganimationer och humor.

For den vuxne anvandaren finns en rad olika uppslagsverk, atlaser och ordbocker att tillga i
multimedieformat. Uppsagsverk som Focus 2000 finns pa CD-ROM och erbjuder hog grad
av interaktivitet med ljud, bilder, animationer och videosekvenser (Softwareexpress.se, 2002).
Nationalencyklopedin finns ocksa tillganglig bade via CD-ROM samt 6ver Internet for publik
&komst (Nationalencyklopedin, 2002). Over Internet & dock de multimediala funktionerna
begransade pa grund av 6verforingskapacitet och bandbredd, vilket just & ett av Internets
problem da det &r problematiskt att dverfora hela multimedieproduktioner fran exempelvis
CD-ROM till WWW (Tannenbaum, 1998).

Vetenskapliga applikationer

Forskare var de forsta att anvanda datorer for att underlétta och effektivisera sitt arbete. |
borjan forlitade man sig helt pa rent numeriska berékningar da de grafiska granssnitten annu
inte fanns. M6jligheten att anvanda sig av nya typer av media har ppnat manga nya dorrar
genom interaktivitet, dterkoppling och nya representationsformer av information
(Tannenbaum, 1998). Interaktiva applikationer har gjort att anvandaren kan matain olika
parametrar och fatillbaka utdata i form av exempelvis grafiska scheman. Visualisering av
data av detta slag & mycket anvandbart for att skapa representation av stora och komplexa
datamangder (Groth, 1998). Ingenjérer kan bland annat simulera olika operationer i en virtuell
miljo for att sedan fa ut ett verklighetstroget resultat. Inom omraden som biologi och kemi
kan tredimensionella modeller av molekyler skapas vilket hjalper forskare att studeraoch
visualisera annars mycket komplicerade dmnen (Tannenbaum, 1998). Datorkraft och
multimedia har underl&ttat och méjliggjort manga olika forsknings- och vetenskapliga studier
som annars vore ogenomforbara.

Underhallning

Inom underhallning & den mest kanda formen av multimedia datorspelen. Ett av de allra
forstainteraktiva datorspelen PacMan var banbrytande och i dess kélvatten har en mangd
olika typer av datorspel foljt (Tannenbaum, 1998). Multimedia fér hemmabruk och
underhdlning har blivit allt mer sofistikerad allt eftersom tekniken har utvecklats. Det finns
en uppsjo med spel och underhaliningsapplikationer, allt fran flyg- och soldatsimulatorer till
kokbocker och sportspel.

Affarsapplikationer

Tannenbaum (1998) diskuterar hér pa vilket sitt multimedia anvands inom affarsverksamhet.
FOr nagra ar sedan utnyttjades multimedia i stort sett enbart for att utbilda personal inom
foretag och verksamheter. | dettafall liknar applikationerna de som finns for laromedia, dock
med skillnaden att dessa & mer specialiserade inom ett visst omrade. Numera menar
Tannenbaum (1998) finns det et nytt anvandningsomrade for multimediainom
afférsverksamhet, namligen datorbaserade presentationsprogram. Tannenbaum menar att
tidigare presentationer som varit muntliga och lite "torra’ nu har ersatts av datorbaserade
presentationer med ljud, bilder och video. Innehallet bibehdlls men presentationen blir mer
levande och intressant. Exemplet Tannenbaum ger har & M S PowerPoint. En tanke som
uppstar har & hur pass interaktivt MS PowerPoint egentligen &r? Personligen skulle jag vilja
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havda att denna programvara & en aning for linjar for att f kallas multimedia, pa grund av att
M S PowerPoint egentligen inte erbjuder ndgon hdgre grad av interaktivitet.

Hjapmedel for handikappade

Applikationer som anvander multimedia for att hjélpa och underlatta for handikappade finns i
stor utstrackning i dagens samhélle. Exempelvis kan synskadade fa tillgang till program som
anvander sig av extra stort typsnitt i kombination med text som &r talbaserad (Tannenbaum,
1998). Multimedia skapar hér storamojligheter vad géller dessatyper av informationssystem,
framst pa grund av att med hjalp av multimedia sd m6jliggors hogre anpassningsformaga i
applikationer. De olika medietyperna kan anpassas direkt efter de speciella behov som
existerar hos den aktuelle anvandaren.

4.2 Multimedia och WWW

Kombinationer av ljud, bild, video och animationer & ndgot som blivit allt vanligare pa
manga typer av webbplatser. Vanligast forekommande & kombinationen av text tillsammans
med bilder, men aven ljudinslag, animerade grafikelement och videosekvenser férekommer
pa en rad olika webbplatser och webbsidor. Viktigt att poangtera & dock att 1angt ifran alla
webbplatser och webbsidor & multimediala. Somliga webbplatser erbjuder en mycket 1&g
grad av interaktivitet eller ingen alls och kan déarav inte bendmnas som multimediala. En
webbsida som enbart presenterar olika textstycken tillsammans med bilder faller inte inom
ramen for vad som far kallas multimedia. M6jligheten till interaktion méste finnas!

4.2.1 Jpeg och Gif

Forutom text & bilder mycket vanligt forekommande pa WWW. Vanligast forekommande &r
bilder i Joeg-format eller GIF-format. Jpeg-formatet (Joint Photographers Expert Group) &r ett
lagringsformat for bilder som anvander sig av en forstérande komprimering som avsevart
minskar den lagrade filens storlek. Dettaresulterar i en viss kvalitetsforsamring som dock
oftast & fullt acceptabel pa WWW (http://www.faktabanken.nu, oktober 2002). Bildformat av
typ GIF (Graphics Interchange Format) anvander sig av en icke-forstérande komprimering
som bidrar till att bildkvalitén blir béttre. Gl F-formatet lampar sig val for att skapaikoner,
knappar och annan webbgrafik. GIF-bilder kan dessutom innehalla genomskinliga delar som
ofta anvands vid design av webbsidor. En variant av bildformatet GIF anvands for att visa
rorliga bilder, sd kallad ” animerad GIF". En sadan animerad GIF-bild innehdller flera separata
bilder som visas i snabb f6ljd da den visas i en webblasare, vilket anvands for att skapa
enklare animationer (http://www.faktabanken.nu, oktober 2002).

4.2.2 Ljud

Fram till 1996 var WWW ett tyst medium, da RealNetworks brét tystnaden med
introduktionen av Real Audio (Beggs och Thede, 2001). RealAudio gjorde det mdjligt for
anvandare att klicka pa en lank for att sedan lyssnatill ljudinslag som direktuppspelades 6ver
nétet. Direktuppspelning (streaming) innebér att uppspelning av ljud eller video sker
successivt, istéllet for att hela sekvensen spelas upp nér 6verforingen ar klar
(http://www.nada.kth.se/dataterm/, oktober, 2002).
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Ljud pA WWW anvéands for en rad olika syften. Exempelvis kan ett musikstycke anvandas
som bakgrundsljud pa en webbsida for att skapa en viss stamning. Ett annat exempel &r att ha
ljudinslag pa webbplatser i form av ljudeffekter som spelas upp nar vissa knappar eller ikoner
vidrors med markoren. Detta kan implementeras med tekniker som Flash, Shockwave,
Beatnik och JavaScript (Beggs och Thede, 2001). Beggs och Thede ger ytterligare exempel pa
anvandningsomréaden for ljud pa webben:

Webbutsandningar — Lokala radiostationer kan bredda sin lyssnarskara genom att
sinda sina program Over nétet. Sportevenemang kan sdndas direkt dver hela véarlden
och konsertpromotorer och liknande anvander webbutsandningar for att gérareklam
for olika handelser och evenemang.

E-handel — Onlinebaserade skivaffarer som exempelvis CDNow, Tower Records och
MP3.com och mindre kénda skivbolag och artister kan genom direktuppspelade
musikfiler naut till potentiella kunder. Smakprov pa latar kan pa detta sétt ges, vilket
oftaleder till ytterligare forsaljning.

Ljudbaserade intervjuer — Istéllet for att |sa textstycken som " frégor och svar” kan
anvandare istéllet lyssna pa den aktuella intervjun. Amazon.com tillhandahaller en
s&dan tjanst dar anvandare kan lyssna pa intervjuer med forfattare, vilket gor att
informationen ndr ut snabbare och gor det hela mer personligt samt gor innehallet mer
kraftfullt och underhallande.

4.2.3 Animationer

Nielsen (2001) ger sju skal till att anvanda animationer pa webben:

Visa kontinuitet vid dvergangar — Nar nagot forekommer i olikatillstand ar det |attare
att formedla dvergangen mellan tvatillstand med en animation &n att gora Gvergangen
dgonblicklig. Detta gor det lattare for anvandare att forsta de olika delmomenten.

Indikera dimensionalitet vid 6vergangar — Exempel pa detta ar att visa hur sidornai en
bok vands genom en animerad rorelse fran hoger till vanster. Hur sidan vands tillbaka

kan sedan visas med en motsatt rorelse. Vanligt forekommande i anvandargranssnitt ar
att utnyttja zoomning for att visa hur ett objekt ”véaxer” fram ur ett tidigare eller hur ett
objekt sténgs eller minimeras.

[llustrera férandrar Gver tiden — Animationer har en utstrackning 6ver tiden. Darfor
lampar de sig val for att illustrera saker som férandras med tiden.

Mangfaldiga visningen — Dettainnebér att animationer anvands for att visa flera
informationsobjekt pa samma yta. Ett exempel & en klickbar bild med olika
forklaringar som visas nér anvandaren flyttar markoren 6ver olika hypertextankare.

Forhoja den grafiska framstallningen — For att underlatta visualisering och forstaelse
av olikatyper av information kan animationer anvandas for att illustrera objektet med
rorelser istéllet for illbilder. Med hjélp av animationer kan alla typer av atgarder
illustreras. Ikoner och liknande ska dock endast animeras nér anvandaren visar intresse
for det aktuella objektet, genom att exempelvis flytta markdren Gver ikonen.
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» \Visualisera tredimensionella strukturer — Bildskarmar &r tvadimensionella och kan
darfor aldrig riktigt visa tredimensionella strukturer. Animationer kan hér anvandas for
att framhéva ett objekts tredimensionella egenskaper och underlétta visualisering.
Objektet kan rérasig och roterai olika gradantal, antingen genom anvéandarstyrning
eller genom ett pa forhand faststéllt rérelseschema.

» Vécka uppseende — En animerad rubrik kan anvandas for att fanga anvandarens
uppmérksamhet och rikta denna mot ett visst objekt bland flera andra, eller exempelvis
gora anvandaren uppmérksam pa uppdaterad information. Dessa och liknande
animationer bor dock anvandas med forsiktighet da de It distraherar anvandaren.

| nteraktiva animationer pa webbsidor skapas exempelvis med verktyg som Macromedia Flash
eller Macromedia Shockwave (Beggs & Thede, 2001). Bade dessa tekniker &r sa kallade
insticksprogram (plug-ins) som installeras hos klienten och utokar funktionaliteten i
webblasaren och som darefter kors utan att anvandaren behover aktivera eller kora ndgot
externt program for att animationen ska visas korrekt (http://www.nada.kth.se/dataterny,
oktober, 2002). Flash anvands nagot mer an Shockwave pa grund av att denna teknik ar
mindre resurskravande.

4.2.4 Video

Forekomsten av videoinslag pa webbsidor & fortfarande nagorlunda sallsynt. Video blir dock
allt mer vanligt alt efter som Internetanvandarnas bandbredd Okar. | dagens l1&ge &r de flesta
videosekvenser pa webben relativt korta och visas i sma fonster med dalig bildkvalitet och
bildfrekvens. Nielsen (2001) ger exempel pa ndgra anvandningsomraden for video:

* Vid lansering av teveprogram, filmer och andra medieprodukter dér trailrar vanligtvis
férekommer vid marknadsforing.

» For at formedla en talares personlighet. Nielsen menar dock att det inte alltid & med
fordel allatyper av personligheter figurerar i videoformat.

» Demongtrationsfilmer for fysiska produkter. Exempelvis for att visa olika rorelser eller
for att visa diverse produkter.

Nér det galler video pa webben finns det tva alternativ, antingen direktuppspelad eller
nedladdningsbar. Att anvanda sig av direktuppspelad video har ofta nackdelen av dalig
kvalitet. Alternativet ar att tillhandahalla en nedladdningsbar version som oftast haller en
betydligt hdgre bildkvalitet. Att se en langre videosekvens strider dock mot
interaktionsprincipen och mot det vanliga beteendet pa webben. Anvandare blir har helt
passiva. En [Gsning pa problemet &r at dela upp den langa videon i mindre avsnitt dar
anvandaren gjdlv kan vélja vilken del harv/hon vill se (Nielsen, 2001).

4.3 Anvandbarhet

Detta kapitel ger en introduktion till begreppet anvandbarhet. Olikatyper av definitioner tas
upp samt diskussion kring olika komponenter och egenskaper for anvéandbarhet och varfor allt
detta & viktigt att beakta. Sjalva begreppet anvandbarhet & nagot som kan appliceras pa
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manga typer av produkter och foremal. | detta avsnitt fokuseras darfor anvandbarhet enbart
mot datorbaserade informationssystem.

4.3.1 Definition

Det finns ett flertal olika definitioner och forklaringar runt anvandbarhet och hur en produkt
kan anses vara anvandbar. SO 9241-11 (Bevan €t. al, 1991, s.2) ger foljande definition av
anvandbarhet:

“the effectiveness, efficiency and satisfaction with which specified users can
achieve specified goalsin a particular environment".

Med "effectiveness' menas den noggrannhet och fullstandighet med vilken anvandaren uppnar
det tanktamalet. "efficiency” innebar med vilken noggrannhet och fullstandighet anvandaren
uppndr malet med avseende pa forbrukade resurser. Den sista faktorn "satisfaction” innebar
hur acceptabelt och bekymmerslost anvandandet av systemet & (Macaulay, 1995).

Jeff Axup (www.userdesign.com/usability.html, oktober 2002) ger i sin tur foljande definition
av anvandbarhet:

"Usability is a measurable characteristic, that is present to a greater or lesser degree,
that describes how effectively a user can interact with a product. It can also be thought
of as how easy a product isto learn and how easy it isto use”.

4.3.2 Komponenter och egenskaper for anvandbarhet

Katzeff (1995) faststéller fem olika egenskaper som férknippas med anvandbarhet:

o Lattlardhet: Systemet ska vara létt att |éra sig hantera och anvandaren ska kunna
borja utféra sina uppgifter i ett tidigt skede.

« Effektivt: Nar anvandaren val lart sig anvanda systemet pa ett korrekt sitt ska en hog
produktivitetsniva uppnas. Systemet i fraga ska med andra ord vara effektivt att
anvanda.

« Latt att minnas: Det ska vara latt for anvandaren att kommaihag hur systemet och
dess funktioner fungerar. En anvandare som inte nyttjat systemet paen langre tid ska
utan stérre bekymmer kunna dtervanda och bdrja bruka systemet problemfritt, utan
att behova lara sig det ytterligare en gang.

« Felhantering: Anvandning av systemet ska ledatill 1&g felfrekvens. Anvandaren ska
goraféafel och de fel som uppstér skaldtt kunna justeras och dtgardas. Fel som far
katastrofala foljder far icke forekomma.

» Tillfredstéllelse: Systemet ska upplevas, av anvandaren, som behagligt och angenamt
att anvanda.
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Nielsen (1995) betonar samma fem ovanstaende punkter som Katzeff (1995) och menar att
acceptabiliteten hos ett datorbaserat informationssystem (med fokus pa hypertextsystem) &r en
kombination av social acceptans samt dess praktiska acceptans. Med social acceptans menar
Nielsen att en visstyp av systemdesign kan fungera i en kultur medan samma systemdesign
inte alls gar hem i en annan. Som exempel ger Nielsen en fransk programvara for
undervisning i poesi dar studenterna har mojlighet att se den aktuella dikten ur en rad olika
"vinklar”, dér var och en av diktens delar & mérkta och har hypertextlankar till relaterad
information och kommentarer. Forutsdttningen ar hér att sudenternainte kan konstrueranya
sétt att analysera dikten, utan analyserandet sker inom ett ramverk faststallt av lararen.
Nielsen menar da att detta sétt att arbeta & uppenbarligen acceptabelt i Sydeuropa men skulle
antagligen inte fungera i exempelvis Danmark dar nordiska synsétt & mer utbrett, denna
systemdesign skulle hér uppfattas som hammande for studenternas formaga att oberoende dra
egna slutsatser.

Om systemet &r socialt acceptabelt kan dess prakti ska acceptans analyseras och delas upp
inom en rad olika kategorier (Nielsen, 1995). Dessa kategorier kan vara mer traditionella
kategorier sasom kostnad, support, kompabilitet med andra system, driftsikerhet och
liknande. Ytterligare kategorier som Nielsen stéller upp & nytta (usefullness) som innebér hur
pass effektivt systemet kan l6sa en given uppgift. Nyttakan i sin tur delas upp i tva delar;
praktisk nytta (utility) samt anvandbarhet (usability). Praktisk nytta & i dettafall systemets
formaga att leverera en funktionalitet som racker till for att 16sa systemets tankta uppgift/er,
medan anvandbarhet innebéar hur val anvandarna av systemet kan hantera denna
funktionalitet. Anvandbarhet delar Nielsen sedan upp i samma kategorier som tidigare
beskrivits av Katzeff (1995).

Social acceptans

Praktisk nytta
]
s Lattlardhet
= SR
:E Niytta attlardhe
= Effektivt
(]
E Anviandbarhet Tillfredstallelse
*E Felhantering
E .
ﬁ LAtt att minnas
>,
o _ Kostnad
Fradish Driftsikerhet
acceptans i
Kompabilitet
Ete.

Figur 2 — Faktorer associerade med systemacceptabilitet (Efter Nielsen 1995, s.280)
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4.3.3 Varfor ar anvandbarhet viktigt?

Den mest grundlaggande faktorn for att kanneteckna ett system med |ag anvandbarhet &r ett
odugligt utformat grénssnitt. | datorbaserade informationssystem ar granssnittet den del som
anvandaren kommer i kontakt med i arbetsprocessen och granssnittet & darfor en central del i
stravan att uppnd hog anvandbarhet. Katzeff (1995) menar att om anvandargranssnittet &
daligt utformat och ineffektivt blir systemets funktionalitet och nytta begransad. Dettai sin tur
for med sig irriterade, forvirrade och i slutdnden omotiverade anvandare, vilket skapar
nackdelar for organisationen dér systemet ar i bruk, i form av hoga supportkostnader och 1&g
produktivitet.

Ytterligare en viktig orsak till att anvandbarhet blivit en mer betydande del i
informationssystem de senaste &ren &r att anvandningsomradena for systemen delvis har
forandrats. Dagens informationssystem har utvecklats mer och mer for att koordinera
manskliga aktiviteter eller for att s6dja och underlatta kommunikation mellan manniskor
(Allwood, 1995). Exempel pa dessa system kan vara mjukvara for patientadministration,
logistik och affarssystem av olika slag. Den grundlaggande skillnaden mellan dessa typer av
system och detidigare &r att dagens system &r byggda for att underlétta kommunikation och
blir darfor integrerade i det sociala livet. Andra typer av informationssystem somtill exempel
ordbehandlare har inte dessa egenskaper och stéller inte samma héga krav (Allwood, 1995).

Bevan och MacL eod (1993) diskuterar och ger exempel pa varfor anvandbarhet & s pass
viktigt att ta hénsyn till och vilka fordelar som kan uppsta da anvandbar mjukvara anvands:

» Anvandbar mjukvara 6kar produktivitet samt reducerar kostnader. Program som &r
svéra att anvanda och tar tid att hantera utnyttjas sallan fullt ut av anvandarna, da
dessa avskracks fran att utnyttja mer avancerade funktioner i programmet.

» FOor organisationer och verksamheter mojliggor anvandbar mjukvara en 6kad
tillfredstallelse hos de anstéllda. Mjukvara som &r svérhanterlig kan minska
motivationen och kan dérav ledatill omorganisation bland personalen.

Sammanfattningsvis kan ségas att anvandbarhet i dagens datorbaserade informationssystem ar
en vital del for att effektiva och brukbara system ska kunna skapas. Anvandbarhet bor ligga
som grund for alla designprojekt inom systemutveckling.

4.3.4 Anvandbarhet och WWW

Nér det galler Internet och da framst WWW, existerar speciellakrav vad géller anvandbarhet.
| nternets och WWW:s struktur samt speciella egenskaper gor att manga aspekter skiljer sig
frén andra typer av plattformar for informationssystem. Inledningsvis ges en grundlaggande
forklaring till varfor WWW &r sa pass unikt, darefter beskrivs WWW ur
anvandbarhetssynpunkt.

Catarci (1999) diskuterar och faststéller fyra punkter som visar pa varfor WWW &r unikt:

» Social inverkan — Det som forst och framst & speciellt med WWW & enligt Catarci
dess formaga att forandra anvandningen av datorer. I T-proffsen kan i stort sett komma
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att forsvinna och bli dverflodiga da vem som helst kan lagga ut information pa webben
och anvandaren hamnar i centrum och blir en del av webben.

» Kontroll — Det & anvandaren som har kontroll éver navigering i webbgranssnittet och
har mojlighet att valja vagar som inte & ténkta att finnas déar. Detta gor att de som
designar granssnitten forlorar kontrollen 6ver anvandargranssnittet, pa grund av att
mojligheten finns att navigera pa sitt som inte var tanktai grunddesignen.

»  Utveckling — Systemutvecklingscykeln for webbaserade informationssystem gar allt
snabbare. Processen blir allt mindre strukturerad och kontrollen 6ver denna minskar i
Viss man.

* Anvandare — WWW har en mycket skiftande anvandargrupp med olika erfarenheter,
motivationsnivaer, intressen, mal, arbetsuppgifter och forvantningar. Rent generellt
kan sagas att anvandare av WWW &r nybdrjare.

Y tterligare aspekter som utmérker WWW &r bland annat dess distributionsegenskaper.
Jamfort med exempelvis en CD-ROM & WWW mer flexibelt och dynamiskt. Vem som helst
kan lagga ut information och andra denna nar s 6nskas, uppdateringar av
webbsidor/webbplatser sker omedelbart och nér direkt ut till malgruppen. En CD-ROM har
inte alls samma uppdateringsegenskaper och justeringsmadjligheter. Uppdatering av en
applikation skulle via CD-ROM krava helt nya utskick av skivor till anvandare, vilket
onekligen kréver mer resurser an om distributionsmediet varit WWW.

Nér det galler anvandbarhet pA WWW menar Catarci (1999) att graden av anvandbarhet hér
till stor del bestdms av vilken kvalitet interaktionen mellan anvandare och system har. Vidare
menar Catarci att de viktigaste delarna nér det galler anvandbarhet 6ver WWW &r hur pass
sokbar informationen & samt att anvandaren forstar och kan anvanda den information som
finns pa webbplatsen. P& senare tid har anvandbarhetsstudier blivit allt mer vanligai
webbutvecklingsprojekt och det finns ett antal valbeprovade metodologier for utveckling av
dessatyper av system. Enligt Catarci (1999) finns det tva problemkategorier associerade med
anvandbarhet pa WWW:

« Anvandbarhet pa webbplatsniva

Har berdrs navigation pa webbplatsen, informationsarkitektur, sokfunktioner,
lankning, vilkatyper av ikoner som anvands samt konsistens i design och layout.

« Anvandbarhet pa webbsideniva

Denna punkt refererar till forstaelse av rubriker, lankar och forklaringar. Har bertrs
aven uppfattning av felmeddelanden och specifika grafiska element och ikoner.

De ovanstaende punkterna harstammar fran anvandbarhetsundersokningar dér fallstudier
genomforts pa en stor mangd anvandare (Catarci, 1999). Dessa undersokningar har tydligt
visat att anvandare generellt sett har lite tAlamod nér det galler daligt utformade webbplatser
och tenderar att dverge dessa relativt snabbt. Bladdring pa webbsidor uppskattades inte heller
av anvandarna och inte heller ville de |&sa stora textstycken eller sidor fullpackade med text.
Animerad grafik pa webbsidor var heller inte nagot som uppskattades enligt undersokningen
(Catarci, 1999).
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Sammanfattningsvis menar Catarci (1999) att den viktigaste aspekten relaterat till
anvandbarhet och WWW &r strukturering av bade webbplatsens innehall samt navigering.
Andra faktorer som exempelvis val av farg och liknande, kommer i andra hand da det framsta
malet & att undvika att anvandaren fastnar eller tappar bort sig i granssnittet.

Jakob Nielsen har producerat manga alster inom omrédet anvandbarhet och skriver i sin bok
" Anvandbar webbdesign” (2001) foljande:

" Anvandbarhet &r kung pa webben. Enkelt uttryckt: om kunderna inte kan hitta en
produkt, sa koper de den inte.”

Nielsen (2001) menar vidare att i den s kallade I nternet-ekonomin (natverksekonomin) har
anvandbarhet kommit att spelaen allt viktigare roll. Nar det géller vanliga, traditionella
konsumentprodukter har kunderna inte haft mojlighet att utvérdera anvandbarhet forran efter
kdpet och betalning. Pa webben & det daremot tvartom. Har kan kunderna testa webbplatsens
anvandbarhet innan de pa allvar borjar utnyttja befintliga tjanster och kunderna kan darmed
utvardera produkten innan betalning av eventuellt kop.

* | produkt- och programvaruindustrin betalar kunderna forst och utvarderar
anvandbarhet efterdt.

« Pawebben testas anvandbarheten forst och betalning sker i efterhand.

Dessa faktorer gor att dalig anvandbarhet resulterar i farre eller inga kunder. |
natverksekonomin har webbplatsen blivit foretagets framsta ansikte och kontaktyta utét mot
kund. For e-handelsbolag &r det mer an s3, webbplatsens granssnitt &r allt; marknadsforing,
skyltfonster, siljare och support. Pa webben begransas heller inte konkurrensen till foretag i
den egna branschen. P& grund av den stora mangd webbplatser som existerar &r det framst
anvandarnas (kundernas) tid och uppméarksamhet som det konkurreras om. Pa webben &r det
kunden som sitter med trumf pa hand. Hittar inte kunden det han/hon letar efter racker det
med ett musklick for att kommatill en annan webbplats (Nielsen, 2001).

4.4 Principer och riktlinjer fér webbdesign

Foljande kapitel &r tankt att ge en grundlaggande forstéelse for vad webbdesign innebar och
ge exempel pa nagra av de mest fundamentala principerna och riktlinjerna for god
webbdesign. Kapitlet berdr inte designaspekter pa detaljniva som kodexempel och liknande,
utan beskriver endast webbdesign pa en dversiktlig niva

Inledningsvis finns det ett antal grundléggande kriterier for att skapa kvalitativa
webbapplikationer. Dessa & fem till antalet och beskrivs av Alexander och Tate (1999) som
féljande:

1. Authority — Har att gora med till vilken utstrackning materialet pa
webbsidan/webbplatsen & producerat av en person eller organisation med erkand
och foredomlig kunskap inom det aktuella amnesomradet. En av orsakernatill
Internet och WWW:s popularitet &r just att vem som helst kan l&gga ut information
pawebben. Det blir genom dettaibland svart att tydligt se vem som &r ansvarig for

23



Teoretisk referensram

den aktuella informationen och vilken kvalifikationsgrad skaparen av materialet
innehar.

2. Accuracy — Innebér till vilken grad informationen pawebben &r tillforlitlig och
felfri. Mangden forfattare pa webben kan vara bade till en for- och nackdel ur detta
perspektiv.

3. Objectivity — Ar informationen p& webbsidan praglad av personliga tycken och
asikter eller €j? Det vill sagatill vilken grad &r informationen faktabaserad och inte
subjektiv? Bland den stora méngden av webbplatser kan det vara problematiskt att
avgora objektivitetsgraden om denna inte uttrycks explicit pa nagot sétt.

4. Currency — Har att gora med mdjligheten att avgtra huruvida uppdaterad
informationen &r. Eftersom det inte existerar nagra etablerade riktlinjer for
inkludering av datum pa webbsidor, finns risken att det & svart att avgora dldern
paviss information. En fordel med webben &r att uppdatering av webbsidor &r en
relativt enkel procedur, men dock kvarstar detta problem i manga fall.

5. Coverage and Intended Audience — " Coverage’ innebdr amnesurvalet i ett arbete
och hur djupt dessa @mnen berérs. ”Intended Audience” & den avsedda
malgruppen, det vill sdga de tankta anvandarna av webbsidan/webbplatsen.
Eftersom webbsidor i de flesta fall saknar forord eller introduktion &r det inte alltid
uppenbart vilket &mnesurvalet & och vilka som & de avsedda anvandarna.
Vanligtvis & det endast genom ett index eller en sgjtkarta som det & mojligt att
avgora vilket &mnesurval och djupet av detta som webbplatsen innehar.

4.4.1 Design pa webbsideniva

Nielsen (2001) beskriver vad enskilda webbsidor bor innehdlla ur ett
anvandbarhetsperspektiv. Nielsen menar att siddesignen & den mest omedelbara aspekten av
all webbdesign. Foljande ar ndgra av de mest relevanta aspekter som tas upp av Nielsen:

Bildskéarmens yta

Forst och framst bor webbsidor fyllas med sddant som intresserar anvandaren.
Navigeringssystem &r ett nddvandigt ont, tar upp mycket plats pa sidorna och bor darfor
begransas. Néar galler tomma ytor kan dessai manga fall fylla en funktion, allt for kompakta
sidor &r aldrig bra. Tomma ytor kan styra blicken och hjalpa anvandarna att forsta hur
informationen &r strukturerad. Tomma ytor kan dock ofta bero pa att sidan inte anpassastill
fonstret.

En tumregel &r att innehdllet pa sidan bor sta for minst halva sidans design, men garna
narmare 80 %. Navigeringsdelen bor inte dverskrida 20 % av sidans utrymme. Pa webben ar
det omgjligt att forutsdga hur stora bildskdrmar anvandare har eller hur stora fonster de
anvander for sinawebblasare, vilket oftaresulterar i komplikationer vid webbdesign.
Sammanfattningsvis kan ségas att enkelhet vinner alltid 6ver komplexitet.
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Varifrdn kommer anvandarna?

Vid design av webbgranssnitt géller inte samma sanningar som vid vanlig grafisk
granssnittsdesign. Webbanvandare sitter ofta bakom vanliga datorer men det kan ocksa handa
att de anvander sig av handdatorer, penndatorer eller exempelvis mobiltelefoner for att ansluta
till webben. Manga webbsidor fungerar endast som de ska pa 17-tumsskarmar med en
upplsning pa minst 1024x768. Pa mindre bildskarmar blir bilden ofta ofullstandig och kraver
att anvandarnarullar fram den delen av sidan de vill se. Stravan bor darfor vara att webbsidor
ska se likadana ut for alla anvandare. Som designer bor man specificera sidorna sa att
webbl&sarna kan anpassa dem efter de enskilda anvandarnas forutséttningar.

Uppl 6sningsoberoende design

Eftersom det &r svart att veta vilkatyper av bildskarmar de enskilda anvandarna har bor
design ske for alatyper av upplésning. Det vill sdga sidorna bor utformas oberoende av
skarmupplosning och sa att de anpassar sig till alla tankbara skarmtyper. Grundlaggande for
upplosningsberoende design & att aldrig ange tabeller, ramar eller andra element i fasta
bildpunkter. Detta bor istéllet anges i procentandelar av det tillgangliga utrymmet.

Svarstider

Ett av de absolut viktigaste designkriterierna av alla & svarstider. Alla anvandbarhetsstudier
som gjorts inom omrédet visar pa att webbanvandare vill ha snabba svarstider.
Undersokningar har visat att det maste g& snabbare @n en sekund att ga frén en sidatill en
annan om anvandare ska kunna réra sig obehindrat genom informationsrymden. Detta & dock
nagot av en utopi da dagens webbtjanster oftast inte uppfyller detta krav. | dagens lage bor
istallet svarstiderna hallas till under 10 sekunder, eftersom dar gér gransen for hur lange en
person kan behalla sin uppméarksamhet. Svarstiderna bor alltsa vara sa snabba som mojligt,
men datorerna kan dock i vissa fall reagera s& snabbt att anvandaren inte hanger med.

Svarstider pa webben kan vara mycket varierande och detta & en av orsakernatill frustrerade
anvandare. Anvandarna vet aldrig vad de kan forvanta sig, vilket resulterar i irritation. P&
grund av detta bor allt goras for att sabilisera svarstiderna. Detta kan goras genom att till
exempel indikera vilkatider anvandarna kan forvanta sig nar de ska hédmta stora sidor eller
filer genom att ange filstorleken intill 1&nkarna.

Lankar

Lankar & den viktigaste delen av hypertext eftersom de kopplar samman webbsidor och
mGjliggor for anvandare att ” surfa’ pa webben och darigenom besoka olika platser.

Né&got som existerar pa sa gott som allawebbsidor & hypertextlankar som ar forankrade i
texten som anvandaren klickar pa for att folja den aktuella lanken. Ar for méngaord i en text
lankar forsvarar detta for anvandaren att enkelt dverblicka texten och dess lankar. Endast de
mest viktiga och informationsrika termerna bor vara i lankformat.

En av de dldsta reglerna inom webbdesign &r att inte anvanda ”klicka h&r” som lankankare i
en text. Orsakernatill detta &r tva; forst och framst kan endast anvandare som anvander mus
"klicka”, rorelsehindrade eller anvandare med exempelvis pekskarm kan inte ”klicka’. For det
andra & knappast orden "klicka” och ”har” sarskilt informativa. Istéllet for att anvanda:
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For mer information om afrikanska bin, klicka har.
Ar det béttre att anvanda sig av:
Har finnsdet ytterligare information om afrikanska bin.

Att stryka under ord som har betydelse & av vikt. Men kanske &nnu viktigare &r att inkludera
ett textstycke som kort beskriver vad for slags ytterligare information som finns tillganglig.
Dock bor si@va hypertextankaret inte vara mer an tvatill fyraord langt.

Vad géller fargsittning av lankar ar det viktigt att inte franga den standard som finns. Lankar
till sidor som anvandaren inte annu besokt & vanligtvis bld, medan lankar till sidor som
anvandaren redan besokt ar roda eller lila. For at uppnd hog anvandbarhet &r det viktigt att
bibehalla denna designstandard. Vid anvandning av icke-standardiserade lankfarger forlorar
anvandaren mojligheten att se vilka delar av en webbplats de redan besokt.

Ramar

Nielsen & av den uppfattningen att ramar & nagot som bor undvikas generellt sett. Duktiga
webbdesigners kan fa ramar att fungera positivt ur anvandbarhetssynpunkt, men ramar bor
dock undvikas i sa stor utstracknings som mojligt. Orsaken till detta & salva grundprincipen
for webben, namligen sidan. Webben &r baserad pa sidan som en atomar informationsenhet
och detta enkla och fundamentala koncept &r den bidragande orsaken till webbens
anvandarvanlighet och snabba uppkomst. Forekomsten av ramar bryter mot denna modell och
skapar ett nytt sétt att se painformation och data. Med ramar bestams anvandarens
informationshantering genom en sekvens av navigationshandlanden istéllet for ett enda
navigationshandlande. Navigering inom en webbplats kan bli problematisk vid anvandning av
ramar, datill exempel anvandaren skapar ett bokmérke i sin webblasare finns risken att det
bokmérket vid ett senare tillfalle inte visar exakt samma information som tidigare, detta pa
grund av att bokmarket inte innehaller tillrackligt med information om sidans ramar.

Det finns en rad fler exempel pa varfor ramar bor anvandas sparsamt, dessa exemplifieras
dock inte ytterligare har.

For att sasmmanfatta Nielsens syn pa design av webbsidor kan sagas att enkelhet bor vara det
framsta malet. Anvandare bestker séllan en webbplats pa grund av dess design, utan pa grund
av innehallet. Nagot som ocksa &r viktigt ar att setill att de designval som gors fungerar pa en
mangd olika plattformer och att webbsidorna kan nas av anvandare med aldre programvara.

4.4.2 Design pa webbplatsniva

Nielsen (2001) beskriver aven vilka principer som bor gélla vid design pa webbplatsniva.
Nielsen menar att siddesign &r oftast den del som far mest uppmarksamhet, eftersom med
dagens webblasare ser anvandare endast en sida &t gangen, webbplatsen &r aldrig explicit
representerad pa skarmen. Ur anvandbarhetssynpunkt & dock webbplatsdesign, enligt
Nielsen, mer utmanande och oftast viktigare &n siddesign.
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Foljande & nagra av Nielsensriktlinjer for webbplatsdesign:
Huvudsida/startsida

Huvudsidan eller startsidan ar webbplatsens flaggskepp och bér darfor designas annorlunda an
webbplatsens dvriga sidor. Séalvfallet ska huvudsidan och de dvriga sidorna ha samma
grundstil, men det finns olikheter. Exempelvis ska inte huvudsidan ha en " Hem” -lank, det
vore valdigt irriterande att ha en lank som tog anvandaren till samma sida. Vanligtvis bor
huvudsidan &ven ha storre logo och en mer framtradande tonvikt pa foretagsnamnet eller
webbplatsens namn. En webbplats huvudsida ska forst och framst svara besokaren pa
foljande: "Var & jag?’ och ”Vad gor denna webbplats?’. Det ska vara enkelt for besbkaren att
pa en gang uppfatta och forsta webbplatsens syfte.

En huvudsida/startsida bor innehalla féljande tre saker:

» Forteckning 6ver webbplatsens huvudsakliga innehdll (navigering).

* Summering av de senaste nyheterna/uppdateringar.

« En sokfunktion, antingen en sokruta direkt pa huvudsidan eller i annat fall en lank till
en sokfunktion.

I ntroduktionssidor

Manga webbplatser anvander sig av en introduktions- eller valkomstsida som &r det forsta
anvandaren mots av. Dessa brukar innehdlla ett valkomstmeddelande eller skylta med
webbplatsens namn eller logo. Detta & dock enligt Nielsen allt annat an bra. Det forsta
anvandare ska se & huvudsidan/startsidan, inget annat. Manga webbplatser anvander dock sig
av dessa sl6saktiga och oanvandbara sidor, vilka endast fordrojer anvandaren nér han/hon vill
nd huvudsidan. Det vanliga ar att anvandare genast klickar sig forbi dessa typer av sidor och
enbart finner det g6rande. Att foredra ar istéllet den typ av huvudsida som beskrivs i stycket
ovan. Ett undantag i detta fall & webbplatser som maste filtrera sina anvandare och varna
vissatyper av besdkare for innehallet pa sjalva webbplatsen, da kan det vara réttfardigat att
anvanda dessatyper av sidor.

Utsida vs. insida

Det mest idgonfallande designelementet p& webbplatsens sida utét (huvudsidan) bor vara
namnet pa foretaget eller webbplatsen. Namnet behdver nddvandigtvis inte vara det storsta
designelementet men bor dock ligga i det 6vre vanstra hornet eller ndgon annanstans dar det
ar |att att se. Ytterligare bor webbplatsens namn forekomma pa allainre sidor, det vill siga pa
alla sidor som utgor ava webbplatsen. Detta pa grund av att anvandare inte nodvandigtvis
kommer in pa huvudsidan forst, utan likaval pa nagon annan sida inom webbplatsen.
Beroende pa hur valkand webbplatsen ar kan det varieratill vilken grad de inre sidorna
innehaller allman webbplatsinformation. Vanligt & dock att allasidor har en ”hem”-lank som
helst & placerad i det Gvre vanstra hornet.

Metaforer

Metaforer & nagot som ofta anvands for mycket pa webben enligt Nielsen. Webbdesigners
tycks utnyttja metaforer for att verka 6verdrivet klyftiga, vilket driver webbplatsen i riktningar
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som verkar roliga och passande inom metaforen, medan anvandarnas egentliga mal gloms
bort. Anvéandare lever inte inom metaforvarlden, de lever i den riktiga vérlden.

Pa grund av detta & det vanligtvis béttre att bokstavligen beskriva varje granssnittselement for
vad det & och vad det gor, istallet for att forsokafa allt att passainom en metafor.

Metaforer kan trots allt varanyttiga i tva fall; de kan skapa ett enhetligt designramverk som
far designen att kannas som mer an bara en samling individuella objekt och for det andra kan
metaforer underlatta inlarning hos anvandaren da han/hon kan dra nytta av kunskap de redan
har inom ett omréde. Exempel pa detta kan vara en metafor som anknyter till tevekanaler.
Navigering sker genom numrerade kanaler (knappar) som var for sig innehar en funktion.
Innehallet visas sedan pa en avgransad del som efterliknar en teveruta.

Navigering

Webben &r ett navigeringssystem, den grundlaggande interaktionsmajligheten &r att klicka pa
hypertextlankar for att forflytta sig runt i webbens véaldigt stora informationsméngd med
miljontals webbsidor. Eftersom webbens utrymme & sa omfattande blir navigering ofta
besvarligt, darfor ar det nodvandigt att tillhandahalla navigeringshjalp till anvandaren som &r
mer omfattande an enkla” ga-till” hyperlankar.

Granssnittsdelen for navigering maste hjalpa anvandaren att svara pa foljande:

» Varérjag?
e Var har jag varit?
« Var kanjag ga?

Webbplatsstruktur

Oavsett vilken typ av navigeringsdesign som anvands beror allt pa vilken struktur
webbplatsen har. Ar strukturen rorig och ologisk &r navigeringsdesign irrelevant.
Dalig informationsarkitektur leder alltid till 1&g anvandbarhet.

De flesta webbplatser anvander sig av en hierarkisk struktur med gradvis tilltagande
detaljniva pa sinawebbsidor. Andra har en tabellstruktur dar de olika sidorna klassificeras
relaterat till ett antal attribut eller parametrar. Det viktigaste att ta hansyn till & dock att det i
sialva verket existerar en struktur och att denna reflekterar anvandarnas syn pa webbplatsen
och dess information och tjanster. Ett vanligt misstag &r att 1&ta webbplatsens struktur
efterlikna den aktuella organisationens struktur istallet for 18ta strukturen vara
anvandarbaserad. Anvandare bryr sig oftast inte om pa vilket sétt organisationen ar
strukturerad. Webbplatsens struktur bor bestdmmas av de uppgifter anvandarna kan ténkas
vilja utfora.

Ovanstéende punkter for webbside- samt webbplatsdesign & endast en sammanfattning av
négra av de omraden Jakob Nielsen tar upp i sin bok ” Anvandbar webbdesign” (2001). Det
finns en upps|6 av teorier, riktlinjer och principer kring webbdesign och det skulle vara
omojligt att tacka en hela detta omréde inom ramen for denna undersokning. Nielsen har
anvants som referens pa grund av sin erkanda status inom omradet webbdesign och
anvandbarhet.

28



Materialpresentation

5. Materialpresentation

Foljande kapitel redovisar och presenterar det material som undersbkningen renderat i med
avseende pa frégestallningen. Genomforandet bestar av en litteraturstudie samt en
intervjustudie och det insamlade materialet presenteras hér. Foljande material kommer sedan
att ligga till grund for en analysdel och darefter en slutsats samt svar pa arbetets
fragestalining:

Vilka kritiska framgangsfaktorer existerar vid utveckling och tillika vid utvardering av
multimedi ebaser ade webbapplikationer?

Avsnittet delasin i respektive undersokningsdel (litteraturstudie och intervjuer) och dessa
delas sedan in i materialpresentation for varje aktuellt delomrade, det vill saga designkriterier
for multimedietyperna bilder/grafik, animationer, video och ljud.

5.1 Litteraturstudie

5.1.1 Generella designprinciper for webbaserad multimedia

Lynch och Horton (2002) diskuterar de speciella omstandigheter som réder for
webbutveckling ndr multimediala inslag integreras pa webbsidor.

Oavsett vilken medietyp som ska implementeras finns det omsténdigheter att ta hansyn till.
Lynch och Horton menar att det & av yttersta vikt att hela tiden tydligt informera anvéandarna
om granssnittets innehall. Sarskilt frustrerade anvandare skapas nar webbsidor laddas efter en
lang vantan och innehallet inte Gverensstammer med anvandarnas forvantningar. Att
informativt beskriva innehdllet pa webbplatser ar sarskilt viktigt nér det galler resurskravande
multimedia. Lynch och Horton menar vidare att kapacitetskravande inslag av multimedia
aldrig skaingai den grundlaggande designen av webbsidor. Multimediala inslag bor
forekomma pa sekundara sidor som lankas till och tydligt beskrivs pa webbplatsens primara
sidor. Forstasidan pa en webbplats av detta dag bor vara en enkel HTML-sida som laddas
snabbt och som inte kréver nagra insticksprogram eller dylikt. Beskrivning av forvantade
svarstider, filstorlekar och liknande &r viktigt att explicit tala om for anvandarna.

For presentation av olika medietyper ar det enligt Lynch och Horton viktigt att tillhandahalla
granssnittselement som gor att anvandarna kan skapa kontroll 6ver den aktuella miljon.
QuickTimes kontrollredskap for webbgranssnitt &r ett bra exempel pa detta. Har ges
information om laddningsstatus, mojlighet att paverka ljud samt uppspelning och stopp.

Spola genorn filen,
ord yia indikerar
PlayPause nedladdningsstatus Cuicktivee ey
I I I [
e e a1 =)
I I il
Volym  Uppspelningsmarkdr Bliddra mellan
bildrutor

Figur 3 - Granssnittsreglage i Apple QuickTime.
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Utelamnas reglage av detta slag sétts anvandarnai en situation dar dem inte kan paverka den
befintliga miljon. Mjligheten att interagera med applikationen reduceras kraftigt och likasa
reduceras anvandbarheten. Lynch och Horton menar att design av interaktionselement i
webbgranssnitt alltid ska vara anvandarstyrt. Forfattarna menar vidare att dessatyper av
reglage maste inkluderas i granssnittet sa att anvandarna har mojlighet att starta samt stoppa
uppspelning. Autogenererade multimedieinslag uppfattas manga ganger som stérande och
forsvérar for de anvandare som enbart &r intresserade av att exempelvis |8sa en text.

5.1.2 Bilder

Enligt Lynch och Horton (2002) kan i teorin bildfiler i bade Jpeg-format och GIF-format
anvandas for att visa alla slags grafiska element p&webbsidor. Webbl&sarna Netscape
Navigator och Microsoft Internet Explorer samt de flesta 6vriga webblasare stodjer bada
dessa bildformat. | praktiken anvands dock GlF-formatet framst for att skapa grafiska och
visuella element for design pa webbsideniva, det vill siga for design av knappar, ikoner,
figurer och diagram, medan Jpeg-formatet framst anvands for fotografier. Lynch och Horton
menar vidare att féljande fordelar & de mest uppenbara hos respektive bildformat:

Fordelar med GIF-formatet

» GIF & det mest kompatibla grafikformatet pa webben.

* GIF-bilder ser béttre ut och lampar sig béttre for diagram och figurer.

» GIF stodjer genomsynlighet och s kallad ”interlacing”, vilket innebéar att bilden
laddas successivt pa webbsidan och sa att saga vaxer fram fran suddig till klar.

Fordelar med Jpeg-formatet

» Stora komprimeringsmdjligheter vilket medfor snabbare nedladdnings- och
svarstider.

* Jpeg lampar sig vél for de flestatyper av fotografier och mer komplexa bilder.

* Jpeg stodjer fullfargsbilder (24-bit, "true-color”).

Vidare diskuterar Lynch och Horton féarger och bilder som bakgrunder pa webbsidor. Har
menar forfattarna att webben ar idag full av webbsidor med daligt utformade bakgrunder och
daliga kombinationer mellan textfarg och bakgrundfarg. Detta skapar problem da vissa
anvandare far svart att tatill sig informationen, exempelvis fargblinda som kan ha valdigt
svart att 18sa vissa fargkombinationer. Enligt Lynch och Horton &r svart text mot vit bakgrund
den mest effektiva kombinationen for att uppna sa hog anvandbarhet som majligt nar det
gdller att kunna |&sa och Gverskada information pa webbsidor. Farglagda bakgrunder kan
fungera om dessa designas med dampade fargtoner och med 6verlag méttade farger.

Nér det gédller bakgrunder som anvander sig av bilder menar Lynch och Horton att en liten
GIF eller Jpeg-bild passar béast (max 100x100 bildpunkter). Enligt forfattarna lampar sig Jpeg-
bilder béttre i detta syfte d& dessa laddas en aning snabbare &n motsvarande i GI F-format.
Vanliga bakgrundsbilder &r ofta av en enhetlig grafisk textur. Storaoch visuellt komplexa
bilder bor inte anvandas som bakgrund pa webbsidor da detta skapar 1anga svarstider, en
amatorméssig estetik, 1ag lasbarhet och i slutanden irriterade anvandare (Lynch & Horton,
2002).
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Molich (2002) menar att grafik & det omrade dar utvecklare forstar sina anvandare samst.
Vidare menar forfattaren att det inte finns nagot uppenbart samband mellan tjusig grafik och
anvandbarhet. Daremot har enhetlig design stor betydelse for anvandbarheten pa webben.
|cke-enhetlig design tenderar att forvirra anvandare. Molich fortsétter diskussionen med att
preciseratre olika huvudtyper av grafik sett ur anvandarens synvinkel:

* Nyttig — Nyttig information, till exempel bilder av relevanta produkter eller kartor.
Dennatyp av grafik & nagot som intresserar anvandarna. Anvandare &r i regel villiga
att vanta langre for att fa relevanta bilder nedladdade. Det sétt som &r lampligast &r att
borja med att visa en liten bild (thumbnail) eller en text som kort forklarar bilden.
Sjdlva bilden hamtas forst ndr anvandaren explicit valjer att hamta den.

« Sddjande — Innebér grafik som hjalper till att strukturera informationen paen
webbsida, till exempel uppdelning av navigeringsdel och informationsdel.

» Likgiltig eller direkt storande — Syftar p& utsmyckning dar grafik i form av teckningar,
figurer och bilder enbart tjdnar estetiska syften eller syften som inte intresserar
anvandarna. Utsmyckning kan dock tolereras av anvandare om svarstiderna & snabba
och dverforingen néstan & omarkbar.

5.1.3 Animationer

Som tidigare namnts finns det enligt Jakob Nielsen (2001) ett antal anvandningsomraden eller
orsaker till att anvanda sig av animationer pa webbsidor (se kapitel 4.2.3). Dessa var Sju till
antalet och bendmndes som féljande:

« Visakontinuitet vid Gvergangar

» Indikera dimensionalitet vid Gvergangar
* [|llustreraforandrar Gver tiden

« Mangfaldiga visningen

* Forhoja den grafiska framstallningen

» Visualiseratredimensionella strukturer
* Véacka uppseende

Nielsen (1995) menar vidare i sin artikel ” Guidelines for multimedia on the web” att rérliga
bilder har en 6vervaldigande effekt pa manniskans periferiska synsinne. Detta menar Nielsen
& nagot som harstammar fran urminnes tider da 6verlevnadsinstinkten var avgérande for
manniskans 6verlevnad bland farliga rovdjur och liknande. An idag &r rorliga objekt nagot
som fangar vart intresse och uppmérksamhet. Darfor ska, enligt Nielsen, animationer pa
webbsidor implementeras med stor forsiktighet. Det & exempelvis mycket svart att fokusera
paoch lasa en text i mitten av en webbsida om ett animerat grafikobjekt roterar i ena hornet
pawebbsidan. Nielsen anser att ”loopande” eller permanenta animationer & nagot som bor
undvikas pa webbsidor eftersom detta distraherar anvandaren i hans/hennes
informationssdkande och 6verblickande av sidan.

For att implementera eller mojliggéra animationer finns det en rad olika tekniker och

tillvagagangssitt. De flesta av dessa tekniker kraver att klienten eller anvandaren installerar
ett insticksprogram (plug-in) for att animeringen ska visas korrekt i webblasaren.
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I nsticksprogram & ndgot som Lynch och Horton (2002) diskuterar. Forfattarna menar att det i
detta sammanhang finns tva faktorer att hai atanke; forst och framst besvéret och den
eventuella forvirring som uppstar nar ett insticksprogram maste laddas hem och installeras,
vilket avskracker manga anvandare. FOr det andra ar det inte sa vélbetankt att skapa
webbsideinnhdll i speciella format som snabbt kan bli fordldrade. Att foredra ar istéllet att
skapa animationer (eller video och ljud) i format som & standard for operativsystem och
webbléasare. Denna diskussion har dock ett viktigt undantag. Skapas och designas webbplatsen
for en specifik anvandargrupp och inte for en global publik kan multimedieelementen
designas mer flexibelt och hogre krav kan stédllas pa anvandarna. | detta fall kan sarskild
mjukvara for webbl&saren kravas hos anvandaren, samt &ven specifika insticksprogram.
Anvéandare av detta dag ar ingatillfalliga besbkare av webbplatsen utan specialintresserade
anvandare som oftast kan ténka sig investeraresurser i exempelvis langre svarstider och mer
krévande interaktion med webbapplikationen (Lynch & Horton, 2002).

5.1.3.1 Flash-animationer

Nielsen (2000) tar upp animeringstekniken Macromedia Flash for diskussion och kritiserar
detta sétt att skapa animationer pa webben. Nielsen menar att Flash-animationer & en stor
orsak till 1&g anvandbarhet p& webbsidor och som han uttrycker det ”Flash ar till 99 %
daligt”. Orsaken till detta havdar Nielsen har att gora med tre saker:

» Flash gor dalig design mer sannolik.
» FHash bryter mot webbens grundléggande interaktionsprinciper.
»  Flash konsumerar resurser som kan anvandas pa béttre sétt.

Flash gor dalig design mer sannolik

Hér tar Nielsen upp introduktionssidor pa webbplatser dar anvandaren méts av Flash-
animerade valkomstmeddelande och liknande. Detta gor enligt Nielsen att anvandaren
fordrojsi att utfora den tankta uppgiften pa webbplatsen. Fordelen &r dock att de flesta
introduktionssidor av detta slag har en ” skip-funktion”, déar anvandaren med ett musklick kan
valja bort introduktionssidan. Men 6verlag menar Nielsen att Flash-animationer uppmuntrar
till dalig webbgranssnittsdesign, vilket han grundar patre argument:

Forst och framst uppmuntrar Flash-tekniken till onddiga animationer. Eftersom mojligheten
finns att gora objekt rorliga, rader det en klar tendenstill att just s gora oavsett relevans och
motiv. Detta & en av orsakernatill manga omotiverade och oanvandbara animationer pa
webben.

For det andra menar Nielsen att animationer av detta dag reducerar mojligheten till
anvandarkontroll p& webben. En av webbens styrkor &r att anvandarna har kontroll,
anvandarna bestammer vart de vill ga och nar. Denna egenskap gor webben sa pass anvandbar
som den anda ar enligt Nielsen. Manga animationer i Flash minskar denna anvandarkontroll
och presentationsformerna aterfaller till vad som mer liknar television an interaktiv media.
Webbplatser som tvingar anvandare att passivt vanta ut 1anga animationssekvenser gor inget
annat an att tréka ut och forsl6a anvandaren, oavsett hur estetiskt tilltalande animationen &r.

Det tredje argumentet som Nielsen tar upp har att goramed det faktum att manga Flash-

designers skapar sina egna icke-standardiserade grénssittselement. Ett exempel & det otal
varianter av rullningslister som existerar. De standardiserade rullningslister som idag anvands
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av Macintosh och Windows togs fram efter flera ars arbete och tester av olika varianter.
Oavsett om en ny design verkligen & anvandbar bidrar den andatill att skapa forvirring hos
anvandare, da de anda maste lara sig att anvanda granssnittet pa nytt. Anvandare vet oftast hur
standardgranssnitt fungerar och d& hamnar fokus istéllet painnehallet och orsaken till besoket
av webbplatsen. Frangas gallande standards tappar anvandare kanslan av kontroll Gver miljon.

Nielsen poangterar dock att dessa brister inte ar nagot som ar " medfétt” hos Flash-tekniken,
det gar, menar Nielsen, att designa anvandbara multimedieinslag av denna typ. Problemet ar
bara att Flash-tekniken uppmuntrar till designfel och missbruk.

Flash bryter mot webbens grundlaggande interakti onsprinciper

Hér kritiserar Nielsen konceptet av att anvanda sig av insticksprogram istéllet for
standardiserad webbteknik. Framtidens webbaserade multimedia kommer kanske vara béttre
integrerad i webbl&sare och problemet &r 10st, men i dagens l&ge &r inte Flash standardiserad
HTML och dérav skapas problem, enligt Nielsen.

» Lankféarger fungerar inte. Anvandare kan inte tydligt utléasa vart dem varit och inte se
vilka l&nkar som annu inte besokts. Orienteringsbrist av detta slag skapar
navigationsproblem.

« Andring av textstorlek i webblésaren fungerar inte. Anvandare tvingas att |4sa texten i
den av designern forutbestamda textstorleken.

» Fash minskar tillgangligheten for anvéndare med handikapp.

« Funktionen ”sok (pa den hér sidan)” fungerar inte. Overlag fungerar Flash daligt nar
det géller sokfunktioner.

* Mygjligheten till internationalisering och lokal prégel problematiseras. Lokala
webbplatser maste anlita en professionell Flash-designer for 6versattning av innehall.
Dessutom &r text som ror sig svarare att tyda for nagon som inte till fullo behérskar
spraket.

Flash konsumerar resurser som kan anvandas pa béttre satt

Detta & enligt Nielsen det alvarligaste problemet med Flash, att kraft och resurser skulle
kunna laggas pa nyttigare omraden for att forbattra webbplatsers karnpunkter istallet for
onddiga inslag av Flash. Omraden som Nielsen menar att det skulle kunna laggas storre kraft
paar:

» Regelbunden uppdatering av innehdll. Innehall skapat i Flash tycks endast produceras
en enstaka gang for att sedan lamnas darhan.

« Sorjafor informativt innehall som besvarar anvandarnas frégor pa alla nivaer. Innehall
skapat i Flash har en tendens att vara ytligt.

» Lé&ggafokus paatt identifiera och analysera anvandarnas verkliga problem och bidra
med god support. Flash designas ofta av en utomstéende part som inte har tillracklig
kunskap om den aktuella verksamheten.

For att sammanfatta diskussionen &r det uppenbart att Nielsen inte ger mycket for animationer
gjordai Flash. Det har dock hant en del pa” Flash-fronten” sedan Nielsen skrev denna artikel,
men han skriver i en uppdatering fran juni 2002 att trots den nya versionen av Flash (Flash
MX) sté&r han fast vid vad han tidigare havdat och att majoriteten av problemen med Flash
fortfarande existerar.
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Carton (2001) kritiserar &ven i sin tur Flash och animerade introduktionssidor. Carton menar
att dessa typer av webbsidor maste bort. Vidare menar han att det & informationen och
innehallet som &r relevant p& en webbplats och att bli matad med reklam som gor en passiv
och tvingar en att vanta padet man vill & enbart & irriterande. Vidare menar Carton att han
vet varfor det ser ut som det gor pa webben med avseende pa dessa typer av animationer;
webbdesigners alskar dem och likasa gor deras klienter. Animationerna imponerar stort i
konferensrummen dér demonstrationer spelas upp. Allainvolverade i dessa projekt imponeras
av det tekniska kunnandet och skickligheten som tycks dvertraffa den standardiserade och
trékiga HTML -presentationen av samma innehdll. Den enda haken, menar Carton, ar att
kunden/anvandaren inte & av samma uppfattning och inte bryr sig om dessa animeringar i
samma utstrackning. Carton hanvisar till studier som gjorts dér det visat sig att kunderna
enbart & intresserad av enkel produktinformation som stodjer ett eventuellt kop eller
liknande. Likasa visade det sig att anvandare av webben generellt sett gar online for att
antingen skicka e-post eller for att sbka efter information av nagot slag, inte for att bli
underhalina.

MacGregor (2001) &r av en annan uppfattning vad det géller Flash och kritiserar Nielsens
uppfattning om amnet. Enligt MacGregor &r Flash inte alls ngot som paverkar webben
negativt. Jamfort med webblasare som inte stddjer standardformat och instabila
programmeringssprak, & enligt MacGregor, Flash ndgot som webbdesigners 6nskat sig en
langre tid och denna teknik majliggdr en design som presenteras och fungerar likadant
Overallt, oavsett plattformstyp. MacGregor havdar dessutom att de enda som sprider negativ
kritik 6ver Flash & anvandbarhetskonsulterna sjalva, pagrund av de plotsiga forandringar
som Flash medforde for webbdesign och detta var ndgot som inte riktigt var Microsoft-
kompatibelt och darav maste stoppas. MacGregor fortsitter diskussionen med att understryka
att med stora formagor foljer stort ansvar. Med detta menar han Flash-utvecklare har ett
ansvar gentemot webben och dess anvandare. MacGregor menar att foljande & de
ansvarsomraden som maste tas hansyn till:

« Ansvar gentemot klienterna dar animationerna méter deras mal och behov.

* Ansvar gentemot anvandarna av animationerna dar upplevelsen av Flash skavara
nagot positivt.

« Ansvar gentemot webben dar Flash maste férenas med géllande standards.

West (2001) menar att det egentligen inte & sjalva tekniken det &r fel pa utan oftast
utvecklarna och det & dem som &r ansvariga for bristande anvandbarhet och inte mjukvaran.
West ger ndgra exempel pa hur animationer skapade i Flash kan goras béttre och mer
anvandbara:

Indikera alltid forvantade laddningstider

Ett vanligt problem pa manga webbplatser &r det inte finns ndgot objekt i granssnittet som
talar om for anvandaren hur mycket av animationen som laddats. Pa grund av detta kan
applikationen uppfattas vara felaktig eller att laddningen har avstannat. Detta kan 16sas genom
antingen ett statiskt grafikelement som talar att innehdllet kommer att visas nar laddning
genomforts, eller sa kan detta losas genom ett rorligt grafikelement som visar hur mycket som
laddats.
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I nformationssida

Allaanvandare har inte insticksprogram for att visa animationer. Det & da vanligt att
bestkaren informeras om att webbplatsen kréver ett insticksprogram for att visas korrekt.
Detta gors lampligast genom en sa kallad " splash screen”, den sida som laddas forst, en slags
introduktionssida. Har tillhandhalls lankinformation for att ladda hem korrekt
insticksprogram, men hér kan aven maojligheten for anvandaren finnas att valjaen HTML-
version av webbplatsen. Alla anvandare har varken tid eller lust att g&igenom en lang process
for att kanske bara fa tag pa ett telefonnummer eller liknande.

Atskiljda sidor

Ofta har animationer ingen unik URL (webbadress) utan laddas istéllet via en toppdoman dar
alla bestkare kommer in. Detta skapar ofta bekymmer da anvandare vill lankatill enbart
animationen i sig. Istéllet bor man anvanda sig av separata sidor for varje enskild animation,
allts& skapa unika adresser for animationerna.

Intuitiv navigering

Pa senare tid har det blivit vanligt att anvanda sig av mangtydiga bilder som
navigeringssystem pa webbplatser. Detta ger ofta webbplatsen estetiska fordelar, men & dock
inte alltid s anvandbart. Besbkare av en webbplats, oavsett gjordai Flash eller andra verktyg,
& dar for innehdllets skull. Att anvanda bilder som navigationskartor eller lankar kan forvirra
anvandaren, vilket medfér att han/hon inte hittar vad som eftersoks och da lamnar
webbplatsen fér en annan. For att undkomma detta problem bor forklarande textstycken
integreras kring eller i bilderna, allt for att forklara och tydliggora for anvéndaren vilket
innehdllet &r.

Langa intron

Alla anvandare uppskattar inte langa introduktioner gjordai exempelvis Flash, oavsett hur
valgjordadem &r. Intron av detta slag kan majligtvis vara av intresse forsta gangen
webbplatsen besoks, men oftast inte mer an s Darfor bor en funktion tillhandahdllas dar
anvandaren kan klicka patill exempel " skip intro” och darefter tastill sjalva webbplatsen.
Viktigt & att denna funktion finns tillganglig innan eller under tiden animationen laddas.

MacGregor (2001) tar upp en l6sning pa detta problem. For att anvandare ska slippa besvéras
av animerade intron vid upprepade bestk pa webbplatser, kan s& kallade ” cookies’ anvéandas.
Cookien &r en liten textfil som lagras hos anvandaren och talar om for webbservern att
anvandaren redan sett introt och anvandaren omdirigeras istéllet direkt till nasta sida pa
webbplatsen.

Kommunicera med bestkaren

Anvandare ska alltid vara medvetna om vad som hander och var webbapplikationen tar dem.
Detta ar ett stort problem néar det galler webbplatser utvecklade i Flash. Webbdesignern som
oftast har mycket goda kunskaper om webbl&sare och applikationen i sig, tar for givet att sa
gor ocksa anvandaren. Vilket inte Gverensstammer med verkligheten. Bestkare av
webbplatsen maste alltid fa veta vart de &, hur dem kan ta sig till andra stallen och dem maste
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alltid fa veta nar dem ska vanta, halla uppsikt eller klicka. Brister i detta medfor att
anvandaren kanske gor nagot som designern inte tankt och applikationen kraschar.

Det basta séittet att komma bort fran dessa problem &r att anvandartesta fardiga
webbapplikationer. Studera hur anvandare beter sig i webbgrénssnittet och rétta darefter till
uppenbara problem och brister.

5.1.3.2 Animerad GIF

De flestatekniker for animerad grafik pa webben kraver insticksprogram. Undantaget for
detta & animerade GIF-bilder. Dennatyp av animation & den allra vanligaste pa webben
idag, tétt foljt av Macromedia Flash (Lynch & Horton, 2002). Tekniken bakom animerade
GIF-bilder innebédr kombinationer av flera separata Gl F-bilder sasmmansattatill en enda.

Animerad GIF har dock flertalet nackdelar. En av dessa &r att animerade GIF-bilder inte
tillater nagon form av anvandarstyrd kontroll i granssnittet. Anvandare kan alltsd inte pa négot
enkelt vis stoppa en itererande (loopande) animation av detta slag utan att behdva sténga ner
webbl&sarfonstret. Det & &ven omdjligt att spela om en icke-itererande animerad GIF. En
annan nackdel gallande dessa typer animationer har att géra med komprimering. En animerad
GIF bestaende av exempelvis tio bildrutor om vardera 20 kilobyte, resulterar i att webbsidan
belastas med 200 kilobyte. Animerad GIF tilléter altsd inte komprimering mellan bildrutorna
som bygger upp den slutliga animationen, vilket kan paverka svarstiden negativt (Lynch &
Horton, 2002).

5.1.4 Video

Videosekvenser & den mest kravande medietypen av alla med avseende pa distribution via
webben. En sekunds okomprimerad video i NTSC-format kraver ca 27 megabyte utrymme pa
en harddisk (Lynch & Horton, 2002). Som tidigare diskuteratstar Nielsen (2001) upp ett antal
anvandningsomraden dar video kan gora nytta. Dessa var bland annat for lansering av filmer,
teveprogram och liknande, men aven for demonstrationer av fysiska produkter eller for att
leverera ett budskap genom en talares personlighet. Lynch och Horton (2002) menar att pa
grund av de stora krav videosekvenser stéller, i form av férandring av skala och
komprimering for att det dverhuvudtaget ska kunna anvandas 6ver nétverk, finns risken att
resultatet blir oanvandbart. FOr att uppna basta resultat & det enligt Lynch och Horton braom
videosekvenser kan skréddarsys for webben. Foljande &r vad forfattarna menar med detta:

* Filmaoriginalvideon sjdlv. Genom detta kan kvalitén och dylikt anpassas for visning
pa& webben.

« Tanarbilder. Inga vidstracktatagningar eftersom dessa innehdller for mycket detaljer
som inte gor sig bra vid 1ag upplosning.

« Filma mot enfargade bakgrunder. Detta underl&ttar visualisering av sma
videosekvenser samt underl&ttar komprimering.

» Undvik zoomning och panorering. Bildkvalitén forsamras kraftigt samt aven
komprimering forsvaras.

» | redigeringsarbetet, undvik effekter vid klippning mellan olika scener. Effekter av
olika slag forsamrar komprimering och skapar ojamn uppspelning pa webben.

» Viddigitalisering av redan befintligt filmmaterial & det viktigt att vélja materialet
med omsorg. Lampligast & video- eller filmsekvenser dér det férekommer minimalt
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med rorelse samt dar detaljnivan ar relativt 1&g. Detaljer och rorelse & de faktorer
som mest drar ner pa kvalitén nér det géller distribution av [8guppldst video dver
natet.

» Nar videosekvenser val ska laggas upp pawebben, setill att filmsekvenserna borjar
och slutar med bildrutor som &r [ampliga som stillbilder. Den forsta bildrutan ar det
forsta anvandare ser nar filmen laddas och den sista bildrutan finns kvar pa skarmen
nar filmen spelat fardigt. Finjustera dessa bildrutor s dem passar in i sammanhanget
for filmens helhet.

» Proportion. De flesta videosekvenser pa webben & 320x240 bildpunkter eller mindre.

Som tidigare namnts menar Nielsen (2001) att det & med fordel anvandare ges alternativ
mellan 1&g- och hoguppldsning nér videosekvenser forekommer pa webbsidor. Alternativen
for upplosning kan vara av typen direktuppspelade eller sa kan en lank tillhandahallas dar
anvandare kan ladda hem den aktuella videosekvensen till sin harddisk, dar kvalitén kan halla
en hogre niva. Har videon ett varde for anvandaren ifraga, accepteras oftast en langre vantan
da videon laddas hem till anvandarens dator.

Ytterligare ett designalternativ som Nielsen diskuterar &r att 1&ta dela upp videosekvenser i
flera separata delar. Pa dettavis kan anvandare sjalva valja vilken del av en videosekvens som
ska spelas upp och dem behdver inte sitta passiva genom en enda lang videosekvens for att fa
den information som 6nskas. Linjéra uppspelningar bryter mot interaktionsprincipen och
darfor bor, enligt Nielsen, videosekvensers langd hallas till under en minut. Nielsen ger
exempel pa& nyhetsinslag fran teve dar man istéllet for att anvanda sig av ett direktuppspelat
inslag pa 60 minuter, delar upp programmet i olika delar. Dessa delar |aggs upp paen
webbsida av standardformat som radar upp nyhetsinslagen tillsammans med en kort
sammanfattning samt en mindre stillbild fran sjalva videoinslaget.

Pa grund av de begransningar som existerar nér det géller bandbredd &r video pa webben
négot som inte &r lika frekvent férekommande som exempelvis animationer. Med 6kad
bandbredd kommer videosekvenser dock att bli allt mer vanligt férekommande.

5.1.5 Ljud

Lynch och Horton (2002) diskuterar aven ljudinslag pa webben. Har menar de bada
forfattarna att ljud ar ett kraftfullt sitt att leverera information pa. Vidare menar forfattarna att
i situationer dar det forekommer bade ljud och video i samma sekvens, kan oftast ljudet sa att
saga "klara sig pa egen hand”, fristdende fran videon. Bildspelet i videosekvensen kan véljas
bort utan vidare informationsforlust, men inte ljudet.

Ljud pa webbsidor kan med andra ord vara effektivt, men vissa faktorer maste tas hansyn till
om en god design ska uppnés. Beggs och Thede (2001) tar upp faktorer som bor beaktas vid
design av ljudinslag p& webben.

«  Syftet med webbplatsen — Tareda pa vilket det huvudsakliga syftet med webbplatsen
ar. Nyhetssajter, underhallningssajter och andra skiljer sig med avseende pavilka
typer av ljudinslag som bor implementeras.

« Malgrupp — Faststédll den huvudsakliga malgruppen som kan tankas utnyttja
webbplatsens tjanster. Vilka kommer att anvanda tjansterna? Malgruppen paverkar
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typen av ljudinslag. Exempelvis har sportintresserade andra férvantningar pa en
webbplats &n anvandare som soker till exempel information angaende hédlsofragor. Ta
reda pa hur 1ang tid anvandare spenderar pa webbplatsens olika sidor. Ett medeltal kan
har hjapatill att bestamma langden pa ljudinslag. Dessutom &r det viktigt att tareda
pa hur webbplatsen kommer att anvandas. Hangivna spelfantaster spenderar oftast mer
tid pa en webbplats an folk som enbart & ute efter att 1asa nyheter eller dylikt.

Bandbreddsbegransningar — Faststall vilka begransningar som rader innan designen
paborjas. Vilkatyper av arbetsstationer, plattformar och uppkopplingstyp kan den
tanka malgruppen madjligen anvanda? Viktigt & aven att bestamma vad som ar
viktigast for malgruppen, hog ljudkvalitet eller korta svarstider?

Vidar tar Beggs och Thede (2001) &ven upp en rad vanliga misstag som bor undvikas vid
ljuddesign pa webben:

Ljudinslag pa webbplatsens forstasida- Daligt implementerade script kan fa
webblasaren att krascha. Om |jud skall inkluderas i webbdesign, var noga med att testa
designen paolika typer av plattformar. Testkor paolika system och webblasare eller
Iat bli att inkludera ljud pa webbplatsens forstasida.

Anvandande av opassande och distraherande ljud som drar uppmarksamheten bort
fran innehallet — Inkludering av ljudeffekter for knappar och ikoner kan gora
webbplatsen mer 14ttforstaelig och roligare. Anvand dock inte allt for patrangande
ljudeffekter som forstor den ténkta helhetseffekten.

Enformiga itererande ljudindag — Ljudinslag som konstant upprepas uppfattas ofta
som irriterande och péfrestande. V&lj ljudinslagen med omsorg, sa dem inte pa ndgot
vis vacker anstot hos anvandarna.

Uppspelning av ljud utan paus — Om itererande ljudinslag anvands, var noga med att
|&ta anvandarna vila 6ronen med jamna mellanrum. L& exempelvis bli ljud pa
forstasidan eller spela upp ljudet med 15 eller 30 sekunders intervall.

Ljudinslag med dalig kvalitet och inkonsekvent volym — Undvik ljud med dalig kvalitet
och setill att volymnivan & den samma for hela webbplatsen. Ska beréttarroster
inkluderas, anvand professionellt folk for att 1&sa in texterna.

Beggs och Thede (2001) poangterar att inkludering av ljud pa webbsidor ar en riskfylld
ansats. Integreras webbplatsens sidor med fullskaligt ljud, & sannolikheten mycket stor att
nagon anvandare kommer fa felmeddelande menar forfattarna. Orsaken till detta behover inte
alltid vara kodmassig och pa designerns ansvar, utan manga ganger orsakas felen av
inkorrekta webblasaringtéllningar hos anvandare eller nagon annan typ av avvikelse hos
anvandare som webbutvecklarna sjalva inte kan paverka eller kontrollera. Beggs och Thede
stéller upp ett antal punkter som kan reducera negativa effekter av ljudinslag pa webbsidor:

Informera alltid uppdragsgivaren (&garen av webbplatsen) om att ljudinslag kan vara
en riskfaktor. Forklara vilka for- och nackdelar som kommer med ljud pa webben. For
webbplatser som bestks upprepade ganger for inhamtning av viktig information eller
som anvands pa arbetsplatser under dagtid, bor ljudinslag minimeras och noga
utvarderas. Mer kommersiella webbplatser for exempelvis nyheter och e-handel bor
aminstone inkludera ljudeffekter for knappar och klickbara ikoner, for att underlétta
navigering och for informativt skildra innehallet. Webbplatser for underhalining och
marknadsforing ar bast I1ampade for rikliga inslag av ljud.

38



Materialpresentation

» | defall dar webbplatser konstrueras med hjélp av Flash, Shockwave eller liknande
teknik, forse webbplatsen med en forstasida i rent HTML-format som beskriver
webbplatsens viktigaste innehadll med hjélp av text och grafik. Skapas huvuddelen av
webbplatsen i bara HTML och allt multimedialt innehall spelas upp i mindre, separata
fonster, kan problematiken med avsaknaden av korrektainsticksprogram hos
anvandare undvikas. Att badda in ett mindre ” mediafonster” pawebbsidorna kan
ocksa reducera filstorleken pa animationer och video samt skapa en kansla av rorelse
pa webbplatsen.

«  Om mdjligt, undvik ljud som upprepande spelas upp i all oandlighet. Lat ljudinslagen
tona bort eller stoppa uppspelning efter ett rimligt antal upprepningar. For de sidor
som spelar upp ljud kan en knapp inkluderas i designen som stoppar uppspelningen.

5.1.6 Reflektion

For att reflektera dver och se denna litteraturstudie ur en mer kritisk synvinkel finns det ett
antal punkter som kan tas upp. For att setill kdllorna bakom litteraturstudien har endast ett
begransat antal forfattare behandlats. Det existerar en uppsj6 med artiklar, bocker och
tidskrifter som behandlar det aktuella @mnet. Denna litteraturstudie kan omadjligt téckain alla
befintliga synsatt och uppfattningar inom omréadet. Trots detta bor den genomforda
litteraturstudien vara tillracklig for att beskriva vilka rédande uppfattningar som galler i
nuléget. Valet av forfattare har gjorts med omsorg och trots att vissa kallors forfattare till viss
del kan vara fargade av sitt yrkesomrade och anstallning, bor litteraturstudien ge en god
fingervisning om vilka faktorer som & de mest centrala och viktigaste inom multimediedesign
pawebben. Om helt andra kallor anvants hade dessa eventuellt pavisat vissa andra faktorer,
men Gverlag borde resultatet av litteraturstudien ha blivit detsamma.

5.2 Intervjustudie

5.2.1 Generella designprinciper for webbaserad multimedia

Den huvudsakliga uppgiften och det grundl&ggande syftet med att implementera
multimedieinslag pa webben &r, enligt Tholén, att skapa underlag for okad forstaelse samt for
att skapa ett effektivare formedlingssétt for det aktuella budskapet. Enligt Tholén bor
designen utformas sa att slutanvandarna inte behover nagra insticksprogram for att se
presentationen. For att undvika detta bor fa avancerade specialeffekter anvandas. Likasa
maste hansyn tas till att alla webbanvandare inte har bredband och snabba uppkopplingstyper,
senaste versionen av webbl&sare och inte heller de senaste versionerna av insticksprogram.
Dessa tre faktorer menar Tholén & ndgot som bor beaktas i utvecklingsarbetet, eftersom
multimedia & sa pass svart at designa och implementera for en okand malgrupp. Vidare
menar Tholén att det som ska efterstrévas designmassigt ar hog lasbarhet, tydlig och enkel
navigering, enhetlig design samt korta svarstider.

Lewentorp menar att multimedia pa webben ska anvandas nér kunden vill ha nagonting som
"sticker ut” eller nér materialet presenteras som bast genom exempelvis en beréttarros eller
rorliga bilder. Lewentorp poangterar dock den forsiktighet som anda bor vidtas vid utveckling
av dessatyper av system, for mycket multimedia distraherar anvandaren. For mycket
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information pa samma gang &r, enligt intervjupersonen, nagot som bor undvikas da det ar
battre med " lite & gangen”. Likasd & det av stor vikt att konstant ge anvandare mojligheten
till kontroll, det vill siga att exempelvis kunna stoppa uppspelning, ga vidare etc. Lewentorp
menar att uppenbara svarigheter nér det galler design av multimedia framst &r att hallasig
inom aktuell budget, skapa en ”"buggfri” design samt att halla svarstiderna nere.

Den tredje intervjupersonen, Gisgard, havdar att multimedia ska anvandas for att skapa en
helhetsupplevelse av varuméarket. Vidare menar han att alla multimediala inslag maste vara
motiverade och befogade, annars blir designen I&tt dalig och anvandbarheten darmed samre.
Grundfilosofin bor vara”less is more” och strévan efter funktionalitet.

Enligt Jonsson anvands multimedia med férdel nar exempelvis komplicerade tekniska forlopp
ska beskrivas, vilket kan vara svart att enbart forklara och beskriva med enbart text och bild.
Nackdelen med multimedia, menar Jonsson, &r att det kréver mycket av anvandarnai form av
till exempel korrektainsticksprogram, kunskap om olika format och dylikt. Nagot av det
viktigaste, oavsett medietyp, & at helatiden ha ett klart syfte med designen och alltid fraga
sig ”varfor?’. Vidare menar Jonsson att det som bor undvikas i all multimediedesign & vad
han kallar ” [ull-lull”, det vill sdga onddiga och omotiverade inslag av multimedia. Anvéandare
av webben &r ofta ute efter att tadel av sarskild information och & inte intresserade av att se
tjusiga animationer och liknande som enbart tar lang tid att ladda. Det ska vara létt att ta del
av den information anvandaren ar ute efter, utan att behtva genomlida langa svarstider och
installering av insticksprogram. Enligt Jonsson & den storsta fallgropen inom
multimediedesign att saker och ting implementeras enbart for estetiska syften och for att andra
webbplatser har det. Designen ska lyfta anvandbarheten, inte inskranka den.

5.2.2 Bilder och animationer

Nér det galler bilder och grafik pa webben, &r den enligt Tholén viktigt att komprimera sa
mycket som mdjligt och hitta en balans mellan bildkvalitet och filstorlek. Detta géller &ven for
animationer menar Tholén. Vid anvandning av animationer poangterar intervjupersonen att
det & av stor vikt att undvika filformat som kraver insticksprogram hos slutanvéndaren.
Animationer pa sa kallade introduktionssidor anser Tholén vara helt acceptabla, dock baraom
mojligheten ges att direkt ga vidare till huvudsidan om stod inte finns for Flash eller om
anvandaren helt enkelt & ointresserad. Rent generellt menar Tholén att animationer bor
anvandas for visa forlopp och objekt som inte & majligt med bara stillbilder. | manga fall kan
inte allt heller filmas, menar Tholén. Exempelvis en molekylstruktur eller insidan av en motor
i arbete.

Vad géller animationer gjordai Macromedia Flash menar Lewentorp att detta & sa kallad
industristandard for rorliga bilder och animationer. Introduktionssidor gjordai Flash anser
Lewentorp kan vara nagot attraktivt i manga fall, men foljande bor beaktasi dettafall:

« Maer intressant innehdll an att exempelvis enbart ha rorliga bokstaver och liknande.

« Hallasvargtiderna nere.

« Tillhandahalla en " skip-funktion”, garna genom avkanning. Pa sa vis kanner
applikationen av att den aktuella anvandaren redan sett introduktionen en gang.

Gisgard menar att animationer, oavsett format, enbart ska anvandas om det finns ett tydligt
syfte. Acceptabla syften ar enligt Gisgard till exempel att skapa en bra kansla kring produkten

40



Materialpresentation

eller varumarket. For 6vrigt menar Gisgard att animationer kan anvandas da stillbilder och
text inte récker till for att beskriva eller forklara det aktuella objektet.

Jonsson forhdller sig en aning kritiskt till animationer och speciellt tekniken Flash. Har menar
Jonsson att till exempel introduktionssidor gjordai Flash gor att anvandaren tappar all form
av kontroll och darmed inte har nagra valmojligheter nar det géller mottagandet av
information. Jonsson understryker vikten av att altid ge anvandarna méjlighet att valja hur
han/hon vill se informationen. Ska animationer implementeras ska detta goras for att till
exempel askadliggdra komplexa férlopp.

5.2.3 Video

Tholén menar att nar det géller video pd webben &r det viktigt att hitta en balans mellan
bildkvalitet och filstorlek. Likasa & det viktigt att erbjuda anvandarna olika versioner av
samma filmsekvens samt att anvénda sig av format som inte kraver insticksprogram.

Videosekvenser pawebben &r kréavande och Lewentorp menar att om det absolut inte &
nodvandigt, undvik webbaserad video. Kan nagot sigas med enklare medel s &r detta att
foredra enligt Lewentorp. Vidare menar han att béttre bredband kan forbéttra forekomsten av
video pa webben, men dn sa lange handlar det om sa sma bildrutor och relativt dalig kvalitet
att det hela blir ointressant. Dock menar intervjupersonen att videosekvenser kan vara
motiverade i vissafall, som exempelvisi musiksammanhang eller for fysiska produkter i
informationssyfte som vid forsaljning av mobler som maste séttas ihop eller for en webbplats
som behandlar bilreparationer.

Jonsson menar att video bor implementeras for att pavisa komplicerade forlopp eller for
moment som inte gor sig forstaeliga med enbart text eller bild.

5.2.4 Ljud

Ljud anvands med fordel pawebben for att till exempel skapa en beréttarrost som forklarar
och beréttar vad som menas med en komplicerad bild (Tholén, 2002). Olika typer av miljoljud
kan ge en béttre upplevelse av en webbplats. Tholén ger som exempel Lisebergs webbplats
dar han menar att miljoljud fran en solig och vacker dag pa Lisebergs nojespark skulle skapa
fordelar sdsom en mer sdljande och attraktiv webbplats. Som for manga andra
multimedieinslag menar Tholén att de ljudformat som anvands inte ska krava insticksprogram
hos slutanvandarna.

Med avseende pa anvandbarhet menar Lewentorp att det beror pa vilken typ av ljudinslag det
handlar om. Mer kraft bor laggas pa beréttarroster an exempelvis bakgrundsmusik och
ljudeffekter. Enligt Lewentorp kan ljud anvandas for att liva upp en webbsida med till
exempel "knappljud” eller pden musiksajt dar artister vill horas och synas. Oavsett ljudinslag
& det viktigt att sidans svarstid inte bli lidande pa grund av att stora ljudfiler maste laddas.
Blir dettafallet & ljudinslag inte motiverat att implementera enligt Lewentorp. Jonsson
hévdar att ljudinslag enbart bor anvandas for att formedla en stdmning eller ett budskap.
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5.2.5 Reflektion

Den genomférdaintervjustudien omfattar fyra intervjuer med webbutvecklare inom det
aktuellaomradet. Endast fyraintervjuer ger ingen heltédckande bild av vilka uppfattningar och
attityder som réder inom webbdesignbranschen. Trots detta borde intervjustudien dnda ge en
nagorlunda representativ bild av vilka framgangsfaktorer som webbutvecklare anser vara de
mest kritiska och tongivande. Hade andra foretag kontaktats eller om fler intervjuer
genomforts, & det mojligt att resultatet blivit annorlunda. Dock gjorde svarsbortfallet i
intervjustudiens initieringsfas att fler intervjuer inte kunde genomforas.
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6. Analys

| detta kapitel analyseras, bearbetas, tolkas och diskuteras det material som erhdllits genom
litteraturstudien samt intervjustudien. Analyserandet sker utifran den huvudsakliga
frégestaliningen och delas in i underrubriker for de olika medietyperna bild/grafik,
animationer, ljud och video. Avslutningsvis ssmmanfattas de bade understkningsmetoderna
och jamfors sinsemellan.

Syftet med analysen &r att bedoma och tolka materialet fran de tva undersokningar som gjorts
och undersdka om de stddjer varandra och pa s vis forsoka frambringa ett svar pa arbetets
fragestalining.

6.1 Litteraturstudie

Detta avsnitt behandlar analysen utifran den litteraturstudie som genomforts.

6.1.1 Bilder

Lynch och Horton (2002) poangterar relevansen av att med omsorg vélja de grafiska element
som férekommer pa webbsidor. Mindre lyckade val av bakgrundfarger/bakgrundbilder
tillsammans med " fel” textfarg forsvarar for vissatyper av anvandare. Har en webbplats
brister i dessa grundlaggande faktorer spelar innehallet och upplagget av detsamma antagligen
ingen storre roll, anvandbarheten reduceras avsevart och vi far missnojda anvandare. Aven
Molich (2002) understryker hur viktigt denna del ar i webbsidedesign. Uppenbarligen
existerar det ingen korrelation mellan tjusig grafik och anvandbarhet. Bilder och
grafikelement skaimplementerasi syfte att bidra positivt till webbplatsens struktur enligt
Molich. Bilder bor darfor anvandas i syfte av att strukturerainnehallet och informationen pa
webbplatsen, inget annat om inte svarstiderna kan hallas mycket korta. Denna diskussion kan
kopplas till Nielsens (2001) resonemang angaende hur viktigt det & med en logisk och enkel
struktur nér det géller webbplatser. En dalig informationsarkitektur leder, enligt Nielsen,
oavkortat till en 18g grad av anvandbarhet. Det tycks i detta sammanhang vara viktigt att ta
stor hansyn till vad som kan tyckas vara den relativt enkla medietypen bilder, eftersom bilder
och grafikelement ofta bygger upp webbplatsstrukturer i form av navigationskartor och dylikt.
Bilder som tar lang tid att ladda (daligt komprimerade), bilder som logiskt sett inte passar in i
sin kontext eller helt enkelt for manga bilder som skapar forvirring, bor alaundvikas for att
uppna en lyckad design.

Rent praktiskt sett tyder det pa att bilder i Joeg-format |ampar sig bast for fotografier, medan
GIF-formatet riktar sig mot design av grafiska granssnittselement sdsom knappar, ikoner och
liknande.

6.1.2 Animationer

| litteraturstudien har en rad olika forhalIningssétt gentemot animationer pa webben
framkommit. Det finns manga asikter och synsitt pa hur animationer pa basta sitt ska
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hanteras i webbgranssnitt. Anledningen till detta kan ses som en f6ljd av att animationer &r ett
av de vanligaste forekommande multimedieinslagen pa webben i nulaget (bortsett fran text
och bild). Anvandningsomradet for animationer ar lika brett som anvandbarheten &r
varierande pa dagens webbplatser. | litteraturstudien har animationer av typen Flash och till
viss del animerad GIF behandlats. Det som framkommit gallande dessa borde rimligtvis inte
enbart passa in pa dessa specifika tekniker, utan rent generellt sett dven passain pade flesta
andra tankbara animationstyper.

Att det existerar manga onddiga animationer pa webben ar tydligt. Ett sétt att kontrollera om
en tankt eller befintlig animation & anvandbar &r att studera Nielsens (2001) sju punkter (se
kapitel 4.2.3). Stammer inte animationens anvandningsomrade in pa nagon av dessa punkter
kan animationen med stor sannolikhet anses vara onodig och enbart tjéna estetiska syften.
Nielsens grundlaggande standpunkt nér det galler animationer pa webben &r att det & ndgot
som maste hanteras med forsiktighet. Animationer blir |&tt oanvandbara och distraherar samt
irriterar darmed anvandarna.

Nér det géller animationer skapade i Macromedia Flash har skilda uppfattningar framkommit
ur litteraturstudien. Nielsen (2000) gar till hérd attack mot Flash och menar att dennateknik &r
till 99 % oduglig och framjar dalig design pa webben samt bryter mot interaktionsprinciperna.
Detta grundar Nielsen pa att Flash-animationer bidrar till onddiga webbanimationer,
mojligheten till anvandarstyrd kontroll i grénssnittet blir i stort obefintlig samt att Flash-
animationer skapar icke-standardiserade granssnitt som anvandare har svart att hantera.
Dessutom menar Nielsen att animationer av detta dlag tar upp resurser som annars skulle
kunna laggas pa vasentligare delar av en webbplats design och innehall. Carton (2001) delar
Nielsens uppfattning till stor del. Carton menar att animerade introduktionssidor & nagot som
maste bort. Detta & ndgot som gor anvandaren passiv och endast uppskattas av utvecklarna
gédvasamt deras kunder. Tidigare arbeten har enligt Carton visat att webbanvandare oftast
utfor relativt enkla uppgifter pa webben som ska ga fort och tjusiga animationer och
valkomstsidor blir da enbart stérande.

MacGregor (2001) &r av en annan uppfattning 8n Nielsen och Carton. MacGregor ser Flash-
tekniken som nagot positivt och revolutionerande for webbutvecklare. Han menar att Flash
har fordelar jamfort med webblasare som inte stodjer standarformat och instabila
programmeringssprak. Flash ar plattformsoberoende och presenteras likadant 6verallt, vilket
MacGregor tar upp som en av de stora férdelarna. Dock poangterar MacGregor att trots att
Flash onekligen har stor kapacitet, maste utvecklarnata sitt ansvar gentemot webben och dess
anvandare. Med stora formagor foljer stort ansvar som han uttrycker det. Det ligger sékerligen
en del vettigt i det MacGregor tar upp, dock maste hansyn tastill att han arbetar som designer
for Macromedia och hans &sikter kan dérav vara en aning fargade. Den generella
uppfattningen som framkommit ur litteraturstudien strider mot MacGregors asikter, da
majoriteten av forfattarna ser Flash-animationer som ndgot som bor implementeras sparsamt.

West (2001) & andra sidan lagger inte skulden patekniken sjdv utan istéllet pa dem som
designar animationer av detta slag. Enligt honom &r det personerna bakom designen som &r
ansvariga for anvandbarheten, inte mjukvaran, vilket onekligen later rimligt.

Genomgaende for litteraturstudien gallande animationer &r att det finns ndgra principer och
riktlinjer som aterkommer och sammanstammer hos flera forfattare. Mycket av det insamlade
materialet tyder pa att storre ansvar maste tas av webbutvecklarna sjdlva. Animationer &r inte
nagot som kommer att forsvinna bara for att ndgra anser det som daligt med avseende pa
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anvandbarhet och oavsett vilken teknik som anvands &r det i grund och botten utvecklarna
som har ansvaret. Deras klienter kommer &ven fortsdttningsvis att vilja se tjusiga animationer
pa sina webbplatser och det & da upp till utvecklarna att géra designen anvandbar for
slutanvandarna.

Né&got som flera forfattare poangterat ar att hela tiden informera anvandarna vad granssnittet
innehdller. Animationer har egenskapen av att ibland gora anvandare passiva eller forvirrade
da granssnittet avviker fran gallande standards. Y tterligare en aspekt som berorts av flera
forfattare & behovet av kontroll hos anvandarna. Animationer som konstant upprepar sig eller
enbart visar reklam och liknande som gor anvandaren passiv, skapar en miljé som anvandarna
inte kan paverka och kontrollera. | dessafall brister det i det som Tannenbaum (1998) s noga
poangterade, namligen anpassningsformaga och aterkoppling. Dessa tva faktorer & avgorande
for att skapa ett interagerande mellan anvandare och system. Detta kan |6sas genom att
tillhandahdlla reglage i granssnittet dar anvandarna exempelvis kan stoppa en animation eller
liknande. Likasa galler for de s omtalade introduktionssidorna. Majoriteten av forfattarna
anser att dessa typer av sidor bor undvikas. Om dessatrots allt maste férkomma, bor
anvandarna ges mojligheten att genom en enkel funktion hoppatill nasta sida pa webbplatsen.
Alternativt kan cookies implementeras for att pa s vis tala om for webbservern att enbart visa
introduktionssidan en gang for en och samma besokare. Insticksprogram ar en annan del som
fleraforfattare tar upp nér det géller animationer. Den gemensamma uppfattningen ar hér att i
sa stor utstrackning som mojligt forsoka undvika att anvandarna maste installera ett
insticksprogram. Istéllet bor sandardformat anvandas som fungerar i de vanligaste
webblasarna.

6.1.3 Video

Att videoinslag 6ver webben & mycket kréavande ar nagot som litteraturstudien tydligt visat.
Dagens bandbredd gor att video pa webben inte alltid kommer till sin rétt da dalig kvalitet
oftadrar ner anvandbarheten pa videosekvenser. Det & dock tydligt att video blivit allt
vanligare jamfort med hur det sag ut fér nagra ar sedan. Ju fler anvandare med snabba
uppkopplingstyper mot Internet, desto fler inslag av video pa webben. For salange
bandbredden inte racker till och manga videoinslag haller dalig kvalitet kommer dessa inte
heller att vara intressanta for majoriteten av webbens anvandare.

Det & dock tydligt att det existerar en rad faktorer som kan forbéttra och forhoja
anvandbarheten for distribution av video 6ver webben. Forst och framst visar litteraturstudien
att implementation av video bor bero pa vilken typ av webbplats och malgrupp det ror sig om.
En webbplats som riktar sig mot en malgrupp med specialintressen kan krdva mer av sina
besokare i form av langre svarstider och krav pa sarskilda insticksprogram. Besokare av detta
slag kan ségas uppleva en annan typ av anvandbarhet an till exempel bestkare av nyhetssajter
och liknande dar malet &r att inom en kort tidsperiod tain information. Vad som uppfattas
som exempelvis effektivt och tillfredstallande skiljer sig antagligen mellan en
dataspelsentusiast i tondren jamfort med en medelalders kvinna som letar recept pa webben.
Dérav bor syftet med webbplatsen och malgruppen noga studeras innan videosekvenser
implementeras.

Lynch och Horton (2002) ger négra forslag pa dtgarder for att skraddarsy videosekvenser for

webblansering. Enligt forfattarna bor man sjalv filma videon for pa sa vis kunna anpassa
forhdllandena. Detta & antagligen svart i manga fall, d& manga videoinslag pa webben har sitt
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ursprung fran film producerat for television. Nagot som bor efterstravas, oavsett
videosekvensens ursprung, ar att forsoka hallainslagen sa”rena’” som mojligt. Med det menas
s faredigeringseffekter som mojligt och inte allt for detaljrika inslag samt att undvika inslag

dér det forekommer mycket rorelse.

Nielsen (2001) ger i sin tur nagra réd géllande video pa webben. Alternativen for visning av
video pawebben &r att antingen anvanda sig av direktuppspelad video eller nedladdningsbar.
Nackdelen med direktuppspelad &r att kvalitén i manga fall ar relativt dalig, fordelen &r att
svarstiderna hdlls nere. Nedladdningsbar video har nackdelen av att svarstiden blir lang,
anvandaren maste alltsa vanta en langre tid for att videon ska sparas p& hérddisken. Fordelen i
dettafall & dock att kvalitén blir betydligt battre. En mojlighet ar att tillhandahdlla
anvandarna med olika alternativ i granssnittet. Eftersoks bra bildkvalitet och svarstiden inte
spelar sa stor roll — valj nedladdningsbar. Eftersoks korta svarstider och bildkvalitén & mindre
vasentlig — valj direktuppspelad.

6.1.4 Ljud

Litteraturstudien pekar tydligt ut ett antal faktorer som bor anses vara tongivande for
ljuddesign pa webben. Detta material har dock enbart hamtats fran en kélla, Lynch och
Horton (2002), men personligen anser jag att denna kalla bidrar med mycket nyttig
information och en detaljrikedom som inte kunde aterfinnas hos ndgra andra kallor inom
omradet.

Lynch och Horton pekar som sagt ut manga faktorer, dels sadana som bor efterstravas for att
uppna en god design, men dven faktorer som bor undvikas for att anvandbarheten inte ska
paverkas negativt. Nagot som &terkommer &r deras diskussion angaende vikten av att
identifiera den avsedda malgruppen och syftet med webbplatsen. Detta & nagot som
uppenbarligen &r viktigt nér det géller ljudinslag eftersom olika typer av webbplatser |&mpar
sig mer eller mindre val for olikatyper av ljud, sdsom bakgrundsmusik eller olika ljudeffekter
I granssnittet.

Forfattarnatar &en upp faktorer som berdrts i andra avsnitt och av andra forfattare, géllande
andra medietyper. Exempel pa detta & vikten av att informera anvandarna om granssnittet,
skapa forstasidor i enklare HTML-format samt bland annat att testkbra designen. For Gvrigt
nér det gdller mer ljudspecifika designfaktorer tastill synesrelativt sjdlvklara saker upp, som
till exempel att inte integrera ljudinslag som kan uppfattas som stérande eller irriterande samt
att inte ha ljudinslag med dalig kvalitet och varierande volym. Trots att manga av dessa
faktorer kan ses som sjalvklara och fundamentala, finns det ménga webbplatser dar detta
budskap uppenbarligen inte gétt fram. Faktorer som kan tyckas varatriviala bor nog darfor
inte forkastas enbart pa grund av dess sjalvklarhet.

6.1.5 Sammanfattning

Litteraturstudiens syfte var att soka svar pa arbetets fragestalining utifran facklitteratur,
rapporter, artiklar och dylikt. Sammanfattningsvis kan sagas att det finns en mangd aspekter
dér fleraforfattare & eniga och for liknande eller samma resonemang. Onekligen existerar det
dock en viss diskrepans mellan vissa forfattares uppfattningar, framst angaende animationer
och i synnerhet animationer gjordai Macromedia Flash, inkluderat introduktionssidor. De
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oeniga forfattarna samstammer anda pa vissa punkter och forsonas i viss man och utifran
litteraturstudiens resultat och analys kan ett flertal kritiska framgangsfaktorer utlasas som
kommer att liggatill grund for besvarandet pa fragestalliningen.

6.2 Intervjustudie

Detta avsnitt behandlar analysen utifran den intervjustudie som genomforts,

6.2.1 Generella designprinciper

Samtligaintervjupersoner &r tydligai sitt papekande att multimedia ska anvandas for att
effektivare férmedla ett budskap eller for att presentera och tydliggorainformation som skulle
vara problematiskt att pavisa genom andra medel. Nagot som dven papekas ar att multimedia
p& webben méaste implementeras med forsiktighet och hela tiden vara motiverat och befogat.
Detta pa grund av att majoriteten av webbanvandare oftainte har de senaste webbl &sar-
versionerna och heller inte de senaste versionerna av insticksprogram. Den mest generella
aspekten som intervjustudien resulterat i, indikerar tydligt att webbaserad multimedia alltid
bor utnyttjas for att lyfta anvandbarheten och helst inte for enbart estetiska syften. Orsaken till
detta & at multimedieinslag kraver sa pass mycket av slutanvandarnai form av korrekt
mjukvara och snabba uppkopplingar om Internet.

6.2.2 Bilder och animationer

Nér det galler bilder och grafik pekar materialet mot att bilder bor komprimeras sa mycket
som mojligt, alt for att efterstréva korta svarstider. Nyckeln &r att hitta balans mellan
filstorlek och bildkvalitet.

I nsticksprogram &r nagot som diskuterats av majoriteten av intervjupersonerna. Resultatet av
intervjustudien visar tydligt att nér animationer ska designas, oavsett verktyg och teknik, bor
dettagorasi format som inte kraver insticksprogram hos slutanvandarna. Vad galler
anvandningsomrade for animationer & den samstamda uppfattningen att rorliga bilder och
animationer bor implementeras for att pévisa komplicerade forlopp eller objekt. Overlag &r
tonen positiv och flertalet intervjupersoner menar att animationer kan medfora nagot gott ur
anvandbarhetsperspektiv. Nar det géller den specifika tekniken Flash réder dock olika
uppfattningar. En intervjuperson menar att animationer i Flash gér anvandaren passiv och
reducerar kontrollmdjlighet i granssnittet. Samma intervjuperson understryker vikten av att
anvandarna helatiden kan paverka informationsflodet och vélja pa vilket sétt det ska
presenteras.

Flertalet av intervjupersonerna anser att animationer pa introduktionssidor & nagot
anvandbart och positivt. En forutséttning for att detta ska vara anvandbart &r dock att pa dessa
typer av sidor altid tillhandahalla en funktion som genast tar anvandaren vidare till
webbplatsens huvudsida och pa sa vis hoppar 6ver introduktionssidan, vilket kan ske genom
en knapp eller genom avkanning. Enligt en intervjuperson kan dock dessa animationer
forbattras och goras mer anvandbara genom att exempelvis bestd av mer intressant innehall an
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enbart animerade bokstaver och liknande. Som tidigare namnts anser flertalet intervjupersoner
att allt maste vara befogat, animationer pa webben maste med andra ord ha ett syfte.

6.2.3 Video

Enligt intervjustudien bor videosekvenser i webbgranssnitt anvandas for att presentera
information som pé annat satt skulle vara omgjligt. Exempel pa detta gesinom
musiksammanhang eller vid férsdljning av fysiska produkter. En uppfattning som framkom
genom intervjuerna var att video bor helst inte anvandas om det inte & en absolut
nodvandighet. Kan ndgot presenteras pa andra sitt och med andra medel, & detta att foredra.
Pa grund av de storatekniska krav video stéller ar det svart att fatillrackligt bra kvalitet for att
det skavaraintressant och anvandbart. En annan faktor som belyses hér &r vikten av att
erbjuda anvandare olika versioner av samma videosekvens, vilket gor att anvandarna kan
valja videoformat utefter uppkopplingshastighet, format eller annat.

6.2.4 Ljud

Pa denna punkt &r intervjupersonerna éverens om att ljudinslag pa webben bor anvandas for
att skapa en viss stamning och for att ge en béttre upplevelse av en webbplats. En annan
faktor som tas upp & berétarroster. Ljudinslag av dennatyp kan hja anvandbarheten genom
att aktiverainte bara synen, utan &ven horseln hos anvandare. Intagandet av information kan
underlattas genom att ha en rost som forklarar innebodrden av exempelvis en bild. Vissa typer
av webbplatser & onekligen mer lampliga &n andra nér det gédller ljud. Exempelvis
webbplatser som behandlar musik eller artister kan hér utnyttja ljudinslag som en betydande
faktor.

Ytterligare viktiga aspekter som intervjustudien pekar mot & att komprimera ljudfiler sa
mycket som mdjligt eftersom korta svarstider & efterstravansvért och aven har bor format
som gj kréver insticksprogram anvandas.

6.2.5 Sammanfattning

For att sammanfatta analyserandet av intervjustudien kan sagas att de olika intervjuerna
renderat i varierande underlag for besvarandet av fragestalningen. Sammantaget har anda
viktiga faktorer belysts av flera oberoende respondenter. Intervjupersonerna hade alla olika
mycket att komma med géllande de olika intervjufrégorna, vissa svar dock mer lampliga for
besvarandet av fragestallningen an andra. En tydlig bild kan trots detta utlasas ur denna
studie. Mgjoriteten av intervjupersonerna namner anvandandet av format som gj kraver
insticksprogram som det allra basta alternativet. For 6vrigt betonas att implementation av
multimedia pa webben bor ske med forsiktighet. Allainslag ska vara motiverade och
utgangspunkten for design bor vara att majoriteten av anvandare €j besitter den mest lampliga
mjukvaran och inte heller hdghastighetsuppkoppling mot Internet. Dessutom har en rad
sarskilda faktorer for respektive medieformat framkommit ur studien som tillsammans med
litteraturstudien kan liggatill grund for dutsatser.
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6.3 Sammanstallning av samtliga undersékningar

Avsikten med detta avsnitt &r att sammanstalla och jamfdra analyserna frén de bada
undersbkningsmetoderna.

Efter att ha genomfort de tva olika undersokningsmetoderna har en god grund tagits fram for
besvarandet av arbetets fragestalining. P& en rad punkter har resultatet visats sig
Overensstamma fran de béda studierna och déarigenom bor dessa faktorer ses som de mest
framstadende och relevanta for undersokningen. Sjalvfallet har olikheter framkommit om en
jamforelse gors mellan resultaten fran undersokningarna. Generellt sett kan en mer kritiskt ton
utlasas ur litteraturstudien dar manga forfattare har starka asikter vad géller webbmultimedia.
Detta bor anda ses som normalt eftersom det ligger i forskarens (debattor/forfattare) roll att
analysera, ifrdgasittaoch syna i sommarna. Intervjuerna med webbutvecklare pavisar en mer
subjektiv instéllning. Orsaken till detta ligger antagligen i att intervjupersonerna har
multimedieproduktion for webben som yrke och kanske &ven som intresse. Att har intaen
negativ och mycket kritisk stallning skulle i viss man innebéra att dem sjalva anser att deras
arbete och yrkeskonst genomfors felaktigt. Dock anser jag personligen att i mangt och mycket
forhdller sig intervjupersonernarelativt kritiskt och objektivt, vilket sjalvfallet ar till fordel for
denna undersokning.

Nedan sammanstalls kortfattat de faktorer och delar som tydligt samstammer frén de bada
studierna och som faller inom ramen for fragestaliningen. Observera att dessa beskrivningar
endast &r generella for att pa ett enkelt vis ge en bild av den paritet som undersokningarna
renderat i.

* Undvik medieformat som kraver insticksprogram hos slutanvéndaren.

* Informera anvandaren om vad som sker i granssnittet och ge alltid anvandaren
m0ojlighet att kontrollera informationsflGdet.

* Multimedialainslag ska grundas i anvandbarhet och inte ha enbart estetiska syften.

» Forekomsten av animerade introduktionssidor bor vara sparsam. Om dessa
forekommer méaste de ha ett syfte och inneha en funktion dar anvandaren slipper se
meddelandet mer dn en gang eller &minstone ha maéjlighet att pa ett smidigt sétt ga
vidare till huvudsidan.

« FOr animationer overlag galler stor forsiktighet. Designvalen maste vara befogade.

« Multimediedesign for webben beror p& den avsedda mélgruppen. Ar malgruppen
publik/okand, var sparsam med multimedia och hall svarstiderna korta.

» For videosekvenser — vamotiverade inslag och ge alltid anvandarna olika
valmajligheter.

« Anvand ljudinslag for att skapa en viss stamning, beror dven patyp av webbplats samt
malgrupp.
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7. Resultat

Detta kapitel redovisar det resultat undersokningen renderat i samt de slutsatser som kan dras
av befintligt material.

Litteraturstudien och intervjustudien har gett en god grund for att utreda problemomradet och
darigenom besvara den centrala fragestallningen:

Vilka kritiska framgangsfaktorer existerar vid utveckling och tillika vid utvardering av
multimedi ebaser ade webbapplikationer?

De bada understkningarna har visat sig 6verensstamma pa en rad punkter, som namndes i
slutet av analyskapitlet. Dessa tillsammans med dominerande faktorer som pévisats separat i
de bada undersokningar, efter genomford analys, ligger till grund for svaret pa
fragestallningen.

Syftet med foljande avsnitt &r att besvara fragestallningen och utforligt beskriva de faktorer
som, enligt detta arbete, anses vara avgorande for god och anvandbar multimediedesign pa
webben. Resultatredovisningen delas upp i kritiska framgangsfaktorer géllande for Generella
designprinciper, Bilddesign, Animationsdesign, Videodesign samt slutligen Ljuddesign.

Foljande ar siledes de kritiska framgangsfaktorer for multimediedesign pa webben som
identifierats genom detta arbete:

7.1 Generella designprinciper

> Kommunicera med anvandarna. Beskriv informativt vad granssnittet innehdller och
vilka valmdjligheter anvandarna har. Oavsett vilken typ av medieformat det galler
maste anvandarna alltid veta var dem &r, var dem har varit och hur dem kan ta sig
vidare. Viktigt & &ven att explicit beskriva forvantade svarstider, filstorlekar och
liknande.

» Designainte en webbplats huvudsida eller forstasida med rikliga inslag av multimedia.
Multimedieinslag bor, om majligt, forekomma pé sekundara sidor som lankas till och
beskrivs pa webbplatsens primara sidor som med fordel & uppbyggda med enklare
HTML-design. En huvudsida (eller introduktionssida) bor informera anvandare om
vad de har att forvanta sig med avseende pa olika medietyper, om exempelvis speciell
mjukvara och dylikt maste installeras for att presentationen ska visas korrekt.
Eventuellt kan tva olika versioner av samma webbplats erbjudas anvandarna, en
multimedievariant samt en standard HTML-variant.

» Undvik medieformat som kréver insticksprogram hos anvandarna. Att foredra &
istéllet standardformat som stods av de vanligaste operativsystem och webblésare.
Multimediedesign for en okand malgrupp bor ske med hansyn till att de flesta
webbanvéndare ) har de senaste versionerna av insticksprogram, webblasare samt inte
heller bredbandsuppkoppling mot Internet.
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» Oavsett medieformat, ge altid anvandarna méjlighet att kontrollera granssnittsmiljon.
Kontrollredskap som reglage och liknande maste finnas for att inte skapa passivitet,
irritation eller forvirring hos anvandarna. Webbgranssnitt ska alltid vara anvandarstyrt.

> Multimediedesign och férekomsten av olika multimedieinslag beror helt pa den
avsedda malgruppen. Kan malgruppen anses vara allmén eller okand bor multimedia
implementeras sparsamt. Ar mélgruppen daremot specifik och specialiserad mot ett
visst intresseomrade kan hogre krav stéllas pa anvandarna och en hégre grad av
multimediala inslag kan darmed forekomma utan att anvandbarheten forsamras.

» Grundlaggande for all multimediedesign bor vara strévan efter funktionalitet och
anvandbarhet. En webbplats anvandbarhet reduceras betydligt om multimedia
implementeras med enbart estetiska syften i atanke.

> Sist men inte mingt, anvandartesta webbsidorna. Ju mer inflytande frén verkliga
anvandare, desto mer anvandbar blir antagligen den slutliga designen.

7.2 Bilddesign

> For att uppna korta svarstider bor bildfiler komprimeras sd mycket som mojligt, dock
helst utan mérkbar forsamring av bildkvalitet.

» Bilder i Jpoeg-format bor anvéandas for fotografier och bilder i Gl F-format bor
anvandas vid design av granssnittselement sasom knappar, ikoner och liknande.

> Design av bilder och grafikelement ska inte underskattas da olampliga kombinationer
av bilder, bakgrundférger och textfarger kan underminera hela grunddesignen och
darigenom forsamra helhetsupplevelsen av en webbplats och 6vriga designelements
grad av funktionalitet blir da ovasentliga.

» Bilder och grafik ska implementeras antingen med syftet att bidra med nyttig
information (till exempel kartor eller bilder av produkter) eller for att stbdja
informationsstrukturen (navigationskartor etc.). Vid anvandandet av bilder eller grafik
som navigeringselement &r det dock viktigt att integrera forklarande textstycken.

7.3 Animationsdesign

» Anvand animationer for objekt eller forlopp dér bilder sdger mer an ord och animerade
bilder sager mer an stillbilder for att férmedla budskapet.

» Generellt kan sigas att vid design av animationer ligger stort ansvar hos
webbutvecklarna. Anvandningsomradet for animationer & omfattande och genom
dessa kapaciteter foljer ett stort ansvar.

> Animationer integrerade i sa kallade introduktionssidor bor undvikas om det inte &r

ytterst nddvandigt och val befogat. Forekommer dessatyper av sidor maste anvandare
ges mojlighet att hoppa tver sidan eller s& implementeras automatisk avkanning
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(exempelvis genom cookies) déar anvandaren endast behover se presentationen vid ett
tillfalle.

» Vid animationsdesign i tekniker som Flash och liknande bor grénssnittet designas
utefter de gallande standards som réder. Egenutvecklade granssnittselement tenderar
att forvirra anvandare.

» Att anvanda sig av tekniken animerad-GIF har fordelen av att inte kréva
insticksprogram av anvandarna. Nackdelen &r dock att relativt enkla animationer av
detta slag resulterar i stora filer som kan talang tid att ladda vid langsammare
uppkopplingstyper. Inte heller tillater animerad-Gl F nagon form av anvandarkontroll i
granssnittet.

> Som tidigare namnts &r det av stor vikt att anvandarna kan paverka och kontrollera
granssnittsmiljon. Detta &r extra viktigt nér det géller animationer.
Interaktionsprincipen kréaver mojligheten till anvéndarkontroll av webbgranssnittet.
Efterfoljs inte detta skapas passiva anvandare och anvandbarheten blir lidande.

> For att se om en animations anvandningsomrade & befogat kan Nielsens (2001) sju
punkter studeras (se 4.2.3 for utférligare information).

> Informera anvandarna om vad som krévs for att se de animationstyper som anvands pa
den aktuella webbplatsen. Detta kan goras genom forklarande text samt lankar dar
aktuell mjukvara kan laddas hem.

7.4 Videodesign

> For att skapa sa val anpassade video- eller filminslag for webben som majligt bor
filmsekvensen skraddarsys och med fordel produceras for just lansering Over digitala
natverk. Lynchs och Hortons (2002) &ta punkter ger bratips for hur anvandbara
videosekvenser pa webben kan utformas. Se kapitel 5.1.4 for mer information.

> Anvandningsomradet for video lampar sig bast for webbplatser som behandlar amnen
sdsom musik, film och television, nyheter, demonstration av fysiska produkter eller for
att exempelvis formedla budskap genom talare.

> Den avsedda malgruppen bor kartlaggas noggrant innan inslag av video
implementeras. Detta kopplas samman till vilken typ av webbplats det ror sig om.

> Pagrund av att video kraver sa pass mycket bandbredd ar det viktigt att pa
webbplatsen tillhandahalla anvandarna med olika alternativ. Alternativen kan
exempelvis vara en direktuppspelad version samt en nedladdningsbar. Vid langa
videosekvenser kan det dessutom vara bra att dela upp langa sekvenser i flera kortare
delar, vilket gor att anvandaren kan valja den del som ar av intresse. PAgrund av de
stora krav webbaserad video stéller & det mycket viktigt att allainslag &
vamotiverade och har ett syfte.
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7.5 Ljuddesign

>

Integrera ljud pa webbsidor med vamotiverade syften. Ljudeffekter som inte kan
motiveras med annat &n att det exempelvis & " haftigt”, bér undvikas. Ljudinslag i
designen kan annars skapa irritation och tar bort anvandarnas fokus fran den
vasentliga informationen.

Undvik ljudinslag som konstant upprepas. Exempelvis bor bakgrundsljud tonas bort
efter en visstid eller stoppas efter ett antal uppspelningar. Om ljud férekommer pa
webbsidor, ge garna anvandaren mojligt att stoppa uppspel ningen.

Svarstiderna for en webbsida far inte paverkas negativt av ljudinslag. Ska ljud
implementeras sa bor detta ske utan mérkbar forandring av svarstider. Om sainte &r
fallet bor ljudinslag helt och hallet undvikas. | huvudsak ar anvandare pa webben ute
efter 14ttillganglig textbaserad information, inte for att bli musikaliskt underhalina.

Beréttarroster kan vara ett effektivt sétt att lyfta fram ett budskap och pa savis
effektivare formedla information. Genom detta aktiveras bade syn samt horsel hos
anvandare. For att inte skapa en amatérmassig kénsla, anvand garna professionella
beréttare.

L judeffekter for granssnittselement sdsom knappar och dylikt bor designas s att de pa
ett naturligt sétt integreras i granssnittet. Med andra ord bor effekter av detta slag inte
"staut” alt for mycket. Anvandarna bor fa kanslan av en enhetlig, begriplig och
anvandbar design. Graden av dessa typer av effekter bor bero pavilken typ av
webbplats det handlar om. Webbplatser for ndje och underhallning lampar sig béttre
for en hogre grad av dessa inslag, medan mer " seriosa’ webbplatser i manga fall bor
halla en lagre profil géllande detta.
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8. Diskussion

Denna del av arbetet syftar till att diskutera arbetsprocessen och resultatet av undersokningen.
Diskussion kring resultat, arbetsprocess, undersokningsmetoder samt arbetet som helhet
kommer hér att tas upp.

8.1 Diskussion kring arbetsprocessen

Som tidigare namnts skulle sékerligen vissa delar av det insamlade materialet och darav éven
resultatet, blivit en aning annorlunda om andra kallor och metoder anvants. Betraffande
litteraturstudien anser jag personligen att denna ar tillréckligt grundligt genomford for att inte
underminera arbetet med problemlésningen. En méngd olika kallor har anvants som visar
omradet ut ett objektivt och holistiskt perspektiv. Litteraturstudien har aven bidragit med
detaljkunskaper kring flera viktiga delar av arbetet som maste anses vara mycket
betydelsefulla for besvarandet av frégestallningen. Visserligen har forfattare som Nielsen
forekommit mer &n andra och mycket av teorin samt litteraturstudien bestér av Nielsens
material. Detta beror pa att Nielsen generellt sett anses vara sa pass kompetent inom omrédet
och manga av hans teorier och riktlinjer ar svéra att pavisa ur andra kallor. Det finns
naturligtvis en uppsjo av litteratur inom omradet webbdesign, men bra och aktuellt material
rorande just multimediedesign for webben ar ndgot svérare att fatag pa. Speciellt nar det
galler detaljspecifikationer for bland annat videodesign och &ven ljuddesign. Manga kéllor pa
exempelvis Internet beskriver hur detta kan goras rent praktiskt, vilka format som kan
anvandas, vilka program som finns och dylikt. Inte manga tar dock upp hur detta bor goras
rent designmassigt for att bli funktionellt och anvandbart.

| ntervjustudien kunde onekligen ha gjorts mer omfattande for att fa fram en annu tydligare
bild av branschens syn pa problemet. Detta var dock inte genomforbart da en mycket stor
mangd webbyraer kontaktades, men endast en brakdel av dessa var intresserade eller hade tid
att stélla upp paintervju. Hade fler intervjupersoner svarat hade intervjustudien med stor
sannolikhet fétt storre betydelse for besvarandet av fragestaliningen. Nu blev fallet det att
litteraturstudien till storsta del ligger till grund for stora delar av arbetets resultat, men anda
bidrog intervjustudien med nagra kompletterande perspektiv och dverensstamde samtidigt
med mycket av det som framkommit i litteraturstudien. Intervjupersonernas svar och vissa
specifika svars betydelse for fragestaliningen varierade helt klart. Tanken var att
respondenternai lugn och ro skulle fatanka 6ver sina svar och pa savis ge mer djupgaende
och utforliga svar pa intervjufrédgorna. Hade intervjuernaistéllet gjorts 6ver telefon hade
mojligheten till foljdfrégor funnits, vilket eventuellt hade lett till mer utforliga svar pavissa
frégor. Om detta kan dock endast spekuleras. Personliga intervjuer hade troligen varit det allra
basta alternativet, men pa grund av den geografiska spridningen av intervjuféretagen var detta
tyvarr inte en genomforbar variant.

8.2 Diskussion kring resultatet

Som synes har denna undersokning resulterat i en rad kritiska framgangsfaktorer for design av
webbaserad multimedia. Malet med arbetet var just at identifiera faktorer av detta slag och
darigenom producera ett teoretiskt ramverk som kan stddja antingen utveckling av
multimediala webbapplikationer eller anvandas for att utvardera redan befintliga applikationer
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av detta slag. Personligen anser jag att resultatet bestar av ett flertal nyttiga och tillampliga
designréd och riktlinjer som bor kunna anvandas for att skapa anvandbara och funktionella
webbapplikationer av denna sort. Salvfallet finns det faktorer som inte bertrts inom detta
arbete, dels pa grund av den avgransning som gjorts samt pa grund av att allatankbara
designaspekter omajligt kan behandlas utan att arbetets omfang paverkas och darav maste
utdkas. For att kritisera arbetet en aning kan sagas att det egentligen inte handlar om nagra
nya kunskaper eller nya uppseendevackande teorier som tidigare inte uppdagats. Trots detta
faktum ger anda arbetet en ingdende forstaelse for webbaserad multimedia och hur
anvandbara applikationer av detta slag bor utvecklas och designas. Tidigare arbeten och
mycket av befintlig litteratur beror i manga fall enbart en eller ett fatal sidor av
problemomradet, vilket inte ger nagon heltackande bild som detta arbete and& maste kunna
ségas bidra med. Den genomforda undersdkningen frambringar en sammanstélining av de
olika medietyperna som innefattas i begreppet multimedia och belyser dessa utifran ett
anvandbarhetsperspektiv. Pa sd vis havdar jag personligen att arbetet pa ett bra sétt ger en
sammanfattning och ett koncentrat av problemomradet som inte gar att finnai s manga
tidigare arbeten eller studier.

De olika designfaktorer som omfattas av arbetet kommer sakerligen att férandras allt eftersom
teknik och mjukvara forandras och utvecklas. Mer kraftfulla uppkopplingar mot Internet och
en mer utbredd forekomst av bredband i hushallen kommer med stor sannolikhet att forandra
anvandningen av webbaserad multimedia och de begransningar som idag finns kommer inte
langre att skapa manga av de problem som tagits upp i detta arbete. Trots detta kommer
anvandbara webbapplikationer alltid vara ndgot att stréva efter, oavsett befintlig teknik.

8.3 Forslag till fortsatt arbete

Omedelbara aspekter for fortsatt arbete skulle bland annat kunna vara de delar som avgransats
bort fran denna studie. Exempelvis skulle en undersokning kunna goras angéende de mer
tekniska aspekterna av problemomradet eller en studie dver olika utvecklingsverktyg for
webbaserad multimedia, exempelvis en jamforelse av ndgra olika populédra mjukvaror for
detta syfte. Vad géller tekniska aspekter skulle en studie kunna gdras 6ver hur tekniska
artefakter paverkar interaktivitet och anvandbarhet. Méjliggor dessa artefakter en hogre form
av interaktivitet eller fungerar de som hinder i vissafall?

Ytterligare forslag kan vara att undersoka och studera applikationer for interaktivt l[arande och
hur multimedia anvénds i dessa sammanhang. Ett amne som gransar till ovanstaende &r
applikationer for handikappade, bade webbaserade och andra typer av system. Har skulle
studier kunna utforas géllande hur multimedia anvands for detta syfte samt &ven vilka
sarskilda forhallanden och kritiska framgangsfaktorer som existerar vid design av hjapmedel
for handikappade.
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Appendix

| ntervjusvar

Intervju #1

Niklas Tholén — Complete Film & Multimedia

1. Generell information om verksamheten/foretaget + intervjupersonens arbetsuppgifter och
kvalifikationer.

— Foretaget har varit verksamt inom medieproduktion i snart 40 ar. Inriktningen idag
ligger framst inom video- och multimedieproduktion for distribution pa VHS, DVD, CD-
ROM och Internet/Intranat. Jag ar delagare i foretaget och mina arbetsuppgifter ar
sélj/projektledning. Min bakgrund &r 4-arig teknisk linje med datainriktning. Jag har
tidigare arbetet 2 ar som tekniskt saljstod for ett informationssystem (IPS= Individuellt
adresserbart Presentations System) samt 4 ar som redaktionschef pa TV4 Text-TV.

2. | vilken utstrackning anvander ni multimedia (frdmst ljud, animeringar och video) i
utvecklingsarbeten?

— Alla vara produktioner innehéller alla eller vissa av dessa medieobjekt.
3. Storstafordelen samt nackdelen med att implementera multimedia pa webben?
- Fordel: Okar effekten/forstéelsen av det budskap/information man vill formedia.
Nackdel: Om man vander sig till en malgrupp med ” okéand
uppkopplingshastighet/bandbredd” kan man inte implementera speciellt mycket
multimediala objekt da dessa blir for tunga att kora for anvandare med 1&g
uppkopplingshasti ghet/bandbredd.
4. Anvander ni er av négra sarskilda riktlinjer/principer vid design av:
- Ljud
- Animeringar/rérliga bilder
- Videosekvenser

- Bilder

Ljud: S& komprimerat som majligt utan att ljudkvalitén blir dalig.
Anvanda filformat som g kréver plug-in.

Animering: Komprimera s hart som mgjligt. Hitta balansen mellan bildkvalité och
filstorlek. Anvanda filformat som g kraver plug-in.
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Video: Komprimera sa hart som majligt. Hitta balansen mellan bildkvalité och
filstorlek. Erbjuda anvandarna olika versioner av samma film (med olika kvalité).
Anvanda filformat som g kréver plug-in.

Bilder: Komprimera sa hart som majligt. Hitta balansen mellan bildkvalité och
filstorlek.

5. Vad anser ni om introduktionssidor/valkomstsidor pa webbplatser? Med fokus pa
exempelvis Flash-intron och liknande.

— Helt OK om man bara ger anvandaren mgjlighet att direkt hoppartill sidans
huvudmeny om man saknar stod for Flash eller helt enkelt inte vill titta paintrot.

6. Ar ljudinslag ndgonsin anvandbart pa webbsidor? Motivering till ”ja’ alternativt " nej”
—Ja! Varfor inte ha en speaker som berattar/férklarar vad du vill visa med en komplex
bild t.ex. Olika typer av miljoljud kan ge en battre ” upplevelse” . Lisebergs hemsida
kunde vara mer sdljande och attraktiv med miljoljud fran en ” solig och alldeles
underbar dag pa Liseberg” .

7. Ar videosekvenser ndgonsin anvandbart pa webbsidor? Motivering till ”ja’ alternativt " nej”
—Ja! Vissa forlopp och objektpresentationer kan t ex inte visas med bara stillbilder.

8. Ar animeringar ndgonsin anvandbart pa webbsidor? Motivering till ”ja’ alt. " nej”

—Ja! Vissa forlopp och objektspresentationer kan t ex inte visas med bara stillbilder.
Och i manga fall kan de inte filmas (molekylstrukturer, insidan av en motor i arbete
etc.)

9. Vad bor man undvika pa webbsidor med avseende pa multimedia?

- Att anvanda special effekter/objekt som kraver att anvandarna maste tanka hem och
installera olika plug-in for att det skall fungera.

10. | utvecklingsarbetet, var ligger mest fokus - pa anvandbarhet/funktionalitet eller pa
valutformad estetisk design?

— Absolut anvandbar het/funktionalitet. Hellre fult och fungerande &n snyggt och
oanvandbart!

11. Vilka &r de stérsta/lmest uppenbara fallgroparna vid design av multimedia pa webben?

- Man tanker inte pa att alla anvandare inte sitter med bredband, senaste versionen av
browser samt senaste multimedia plug-in.

12. Vad kénnetecknar enligt Er en valdesignad webbsida/webbplats?

+ HOg lasbarhet + Snabb laddning (aven for |agre uppkopplingar)
+ Tydlig/enkel navigation + Sokfunktion (fritext eller keywords)
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+ Enhetlig design (corporateimage)  + Tydlig information om hur man kontaktar foretaget
via telefon, post eller e-mail.

13. Anvander ni er av nagon sarskild metod for webbutveckling i ert arbete?

_Nej

Intervju #2
Nicolas C Lewentorp — Crepro Creative Productions

1. Generell information om verksamheten/foretaget + intervjupersonens arbetsuppgifter och
kvalifikationer.

- Enskild firma: Crepro — Creative Productions

Foretagsidén ar att pa ett personligt och proffesionellt satt méta kundens 6nskemél
inom foljande omréaden:

» Webbdesign — Grafiska granssnitt, helhetsdesign, funktionalitet

« Multimedia — Foretags- och produktpresentationer med interaktiva granssnitt. Bade
for Internet och CD-ROM.

* Reklammaterial — Enklare broschyrer, visitkort, brevpapper m.m.

* Logotyper

 Utbildning — Vissa kunder vill kunna gora enklare uppdateringar galva, da
skraddarsyr vi en utbildning for de som ska jobba med detta. Jag har haft
utbildningar for allt mellan 1-40 personer. (Frontpage, MS Office, Dreamweaver,
Photoshop m.fl.)

Mina arbetsuppgifter innefattar allt pa listan ovan samt administration, marknadsforing
m.m.

2. | vilken utstréackning anvander ni multimedia (frémst ljud, animeringar o video) i
utvecklingsarbeten?

— Nér kunden vill ha ndgot som’ sticker ut’ eller har ett material som visas bast genom t
ex berattarrost och rorliga bilder, foredar vi en multimediel 6sning.

Det finns tillfallen da det &r direkt olampligt att anvanda ljud och animationer, eftersom
dessa kan distrahera och dra uppmarksamheten ifran det man i forsta hand vill
formedla.

3. Storstafordelen samt nackdelen med att implementera multimedia pa webben?
— Se svaret for fraga 2.

4. Anvander ni er av négra sarskilda riktlinjer/principer vid design av:

- Ljud
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- Animeringar/rérliga bilder
- Videosekvenser
- Bilder

— Gemensamt for alla dessa &r ju i forsta hand att hall dem sa sma som mgjligt.
Bredband ger galvklart mojlighet att tanja pa granserna for nedladdningstider, men
langt ifran alla har tillgang till bredband annu.

Ljud — Detta ar mycket beroende av vilken typ av ljud det ar. Roster bor laggas mer vikt
vid an t ex bakgrundsmusik och ljudeffekter. (Samplingsfrekvens, volym mm.).

Animeringar/rorliga bilder — Flash &@r an sa lange’industristandard’ vad géaller
animationer och rorliga bilder. Vektorgrafik ar att foredra i s manga situationer som
mojligt.

Videosekvenser — Ar det inte absolut nédvandigt med video — avst. Kan ndgot sigas
med enklare medel sa ar det mycket béattre. Med bredbandets framfart kan man cka
storleken pa bilden, men sa lange man maste halla sig till en pyttebild pa kanske 60x100
pixels ar det inte sa intressant.

5. Vad anser ni om introduktionssidor/valkomstsidor pa webbplatser? Med fokus pa
exempelvis Flashintron och liknande.

- Det kan alltid vara attraktivt med ett Flashintro, men da bor man ténka pa féljande:

« Mer intressant innehdll an barat ex flygande bokstaver
* Ladda snabbt
* Mgjlighet att klicka sig forbi, garna avkanning om man sett det forut.

6. Ar ljudinslag ndgonsin anvandbart pa webbsidor? Motivering till ”ja’ alt. " nej”

—Ja, omman vill liva upp sidan med kanske ” ploppande” knappar eller pat ex en
musiksajt, dar artisterna vill héras och synas.

Nej, om man maste vanta 10 minuter pa att sidan ska laddas for att en’cool’ |at loopasi
bakgrunden.

7. Ar videosekvenser ndgonsin anvandbart pa webbsidor? Motivering till ”ja’ alt. " nej”
—Ja, speciellt i musiksammanhang eller i instruktions/informationssyfte (man kanske
séljer en typ av mobler som ska séttas ihop, eller en sajt om att mecka med bilen, kanske
nyheter).

8. Ar animeringar ndgonsin anvandbart pa webbsidor? Motivering till ”ja’ alt. " nej”

—Ja, av liknande skal som ovan.

9. Vad bor man undvika pa webbsidor med avseende pa multimedia?
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— Undvik massor med info. pa en gang! Lite &t gangen &r battre, alltid med majligheter
att avbryta, ga vidare och tillbaka till en meny. Det kan latt bli plottrigt.

10. | utvecklingsarbetet, var ligger mest fokus - pa anvandbarhet/funktionalitet eller pa
valutformad estetisk design?

— En svar balansgang mellan de tva. Oftast baserat pa budget. Ofta far det ena
kompromissas rejalt i forman for det andra. Alltid olika frén kund till kund, men kanske
mest till fordel for anvandbarhet/funktionalitet.
11. Vilka &r de stérsta/lmest uppenbara fallgroparna vid design av multimedia pa webben?
« Hallasig pa budget.
* Undvika buggar.
e Laddningstider.
12. Vad kénnetecknar enligt Er en valdesignad webbsida/webbplats?
— En ren och enhetlig design med ett 1&ttnavigerat granssnitt.

13. Anvander ni er av nagon sarskild metod for webbutveckling i ert arbete?

— Anvéander oss av eget framtagna riktlinjer samt projektplanering.

Intervju #3
M attias Gisgard — Play

1. Generell information om verksamheten/foretaget + intervjupersonens arbetsuppgifter och
kvalifikationer.

— Play ar en renodlad Flashbyra som utvecklar interaktiv webbkommunikation for
foretag, reklam- och webbyraer. Allt med utgadngspunkt i pedagogiskt tankande.
Affarsidén bygger pa kombination av teknisk kompetens tillsammans med pedagogi skt
kunnande som personalen besitter. Mina arbetsuppgifter ar framst inom projektledning.

2. | vilken utstrackning anvander ni multimedia (frémst ljud, animeringar o video) i
utvecklingsarbeten?

— Play anvander multimedia i ndsta alla produktioner déar kunden har det som ett behov.
3. Storstafordelen samt nackdelen med att implementera multimedia pa webben?

— Storsta fordelen ar anvandaren far en ” helhetsupplevelse” av varumérket. Den

storsta nackdelen kan vara om multimedia har anvéantsi fel syfte, dv s g varit befogat i

sitt sammanhang.

4. Anvander ni er av négra sarskilda riktlinjer/principer vid design av:
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- Ljud

- Animeringar/rérliga bilder
- Videosekvenser

- Bilder

— Svart att siga om det ar ndgra sarskilda riktlinjer allt &r beroende pa vad det ar for
typ av produktion som gors. Men en sak ar i alla fall viktig. Allt maste vara befogat.

5. Vad anser ni om introduktionssidor/valkomstsidor pa webbplatser? Med fokus pa
exempelvis Flash-intron och liknande.

- Det funkar att anvanda om det finns ett syftet ex for att skapa ett bra kanda kring
varumarket eller produkten.

6. Ar ljudinslag ndgonsin anvandbart pa webbsidor? Motivering till ”ja’ alt. " nej”
—Ja. Det skapar helhetsupplevelse.

7. Ar videosekvenser ndgonsin anvandbart pa webbsidor? Motivering till ”ja’ alt. " nej”
— Ja. For att visa ndgot som har t ex filmats.

8. Ar animeringar ndgonsin anvandbart pa webbsidor? Motivering till ”ja’ alt. ”nej”
—Ja. For pavisa ndgot som g kan goras genomtext eller statiska bilder.

9. Vad bor man undvika pa webbsidor med avseende pa multimedia?

— Tunga filstorlekar kan fa anvandaren att g besdka sidan.

10. | utvecklingsarbetet, var ligger mest fokus - pa anvandbarhet/funktionalitet eller pa
valutformad estetisk design?
— Det ligger fokus pa bade och men mest pa anvandbarhet.
11. Vilka &r de storsta/lmest uppenbara fallgroparna vid design av multimedia pa webben?
— Det finns manga men framférallt bor man tanka” lessismore” och funktionelIt.

12. Vad kénnetecknar enligt Er en valdesignad webbsida/webbplats?

- En sajt somférmedlar ett budskap kring varumarket och produkten.

13. Anvander ni er av nagon sarskild metod for webbutveckling i ert arbete?
- Lustfyllt [&rand!



Intervju # 4
Torgny Jonsson — Optimal Media AB

1. Generell information om verksamheten/foretaget + intervjupersonens arbetsuppgifter och
kvalifikationer.

— Optimal Media AB producerar mestadels webbsidor at foretagskunder.
Jag &r programmerare och jobbar med mer tekniska |Gsningar till hemsidor exempelvis
sokmotorer m.m.

2. | vilken utstrackning anvander ni multimedia (frémst ljud, animeringar o video) i
utvecklingsarbeten?

— Animeringar och video anvands for att forklara tekniska forlopp hos kunderna.
3. Storstafordelen samt nackdelen med att implementera multimedia pa webben?

— Nackdelen ar att det kraver mycket av mottagaren t ex plug-in och kunskap om olika
format.

Fordelar — Att pa ett tydligare och enklare satt an ex. en text eller enkel bild bara fram
budskapet.

4. Anvander ni er av négra sarskilda riktlinjer/principer vid design av:

- Ljud

Animeringar/rorliga bilder
- Videosekvenser

- Bilder

— Att det alltid ska finnas ett syfte. ” Varfor?” — &r en grundsten i produktioner.

5. Vad anser ni om introduktionssidor/valkomstsidor pa webbplatser? Med fokus pa
exempelvis Flash-intron och liknande.

— Flashintron pa forsta sidan gor att anvandarna inte har nagot val att mottaga
informationen pa annat satt utan maste ha plug-in for att komma vidare. Anvandaren
maste fa mgjlighet till att gora ett val hur han hon vill ta emot infor mationen.

6. Ar ljudinslag ndgonsin anvandbart pa webbsidor? Motivering till ”ja’ alt. " nej”

- Ja, dock endast for att formedla en stAmning eller ett budskap ex. att kunna héra en
artists senaste musik eller att skapa en viss stamning pa sidan.

7. Ar videosekvenser ndgonsin anvandbart pa webbsidor? Motivering till ”ja’ alt. " nej”

—Ja, exempelvisfor att visa ett komplicerat férlopp eller moment sominte gor sig
forstaligt i enbart text eller bild.

8. Ar animeringar ndgonsin anvandbart pa webbsidor? Motivering till ”ja’ alt. ”nej”
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—Ja, sefréga 7: ssvar. Vi arbetar mest med 3D-animationer for det syftet.
9. Vad bor man undvika pa webbsidor med avseende pa multimedia?

— Extra lullull. En anvandare &r for det allra mesta inne pa en webbsida for att ta del av
information som ges pa sidan, inte for att se den coola men mycket tunga och pa samma
satt sega designen. Anvandarna ska utan hinder, sa som extra lang nedladdningstid av
sidan eller behdva massa plug-in for att kunna ta del av enkel information.

10. | utvecklingsarbetet, var ligger mest fokus - pa anvandbarhet/funktionalitet eller pa
valutformad estetisk design?

— Dom bada gar tatt hand i hand med tyngden forsoker vi lagga pa

anvandbar het/funktionalitet.

Tyvarr kan det ibland handa att designen inte later andringar bli gjorda och da far
anvandbar het/funktionalitet stryka pa foten, vilket &r mycket beklagligt.

11. Vilka &r de storsta/lmest uppenbara fallgroparna vid design av multimedia pa webben?
— Att man lagger in saker for att det ar coolt och for att man sett andra har det och
tycker det ser snyggt ut dar. Ofta far vi ga in och bromsa kunden eftersom dom garna
sett nagon snygg sida som domi mangt och mycket vill gora en ren kopia av.

12. Vad kénnetecknar enligt Er en valdesignad webbsida/webbplats?

— Tilltalande och lattfattlig design och granssnitt. Designen far pa inget satt inskranka
pa anvandarvanligheten utan ska bara vara dar for att |yfta den.

13. Anvander ni er av nagon sarskild metod for webbutveckling i ert arbete?

- Vi jobbar i ndra samarbeta med kunden och later dom vara med i arbetet for att pa sa
sitt fA med oss kunden i hela arbetet.

| grova drag gor vi dessa steg: Analys, research, flodesschema, storyboard, projektplan
som innefattar tidsplan, kravspecifikation och offert. Efter accept delar vi upp arbetet i
forstudie, genomférande och dutférande och leverans.
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