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Abstr akt

Att designa ett anvandargranssnitt ar inte sarskilt svart. Utmaningen ligger i att skapa
ett granssnitt som tar hansyn till manniskans formaga och beteende — egenskaper vi
varken kan paverka eller forandra. For att utreda hur ett granssnitt skall utformas for
att bli anvandarvanligt har vi utgatt iframvandarendetydelse vid granssnittsdesign.

Vi har studerat manniska-datorinteraktion (MDI), anvandbarhet och riktlinjer for
design, samt genomfort tvd undersokningar. Utifran detta har vi fort en omfattande
diskussion dar teorierna jamforts med undersokningsresultaten. Det viktigaste som
framkom var att det &r mycket viktigt att involvera slutanvandaren under
designprocessen da det ar anvandarens uppfattning om granssnittet som slutligen
avgor hur bra det ar. Vidare kom vi fram till att kunskaper om MDI framst boér finnas
hos de som utformar riktlinjer och inte nédvandigtvis hos varje systemutvecklare. Vi
kunde aven konstatera att principer och riktlinjer oftast ar generella och maste
anpassas efter varje unik situation.
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1 Inledning

1.1 Bakgrund och problemformulering

IFS AB (Industrial and Financial Systems) ar ett féretag som utvecklar, imple-
menterar och underhaller affarssystem for medelstora och stora foretag, framst inom
den tillverkande industrin. Deras produkt, IFS Applications, bestar av ett 40-tal
fristdende moduler med grafiskt anvandargranssnitt som kan sattas samman helt enligt
kundens behov och 6nskemal.

Det har skett en kraftig utveckling pa mjukvarumarknaden dar webb-teknologiska
l6sningar far en alltmer framskridande roll. IFS har bdrjat tillmétesga detta och
utvecklat webb-granssnitt for fem av modulerna som finns i IFS Applications. Dessa
ar:

* |IFS/Time & Attendance

» IFS/Project Reporting

* IFS/Time Management

* IFS/Shop Floor Reporting
* IFS/Travel Expenses

Vi har under var praktiktid p& IFS arbetat med att utforma webb-granssnittet for
IFS/Travel Expenses. De storsta svarigheterna vi stotte pa gallde fragor kring design
och vi saknade teorier och riktlinjer om hur ett granssnitt boér utformas. IFS gav oss
fria hander att utféra designen, utan nagra som helst restriktioner. Darfor vill vi i detta
arbete beskriva teorier som underbygger ett bra granssnitt, med utgangspunkt fran
anvandaren. Vi staller oss darmed féljande fragor:

Vilken betydelse har anvandaren vid utveckling av granssnitt?
Hur uppfattar och bearbetar anvéandaren information?

Hur kan anvandaren involveras i designprocessen?

Vilka riktlinjer bér man som designer folja?

Hur bor en skarmbild disponeras pa for anvandaren basta satt?
Hur testar man anvandbarhet?

1.2 Avgranssningar
Foéljande omraden kommer inte att behandlas i uppsatsen:

» Tekniker och verktyg som anvands for utveckling av granssnitt.
* Hur riktlinjer for design tekniskt skall genomféras.

* In- och utmatningsenheter.

» Hijalpresurser och utbildning av anvandare.

» Teckenbaserade granssnitt.
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» Teorier angaende funktionalitet.

Vi forlitar oss pa tidigare gjorda psykologiska undersokningar inom manniska-
datorinteraktion (MDI) och har darfor inte genomfort nagra egna sadana under-
sokningar.

13 Syfte

Syftet med denna uppsats &ar att utreda vilken betydelse anvandaren har vid grans-
snittsdesign, samt att undersoka om utvalda teorier inom detta omrade stammer i
parktiken.

1.4 Angreppssatt

For att uppna vart syfte har vi studerat material inom omradet. Materialet har bestatt
utav ett antal bocker, internetdokument, tidningsartiklar och opublicerat material inom
omraden som manniska-datorinteraktion, anvandbarhet och riktlinjer kring design. Vi
har ocksd genomfort tvd egna undersokningar, dar den ena gjordes i form av
intervjuer med anvéndare av IFS/Time & Attendance webb-klient och den andra var
ett anvandbarhetstest med forstagdngsanvandare av IFS/Time & Attendance webb-
och windows-klient. For korrekta uppgifter om IFS har vi samtalat med anstallda pa
foretaget.

1.5 Rapportstruktur

Uppsatsen bestar av sex avsnitt: Inledning, Manniska-datorinteraktion, Anvandarna,
Principer och riktlinjer, Undersokningar och Diskussion.

Inledningen beskriver bakgrund och angreppssatt, samt de avgransningar som gjorts.
MDI-kapitlet (Manniska-datorinteraktion) behandlar kognitionspsykologi, dar bl a
manniskans formaga att behandla och organisera information tas upp. Féljande kapitel
(Anvandarna) beskriver manniskan som slutanvandare, samt ett systems anvandbarhet
och olika metoder for att testa denna. Darefter (i avsnittet Principer och riktlinjer)
redogors for nagra av de principer och riktlinjer som finns fér granssnittsdesign.
Kapitlet om understkningarna (Understkningar) innehaller redogérelser for dels en
faltstudie med anvandare av IFS/Time & Attendance webb-klient pa Gullspang AB,
och dels en laboratorieutvardering dar bade webb- och windows-klienten for
IFS/Time & Attendance testas av forstagangsanvandare. Har redogors ocksa kortfattat
for tva utvarderingar av webb-klienterna for IFS/Time & Attendance respektive
IFS/Project Reporting gjorda av Saab och Ericsson. | diskussionsavsnittet
(Diskussion) jamfor vi om vara undersokningsresultat stammer 6verens med teorierna
och drar slutsatser utifran detta. Till uppsatsen bilaggs skarmutskrifter av granssnitten
for IFS/Time & Attendance, samt intervjufragor och uppgiftsinstruktioner.
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2 Manniska-datorinteraktion

Foljande kapitel handlar om manniska-datorinteraktion, och underséker vilka kogni-

tionspsykologiska faktorer som paverkar manniskans satt att hantera information.
Tyngdpunkten ligger pa att beskriva manniskans minne och hur hjarnan tar emot och
organiserar information.

2.1 Allmant om manniska-datorinteraktion *

Manniska-datorinteraktion (MDI) &r ett relativt nytt (ungefar 40 ar gammalt),
tvarvetenskapligt amne som forklarar samspelet mellan méanniska och dator. MDI
kan ge vagledning om hur datorsystem bor konstrueras for att uppfattas sa anvandar-
vanliga som mdjligt av slutanvandaren. Alla manniskor ar olika; personlighet, tidigare
erfarenhet, kultur, kognitiv- och fysisk formaga ar nagra omraden som skiljer
individer at. Det betyder att det inte finns en typisk anvandare, utan att granssnitt
maste designas sa att det passar flera olika individer. Designarbetet kan underlattas
om man under systemutvecklingen tar del utav vetenskapliga undersdékningar om hur
manniskan tanker, I6ser problem och organiserar information.

Flera vetenskaper, bl a datavetenskap, kognitionspsykologi, ergonomi och organisa-
tions- och beteendevetenskap, beaktas inom manniska-datorinterak&oguyrse Vi
har valt att koncentrera oss pa kognitionspsykologi.

Social- och
organisations-
psykologi

Data-
vetenskap
Artifi
intellig

Ergonomi och
manskliga
faktorer

Kognitions-
psyk ologi

Sociologi

Figur 1 Vetenskaper inom MDI (Kélla: J. Preece m fl, 1994)

1 J. Preece mfl (1994)
% Innefattar flera andra vetenskaper
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2.2 Allmant om kognitionspsykolog?®

Kognitionspsykologerna har forsokt karakterisera manniskors informationsprocesser
efter dess kapacitet och begréansningar. Vi kan urskilja tva olika slags kognitiva
processer, deautomatiska och densekventiella. Den automatiska, undermedvetna
nivan tar emot och behandlar flera miljoner sinnesimpulser varje sekund. Det innebér
att vi kan behandla ett stort antal informationsprocesser samtidigt utan att behéva
tanka medvetet pa det. Exempelvis kan en bilférare registrera bade véagkrokning,
motorljud, rattrérelser m m utan att tanka aktivt pa det. Den sekventiella, medvetna
nivan gor att vi bl a kan géra bedomningar och hantera oséker information. Denna
analytiska och logiska formaga ar stor, men kapaciteten ar starkt begransad. Det
innebér att vi pa den sekventiella nivan endast kan hantera en informationsprocess i
taget. Vi ar sdledes bara medvetna om en liten del av alla de informationsprocesser
som standigt behandlas i vara hjarnor.

En informationsprocess kan best& umception®, minne, inlarning, tankande och
probleml6sning. Foljande delar ingar i en informationsprocess:

« Inkodning av information till nagon typ av intern representation.

« Jamfora representationen med tidigare lagrade representationer i hjarnan.
* Besluta om en passande respons.

« Organisera responsen och nédvandiga atgarder.

En narmare beskrivning av, och exempel pa, manniskans informationsprocesser, ges i
avsnitt 3.2, Utférandet av en uppgift

Kognitiv psykologi kan hjalpa till att forbattra ett systems design genom att:

» FoOrutsédga vad anvandare kan, och inte kan, forvantas gora.

 Identifiera och forklara det som orsakar de problem som anvandaren stéter pa.

* Erbjuda modellverktyg och metoder for att bygga granssnitt som &r latta att
anvanda.

Foéljande omraden tas upp inom omradet kognitiv psykologi:

* Minne
Minnet har bade enorm kapacitet och snava begransningar vid informations-
hantering. Genom att ta hansyn till hjarnans kapacitet och begréansningar har vi
storre mojlighet att designa ett granssnitt som belastar minnet mindre.

* Gestaltpsykologi
Gestaltpsykologins lagar forklarar hur manniskan tenderar att gruppera
information som ser ut pa ett visst satt. Dessa lagar kan vara till stor nytta da
ett bra organiserat granssnitt ar enklare fér hjarnan att hantera.

% J. Preece m fl (1994)
* Kan beskrivas som inkodning, varseblivning eller sinnenas intryck.
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« Hagkomst
En manniska ar battre pa att kanna igen an att komma ihag.

» Metaforiskt tdnkande
Ett metaforiskt tankande bygger pa tidigare erfarenheter.

* Mentala modeller
Manniskan anvander sig av mentala modeller vid ineraktion med exempelvis
ett system. Hjarnan har redan innan interaktionen format en bild 6ver hur
systemet skall se ut, dar mallen kan ha varit ett annat system eller nagon
annans intryck.

221 Minne

Manniskans minne kan delas in i tre olika delar; sensoriska informationsbuffertar
(SIB), korttidsminne (KTM), aven kallat arbetsminne, och langtidsminne (LTM).
Figur 2 beskriver enkelt sambandet mellan de olika minnesdelarna.

Inkodning Lagring och framtagning

4 )

SIB KTM LT™M

- J

Ikoniska & ekoiska Forestaliningar och fardigheter
buffertar

Figur 2 Manniskans minne (Kéalla: Jamfor C. M. Allwood, 1991)

Att lara sig nagot, och senare komma ihag det, kan delas in i tre olika faser;
inkodning, lagring och framtagning. Inkodning, aven kallat perception, sker nar
information frdn omvarlden genom t ex syn och horsel nar minnet. Lagring innebar
att information lagras i minnet, antingen i form av en forestallning eller en fardighet.
Framtagning sker nar information i minnet plockas fram och aktiveras. SIB ar framst
aktuella under inkodningsfasen medan KTM och LTM involveras under alla tre
faserna.

2.2.1.1 Sensoriskainformationsbuffertar

Inkodning uppstar nar information fran omvarlden nar vara sinnen, och saledes ocksa
vara sensoriska informationsbuffertar. Har stannar informationen helt otolkad innan
den, efter att informationen relaterats till individens forkunskaper i langtidsminnet,

®C. M. Allwood (1991), E. Nygren (1991), J. Preece m fl (1994)
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fors over till korttidsminnet. Allt som hamnar i SIB placeras inte automatiskt i
korttidsminnet. Korttidsminnets begransade storlek och kapacitet gor att hjarnan
omedvetet selekterar ut information fran SIB, som anses mest relevant for tillfallet,
och placerar den i korttidsminnet.

Man skilier pa detikoniska minnet, 6gats sensoriska informationsbuffert, och det
ekoiska minnet, 6rats sensoriska informationsbuffert. Det ikoniska minnet kan halla
information upp till en fjardedels sekund. Det ekoiska minnet kan halla information
lite langre, mellan 2 till 4 sekunder. Information som redan ar inhamtad av det
ikoniska minnet kan stéras av att ny information nar SIB. Manniskan hinner helt
enkelt inte uppfatta och kategorisera informationen innan den forsvinner fran det
ikoniska minnet. Darfor bor man inte visa mycket information under alltfér kort tid pa
en bildskarm.

2.2.1.2 Korttidsminnet

Flera forskare menar att korttidsminnet ar en del av langtidsminnet. Inom kognitions-
psykologin definieras korttidsminnet som ett minne dar information av olika slag,
forestallningar, kanslor, malstrukturer m m har en hog grad av aktivering. | korttids-
minnet maste informationen lagras mellan 5 till 20 sekunder for att den skall "fastna”

i langtidsminnet. Korttidsminnet &r begransat och kan bara innehalla 7 (plus/minus 2)
enheter samtidigt. En enhet kan beskrivas som en siffra, en bokstav eller ett ord. Det
ar lattare att komma ihag fler enheter om de ar organiserade pa nagot satt, som att
bokstaver ingar i ett ord eller om ord ingar i en mening. Genom att bunta ihop grupper
av data kan korttidsminnet innehalla upp till 100 enheter. Exempelvis ar det enklare
att komma ihag ett telefonnummer om siffrorna buntas ihop. Telefonnumret 427587
blir lattare att minnas som 42 75 87. Nar vi bildar enheter ggdstaltlagarna, se

vidare avsnitt 2.2.2Gestaltpsykologi . Vi fér samman objekt som liknar eller ar
grupperade med varandra och vi tillfér information om nagonting saknas.

Informationen som finns i korttidsminnet kan férsvinna pa tva olika satt, antingen
genom att nya enheter bildas eller att enheternas aktivitet inte fornyas. Nar nya
enheter bildas stors den gamla informationen som finns lagrad i korttidsminnet.
Darfor bor man inte visa for mycket information pa bildskarmen samtidigt. Om
enheterna inte fornyas kommer informationen att forsvinna ur minnet. Jamfor det med
leken dar man skall titta pA och memorera ett antal foremal, for att sedan vanda sig
om medan nagon plockar bort en/ett av dessa. Nar du sedan vander dig om skall du
saga vilket foremal som saknas.

| manga fall kan det dock vara nodvandigt att pa skarmbilden visa mycket information
pa en gang. Anvandarna skall t ex inte behtva vaxla bild mitt i ett beslut da under-
sokningar har visat att de da riskerar att fatta samre beslut, arbeta langsammare och
uppleva arbetet som mer stressat.

10
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2.2.1.3 Langtidsminnet

Vart langtidsminne har mojlighet att lagra hur mycket information som helst. Nar vi
upplever att vi glomt ndgonting har informationen alltsd inte férsvunnit, den ar bara
organiserad pa ett mindre bra satt. Jamfor det med att tappa bort en bok inne i ett stort
bibliotek; boken finns dar men den gar inte att hitta.

Langtidsminnet kan beskrivas som en forvaringsplats som innehaller mentala
representationeav tva olika typerforestallningaroch fardigheter Dessa bestar i sin

tur avdeklarativa respektiveprocedurella kunskaper, se

Figur 3. Deklarativa kunskaper kan beskrivas som att "veta att” medan procedurella
kunskaper kan jamféras med att "veta hur”.

Langtidsminnet

/\

Forestalininga Fardigheter
Deklarativ Procedurell
kunskap kunskap
Episodisk Semantisk
kunskap kunskap

Figur 3 Langtidsminnet

Deklarativa kunskaper kan liknas med mentala representationer av verkligheten.
Exempelvis associerar vi till Rom om vi hor orden Italien och huvudstad. Deklarativa
kunskaper kan delas irepisodiska ochsemantiska kunskaper dar episodisk kunskap

kan vara ett minne av en specifik upplevelse medan semantiska kunskaper bestar av
ett antal upplevelser som lankats samman till en forstdBlsssa kunskaper kan
lagras i olika sensoriska format, t ex visuella, auditiva och verbala. Olika manniskor
ar olika duktiga pa att hantera och lagra information i skilda format. Vissa ar battre pa
att komma ihag nagonting de sett medan andra ar battre pa att komma ihag nagonting
de hort. Deklarativa kunskaper kan ha olika hog grad av aktivering. Nar aktiverings-
nivan inte ar tillrackligt hog for att innehallet skall nd medvetandet kallas det for att
innehallet ar "primat”. Pratar vi t ex om begreppen gran och bjork, associeras dessa
ord till kategorin trdd. Om vi i nasta mening namner ordet bok, ligger det ndrmast att
anta att kategorin fortfarande &r trad och inte bibliotek.

11
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Procedurell kunskap skapas genom fardigheter. Det &r lattare att minnas nagonting om
man genererat informationen sjalv. Det ar t ex lattare att komma ihdg namnet pa en fil
om man sjalv skapat namnet. En fardighet kan t ex vara motorisk eller spraklig. Att
knyta ett skosnore kan betraktas som en motorisk fardighet. Du tanker inte i stegen att
forst gbra en 0Ogla, sedan dra igenom skosnéret och slutligen knyta en rosett, utan
forfarandet sker pa automatisk niva, se avsnittAigyant om kognitionspsykolagi

2.2.2 Gestaltpsykologi °

Av manniskans fem sinnen ar synen den viktigaste att ta hansyn till vid manniska-
datorinteraktion. Teorier kring hur synen uppfattar strukturer och kategoriserar dessa
kallas gestaltpsykologi. Gestaltpsykologin har resulterat i en antal lagar som ar
intressanta att ta del av vid design av granssnitt. Lagarna ror begrepp som nérhet,
storlek, slutenhet, symmetri, enkelhet, likhet och upprepning. Foljande illustrationer
(Figur 4) beskriver nagra av gestaltpsykologins lagar:

O O . .
O O O = Objekt som ligger nara varandra
O O O 0o uppfattas som att de hor ihop.
O l:l Objekt som liknar varandra
Q [ ] utseendemassigt uppfattas som att de hor
L O ihop, form- eller fargmassigt.
i Manniskan har en formaga att fylla i
information som saknas.

Figur 4 Gestaltlagar(Kéalla: U. Wiss, 1996)

Manniskas tidigare erfarenheterfarenhetslagen, spelar ocksa roll i tolkningen av
vad som ses. De paverkar vart satt att organisera information och en bra organisation
bidrar, som tidigare namnts, till att informationen blir lattare att minnas.

Av ovanstdende gestaltlagar dras slutsatsen att manniskan har en formaga att gruppera

och tillféra information till objekt som ser ut eller ar placerade pa ett visst sétt.

2.2.3 Hagkomst’

En bild sager mer &n tusen ord. Vi ar mycket battre pa att kannaggekanning an
att komma ihagatergivning Skillnaden mellan igenkanning och atergivning kan
exemplifieras av foljande:

®C. M. Allwood (1991), J. Léwgren (1993), U. Wiss (1996)
"C. M. Allwood (1991)
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En kvinna skall identifiera en misstankt brottsling. Vittnet far frdgan om hon
kan identifiera brottslingen bland tio andra personer. Det kallas igenk&nning.
Om vittnet daremot far fragan om hon kan beskriva brottslingen med egna ord,
kallas det atergivning.

Ovanstaende exempel kan jamféras med menyer (igenkanning) och kortkommandon
(atergivning), seFigur 5. Det ar svarare att komma ihag ett kortkommando &n att
valja en handelse i exempelvis en meny eller kombobox. Nybérjare och
séallananvandare foredrar att anvdnda menyer, medan experter och superanvandare
hellre anvander sig av kortkommandon.

Populate F2
Huem... F3
Clear Fd
Bave B
Hew F&
Duplicate FE
Hemowe FY

List afwalues... =5
ZOEN, Shr+ES
Eormected WEjests.. B
Hizkam... Ctl+F3

Figur 5 Meny med kortkommandon (Kélla: IFS/Time & Attendance, 1998)

2.2.4 Metaforiskt tankande®

Att tdnka metaforiskt innebér att anvénda sig av tidigare erfarenheter for att l6sa

problem. Tankandet ar alltsd i htg grad beroende av individens fardigheter, se avsnitt

2.2.1.3, Langtidsminnet Det finns flera olika typer av metaforer, bl a verbala

metaforer och granssnittsmetaforereEn verbal metafor kan vara en muntligt eler

skriftlig instruktion som kan hjalpa en anvandare att forsta ett system. En

granssnittsmetafor baserar sig pa fysiska metaforer. Ett exempel pa detta ar att man

kan lata en ikon ha samma innebord i flera program. Darfor designas manga system sa

att de skall likna Windows standard, MS/Windows Style Guide, sa mycket som

mojligt.

Metaforer hjalper anvandaren att:

» Aktualisera redan kanda problemlésningsmetoder, strategier och handlings-
monster.

» Fora over denna kunskap och erfarenhet till den nya situation som utgors av det
datorbaserade systemet och som darigenom kénns vélbekant och naturligt.

& C. M. Allwood (1991), J. Preece m fl (1994),
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» Utveckla och starka en fungerande mental modell av objekt och funktioner i
systemet.

Det kunskapsomrade som den anvanda kunskapen kommer ifran kallas
ursprungsdomanoch det kunskapsomrade som kunskapen anvands i kallas
tilampningsdoméan Det finns flera olika slags ursprungsdomaner och vilka som
anvands beror pa vilken typ av program det galler och vilket uppgiftsomrade
programmet géller. Féljande doméner ar att rakna med i de flesta program:

* Andra delar av det program anvandaren anvander.

* Andra program som anvandaren har bekantskap med.

e Konventioner i naturligt sprak.

» Konventioner i samband med ansikte-mot-ansiktekommunikation.

De ursprungsdomaner anvandaren utnyttjar ar av stor praktisk betydelse. Dessa
paverkar en anvandare med bristfalliga datorkunskaper nar denne skall lara sig ett nytt
program.

Att anvanda sig av ursprungsdomaner kan resultera i bade positiva- och negativa
effekter, dar de positiva effekterna i regel ar fler. Positiva effekter underlattar
inlarningen av programmet for anvandaren och minskar antalet begangna fel. En
positiv effekt kan t ex uppsta nar en anvandare skall 6verga fran skrivmaskinsteknik
till ett ordbehandlingsprogram. D& tangenterna ar placerade pa exakt samma satt kan
samma fingerteknik anvandas nar man skriver. Negativa effekter forsvarar inlarningen
och far anvandaren att gora fler fel. Det kan leda till att anvandaren tappar fortroendet
for systemet. Negativa effekter kan exempelvis uppsta nar en anvandare skapar
forvantningar av ett nytt system utifrdn kunskaper fran det tidigare korda systemet.
Anvandaren forvantar sig da att det nya systemet skall likna det gamla och blir
missnojd nar design och funktionalitet inte stammer éverens med det gamla systemet.

Ett metaforiskt tankande bygger alltsa pa individens fardigheter och darmed skiljer sig
effekternas betydelse fran anvandare till anvandare. Darfér berdrs en expert mindre av
negativa effekter &n vad en nybdrjare gor.

225 Mentalamoddler®

N&ar anvandarens fardighetskunskap &r ofullstandig kan denne ta hjalp av sin
forstaelsekunskap for att 16sa en uppgift. Denna forstaelse kallas oftaerfital

modell och ar uppbyggd via erfarenheter. Mentala modeller &r ofullstandiga och
analoga. De korrigeras séallan eftersom de ofta mdjliggor rimliga men felaktiga
forklaringar. Modellen ar en abstrakt representation som méanniskor anvander for att
strukturera sina erfarenheter om sig sjalva, andra, omgivningen och saker de
interagerar med. Ett exempel pa en mental modell kan vara en varldskarta. En europé
har inte samma mentala modell 6ver varldskartan som en amerikan har. En
amerikansk varldskarta centrerar Amerika medan en europeisk varldskarta har Europa
I mitten.

°D. Norman (1988), J. Preece m fl (1994)
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En typ av mental modell ar dewnceptuella modellen som beskriver olika satt ett
datorsystem forstas av olika manniskor, exempelvis slutanvandare, systemutvecklare
och forskare. En konceptuell modell &r konkret och forséker ge en komplett och
konsistent bild av systemet.

Nar manniskan interagerar med ett system formar hon interna mentala modeller. Fér
att anvandaren skall bilda sig en korrekt mental modell av ett system bér man som
systemutvecklare téanka pa att:

* Ge feedback till anvandaren.

* Vara konsistent.

« Utga ifran kanda metaforer.

e Gora osynliga delar och processer synliga.

2.3 Sammanfattning

Sammanfattningsvis kan konstateras att manniskans minnesfunktion &r mycket
komplicerad. Trots att langtidsminnet kan lagra enorma mangder information
begransar korttidsminnet och de sensoriska informationsbuffertarna hjarnan fran att ta
emot for mycket information pa en gang. En skarmbild skall darfor inte innehalla for
mycket information pa en gang. En anvandare bor heller inte tvingas att komma ihag
information vid vaxling mellan tva skarmbilder.

Korttidsminnets kapacitet att ta emot information ©6kar om informationen ar
organiserad pa nagot satt, enligt t ex gestaltlagarna. Likasa blir information lattare for
lAngtidsminnet att minnas om den ar strukturerad och exempelvis stodjer anvandarens
metaforer och mentala modeller.
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3 Anvandarna

| nedanstaende kapitel beskrivs anvandarna och vilka kategorier de kan delas in i
utifrdn olika faktorer. Vidare berors anvandbarhetens betydelse fér anvandarnas
produktivitet och olika satt att testa anvandbarheten pa.

3.1 Anvandarkategorier™

Vid utveckling av granssnitt &r det viktigt att kanna till systemets framtida anvandare
och den miljo som systemet till slut skall hamna i. Anvandare &r den eller de personer
som kommer att anvanda systemet och interagera med granssnittet. All design bor
borja med att man skapar en forstaelse for de tilltankta anvandarnas olika profiler
utifrfdn alder, kon, fysisk formaga, utbildning, kultur, motivation, mal och
personlighet.

Anvandarna kan grovt delas in i tre olika grupper:

* Noviser

Forstagangsanvandare eller nybérjare har ofta liten eller ingen kunskap om hur
systemet skall anvandas och behover en logisk forstadelse for vad som skall
goras. Vid design av granssnitt som ar avsedda for denna typ av anvandare &ar
det viktigt att designern anvander en sadan vokabular att anvandarna kanner
igen termer och uttryck. Designen bor inte erbjuda fér manga valmdjligheter,
utan anvandaren skall kunna utfora ett fatal enkla uppgifter for att bli sakrare
och starka sitt sjalvfortroende. En manual med steg-for-steg-instruktioner kan
vara ett lampligt hjalpmedel for denna anvandarkategori.

* Medelgoda anvandare
Dessa anvandare vet hur programmet fungerar, men lagger inte Kkort-
kommandon etc pa minnet. Medelgoda anvandare vill garna anvanda sig av
menyer, da det ar lattare att kanna igen an att komma ihdg, se avsnitt 2.2.3,
Hagkomst

* EXperter
Expertanvandaren kan programmet val och anvander sig i stor utstrackning av
kortkommandon for att utféra sina arbetsuppgifter snabbare. Dessa anvandare
vill ha snabba svarstider, kort och snabb feedback och i stor utstréckning
kunna anvanda sig av forkortningar.

Att gora en design som passar var och en av dessa anvandarkategorier ar i regel inga
problem. Vanligen bestar dock slutanvandarna av en blandning av dessa kategorier,
vilket gor designarbetet betydligt svarare. Dessutom kan anvandarna delas in i
ytterligare grupper, beroende pa hur ofta de anvander programmet. Man talar bl a om

9B Shneiderman (1992)
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sallan och superanvandaredar sadllananvandaren kanske anvander programmet en
gang i veckan medan superanvandaren lagger ner flera timmar per dag. Detta faktum
forsvarar specificeringen av anvandarna annu mer.

Det ar alltsa viktigt att ta hansyn till de skillnader som finns mellan anvandarna. Vid
internationalisering av anvandargranssnitt bor man ocksa kanna till vilka foreteelser
som kan tankas skilja sig fran varandra beroende pa t ex kultur. Bokstaver, siffror,
specialtecken, tid- och datumformat, valuta, namn, titlar, personnummer, stavning,
grammatik, knappar, farger, ikoner och metaforer ar ett axplock av saker att tanka pa.

For att, som utvecklare, lyckas riktigt bra maste man vara nast intill expert inom det
omrade som anvandarna arbetar och kommer att anvanda systemet i. En arbetsplats
innehaller manga faktorer som har inflytande pa de anstallda och hur de utfor sina
arbetsuppgifter. Darfor ar det stor skillnad pa att utveckla ett granssnitt som t ex skall
anvandas i kontorsmiljo an att utveckla ett for en verkstadsindustri.

3.2 Utférandet av en uppgift™

Forskning inom psykologin visar att det finns en del saker som manniskor har
gemensamt, nar det t ex galler hur vi utfér uppgifter. D. Norman har gjort en MDI-
modell som visar vad som hander nar man utfér en uppgift. Norman delar in sjalva
utforandet i tva delar; att utfora aktionen i sig och sedan evaluera resultatet.
Utférandet har sju steg, §egur 6.

1. Utforma malet. Malet ar basbegreppet for vad anvandaren vill ha gjort.

2. Oversatta malet till pastdenden om vad som behdver goras. Dessa pastaenden &r
intentionerna att handla.

3. Valja handlingsalternativ.

4. Utféra handlingarna.

5. Observera resultatet (amfor inkodning, avsnitt 2.2.1.8ensoriska
informationsbuffertar)

6. Forsta,nterpretera, observationen.

7. Evaluera resultatet genom att jamfora forstaelsen med den férvantade handelsen.

Om resultatet inte 6verensstammer med forvantningarna repeteras denna "cykel” tills
anvandaren nar det 6nskade malet eller helt enkelt ger upp i frustration.

Detta kan beskrivas med ett enkelt exempel. Ett stycke text skall redigeras sa att de
Oversta raderna hamnar underst i stycket. Detta ar malet (steg 1). Man kommer fram
till att raderna behdéver klippas ut och sedan Klistras in pa onskad plats. Detta kan
g6ras genom att markera texten och antingen géijamenyn eller under héger mus-
knapp eller med hjalp av kortkommandot Ctr-X. Sedan kan texten klistras in pa
motsvarande vis (med hjalp @aste i ndgon av menyerna eller Ctr-V). Detta ar
handlingsalternativen (steg 2). Ett eller flera alternativ valjs (steg 3) varefter
handlingarna utférs (steg 4). Man blir medveten om resultatet, d v s systemets status

1 C. von Dorrien och L. Magnusson (1997), J. Léwgren (1993Norman (1988), B. Shneiderman
(1992)
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(steg 5) och tolkar och forstar detta (steg 6). Slutligen jamfors resultatet med
forvantningarna (steg 7).

2. Intention Forvantning 7. Evaluering av
att handla interpretationer

3. Val av 6. Interpretering
handlingar av perception

4. Utférande 5. Perception
av handlingar av resultat

V Varlden

Figur 6 Sju steg i att utféra en uppgift (Kalla: D. Norman, 1988)

Under utforandet maste anvandaren tanka pa hur uppgiften skall fullgoras. Detta
utforande kan varautin- eller beslutsbaserat. Ett rutinutférande baseras framst pa
minnen och anvands i situationer dar man kanner igen sig val. Detta utférande sker
alltsa pa den automatiska nivan, vilket gor att anvandaren samtidigt kan téanka pa
sekventiell niva, se avsnizt2, Allmant om kognitionspsykologiMan tanker t ex inte
medvetet pa att man maste ta tag i musen och trycka ner vanster musknapp for att
markera texten.

Ett beslutsbaserat utférande anvands ocksa i familjara situationer, men sker inte
automatiskt. Ett schema 6ver situationen hamtas fran minnet och om det inte finns
nagot sadant schema sa skapar minnet ett. Detta skapande kraver dock 6vning och det
racker inte med att fa instruktioner. Om man t ex i exemplet ovan inte kande till
kortkommandot Ctr-X och nagon talar om att det kan anvandas for att klippa ut
textstycket, sa lar man sig det inte forran man sjalv har gjort det nagra ganger, jamfor
procedurell kunskap, avsnitt 2.2.1L&ngtidsminnet

Denna sju-stegs-struktur kan anvandas som riktlinjer for grundlaggande design, se
Figur 7, genom att fungera som en checklista for hur val systemet motsvarar stallda
krav pa utférande- och evalueringsniva.
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Man kan fraga sig hur latt det ar att:

1. Bestamma
funktionen hos
systemet

2. Fareda pa
vilka aktioner
som ar mojliga

7. Bestamma om
systemet &r i det
onskade tillstandet

6. Bestamma avbildning
fran systemtilstandet
til en interpretering

3. Bestamma
avbildningar mellan
intention och handling

5. Ta reda pa vilket
tilstand systemet
befinner sig i

4. Utfora
handlingen

v Varlden

Figur 7 Sju steg som riktlinjer (Kélla: C. von Dorrien och L. Magnusson, 1997)

Dessa fragor resulterar i nagra principer for god design:

« SYynbarhet: Systemstatus och handlingsalternativ. maste vara synliga for
anvandaren.

» God konceptuell modell: Designern skall férse anvandaren med en bra konceptuell
modell, konsisterit presentation av operationer och resultat, samt en samman-
hangande, konsistent systembild. En god konceptuell modell later anvandaren
forutse effekterna av sina handlingar.

« Lattforstaeliga avbildningar Det skall vara mgjligt att bestamma relationer
mellan handlingar och resultat, mellan kontroller och deras effekter, samt mellan
systemstatusen och vad som &r synligt. Granssnittet maste alltsd innehalla bra
kartlaggning som visar relationerna mellan de olika stegen.

« Feedback: Anvandaren skall fa fullstandig och kontinuerlig feedback om resultat
av handlingar.

12 Konsistent innebar har att ett visst utseende eller en viss rérelse alltid betyder samma sak.
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3.3 Anvandbarhet®®

3.3.1 Allmant om anvandbarhet

Med ett systems anvandbarhet menas att de personer som anvander systemet skall
kunna utféra sina uppgifter pa ett snabbt och latt satt. Denna definition vilar pa fyra
punkter:

« Anvandbarhet innebar fokusering pa anvandarna.

* Anvéandarna anvander systemet for att bli mer produktiva.

* Anvéandarna ar upptagna manniskor som férsoker utfora olika slags uppgifter.
* Anvandarna bestammer nar ett system &r latt att anvanda.

Anvandarna bedomer hur latt ett system ar att lara sig och anvanda utifran hur lang tid
det tar att utfora sina uppgifter, hur manga steg de maste ga igenom, samt hur val de
kan forutse resultatet av en handling.

Anvandbarhet ar ett nyckelkoncept inom MDI-omradet och det &r viktigt att tidigt i
utvecklingen satta uppnvandbarhetsmalPoangen med anvandbarhetsmal ar att
utifrdn anvandarens synpunkter pa systemet formulera matbara kriterier. Om dessa
mél ingick i kravspecfikationéf skulle de tas pa lika stort allvar som 6vriga krav.
Problemet ar att kravspecifikationen ofta gors pa ett tidigt stadium, innan projektet
ens har startat. D& har man annu inte hunnit géra anvandar- och arbetsstudier.

3.3.2 Krav for god anvandbarhet

Forskning visar att dnskvardheten av en programegenskap beror pa hur denna
egenskap fungerar tillsammans med programmets och anvandningssituationens 6vriga
egenskaper. Den framsta anledningen till att man anvander sig av datorprogram ar att
man pa ett lattare satt skall kunna I6sa en viss typ av uppgifter. | de flesta fall handlar
det aven om att med hjalp av datorprogrammet @ikauktiviteten genom att hoja
kvaliteten pa resultatet. FOr att nd dessa mal racker det inte med att tillhandahalla en
tillrécklig funktionalitet, d v s att funktionerna i programmet klarar av relevanta
uppgifter. P& senare ar har man blivit alltmer medveten om att programmen dessutom
maste ha en goghvandbarhefor att kunna uppna basta mojliga resultafiggr 8.

Figur 8 visar att ett programs anvandbarhet bestams utifran olika egenskaper i

anvandningssituationen. Tre viktiga komponenter i detta sammanhang ar
anvandaracceptananvandarkompetersch anvandarvanlighet.

3.3.2.1 Anvandaracceptans

Med anvandaracceptans menas att det ar viktigt att anvandarna har en positiv
installning till, och ar motiverade att anvanda sig av, programmet. Om anvandar-

3 C.M. Allwood (1991), J.S. Dumas m fl (1993), B. Géransson (1997), J. Preece m fl (1994)
14 Ett dokument med kundens krav och 6nskemal.
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acceptansen saknas finns det en risk att anvandaren inte lar sig att anvanda
programmet eller att programmet anvands oengagerat och pa fel satt.

Produktivitet

Funktionalitet Anvandbarhet

/I\

Anvandaracceptans  Anvandarkompetens Anvandarvénlighet

%\

Atkomlighet Forenlighet Individualisering Hjalpresurser
med manni-
skans mentala
funktionssatt

Figur 8 Produktivitet beror pa funktionalitet och olika former av anvandbarhet (Kalla: C.M. Allwood,
1991)

3.3.2.2 Anvandarkompetens

Anvandarkompetens innebar att anvandaren har tillracklig forstaelse for och
tillrackliga fardigheter att anvanda programmet pa ett effektivt satt. For att uppna
detta kravs naturligtvis utbildning i systemet. Dagens utbildningar som ges i syfte att
underlatta anvandningen av applikationsprogram ar bra, men skulle kunna férbattras.

3.3.2.3 Anvéndarvanlighet

Anvandarvanlighet kan delas in i fyra aspekter. En sjalvklar sddatk@mst,som

innebar att anvandaren maste ha tillgang till systemet for att kunna anvanda det. En
annan aspekt ar att de krav programmet staller pa anvanddiéeendigaoch darmed
stammer Overens med anvandarens satt att fungera mentalt. Ett exempel &ar att
programmet inte bor krava att anvandaren skall halla mer information aktuell i minnet
an vad som &ar mdjligt vid ett visst dgonblick. For att beddbma om ett program
uppfyller detta krav behdver man studera méanniskans mentala funktionssétt, vilket
beskrivs narmare under avsnitt 2.2Minne. En tredje aspekt i sammanhanget ar
individualisering. Eftersom alla anvandare ar olika ar ett program som ger stod at
flera olika typer av anvandare mer anvandarvanligt. Dessutom ar chansen da storre att
det passar den enskilde anvandaren. Den sista aspekterhjgysessurser.Det ar

viktigt att anvandaren har tillgang till hjalp i form av t ex andra manniskor,
handbdcker, manualer och programmets hjalpfunktion.
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3.4 Anvandbarhetsanalys’

3.4.1 Allmant om anvandbarhetsanalys

Ju storre forstaelse designern har for anvandarnas behov, desto battre blir designen.
Det basta sattet att utreda vad anvandarna vill ha och vilka problem de stéter pa ar att
gora en anvandbarhetsanlysDetta begrepp beskrivs i litteraturen &ven under
benamningar soravaluering, test ochutvéardering Vi har har valt att anvanda oss av
begreppet anvandbarhetsanalys, nedan aven &adlys.

Anvandbarhetsanalys &ar en central del av anvandarcentrerad systemdesign. Utan
nagon form av analys ar det omdjligt att veta om designen uppfyller anvandarnas

behov, och hur val det passar in i den fysiska, sociala och organisatoriska milj6 dar

den skall anvandas. En generell regel ar att vilken slags anvandbarhetsanalys som
helst &ar battre &n ingen alls. Nagra saker som ar viktiga att tanka pa, oavsett vilken typ
av analys det handlar om, ar:

» Utmarkande drag hos anvéandarna (eller de téankta anvéndarna) som deltar i
analysen, t ex erfarenhet, alder, kon, fysiska och psykiska kannetecken.

» Vilka slags uppgifter (eller tankta uppgifter) anvandarna kommer utféra. Det kan
vara specifika uppgifter som bestams och kontrolleras av en utvarderare eller
uppgifter som anvandaren sjalv valjer.

 Vilken milj6 analysen utfors i. Det kan vara allt ifran en kontrollerad laboratorie-
situation till en naturlig arbetsmiljo, se vidare avsnitt 3.Ariglysmetoder.

« Vilken slags produktartefakt, som analyseras. Det kan vara nagra enkla utkast, en
prototyp eller en fardigutvecklad produkt.

Anvandbarhetsanalysen kan utféras i princip nar som helst under utvecklingsfasen.
Tidigt i processen handlar det om att férsoka forutsdga anvandbarheten och kolla upp
designteamets forstaelse for anvandarnas krav, genom att se hur de anvander redan
existerande system och préva idéer snabbt och informellt. Det ar alltsa av stor vikt att
redan fran borjan ha koll pa anvandarnas behov, sa att de i slutandan ar nojda och inte
saknar det eventuella foregaende systemet. | designfasens senare del forsoker man
identifiera anvandarnas svarigheter for att kunna mota deras behov och forbattra
systemet.

Det finns flera anledningar att gora en anvandbarhetsanalys. En anledning kan vara att
man vill forsta verkligheten. Exempelvis kan man stalla sig frdgorna hur anvandarna
anvander teknologin pa arbetsplatsen, och om designen kan forbattras sa att den
passar miljon battre. En annan anledning kan vara att man har tva olika designforslag
och vill jamfora dessa med varandra. Vid design mot ett visst mal vill man veta om
designen ar tillrackligt bra, om malet kan nas, liksom att man vill kolla om produkten
ar anpassad till en viss standard.

15 3. Preece m I (1993), J. Preece m fl (1994)
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3.4.2 Analysmetoder'®

Att satta upp mal for anvandbarhet for ett system som skall utvecklas innebéar, som vi
tidigare namnt, att man skriver ner méatbara krav pa anvandbarheten. Det ar dock inte
alltid mojligt att satta upp dessa mal. Problemet med att méata anvandbarhet &r att det
lattast gors forst nar systemet ar installerat. Det finns flera modeller som avser att
satta upp mal for anvandbarhet. En i dessa sammanhang kand modell som fokuserar
pa att mata anvandbarhet i ett tidigare skede ar dé&RE£\k-modellen. Det menas att
anvandbarhet ar resultatet Relevans, Effektivitet, Attityd och InLarning (Rele-

vance, Efficiency, Attitude, Learnability)

* Relevans avser hur val systemet tdcker anvandarens behov.

» Effektivitet visar hur effektivt anvandaren kan l6sa sina uppgifter med hjalp av
systemet.

* Med attityd menas anvandarens subjektiva kansla for systemet.

e Inlarning visar hur latt och hur snabbt anvandaren kan lara sig systemet, och
dessutom behalla dessa kunskaper under en langre tid.

For att mata dessa egenskaper kan systemets anvandbarhet studeras genom en rad
olika tester. Det talas ibland oformativ och summativ evaluering, dar formativ
evaluering ar ett test som gors under utvecklingsfasen, och summativ evaluering
innebér att man testar ett fardigt system for att se hur bra det &r. Vid granssnitts-
design ar formativ evaluering mest intressant, da designers under sitt arbete ofta
behover svar pa om deras idéer verkligen ar vad anvandarna behover eller vill ha. Det
ar dessutom viktigt att utveckla eventuell anvandardokumentation eller hjalpsystem
parallellt med systemutvecklingen, for att kunna testa dessa samtidigt.

En anvandbarhetsutvardering kan t ex utféras pa foljande tre satt.

» Expertutvardering
Testerna utfors av anvandargranssnittsexperter med erfarenhet av granssnitts-
utveckling. Har deltar inte anvandarna, men det &ar viktigt att experterna
kanner till anvandarnas arbetssituation, bakgrund, kunskaper etc. Experterna
granskar system, program och manualer, samt provkdr om det ar mdjligt.
Systemet utvarderas mot riktlinjer foér anvandargranssnitt, ssylkguides,
checklistor och regler fér anvandbarhet. En expertutvardering ar ett snabbt och
billigt satt att hitta grundlaggande anvandbarhetsproblem, &ven om det inte ger
full relevans till anvandarens uppgiftsiésande. Resultatet blir en rapport med
defekter och forandringsforslag.

» Laboratorieutvardering
En grupp som kan anses motsvara de tilltankta anvandarna och/eller flera
"ovana” anvandare far testkora systemet. De far forst fylla i ett formular som
skall ge en anvandarbakgrund. Utvarderaren, som i detta fall bara &r en passiv
askadare som samlar in data, studerar hur anvandarna léser uppgifterna, vilka
problem de stalls infor etc. De data som samlas in under testkérningen
analyseras forst efterat. Med en laboratorieutvardering hoppas man kunna
upptacka bade funktionella problem och elementéara inlarningsproblem. En

16 B. Goransson och T. Sandback (1997), J. Léwgren (1993)
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brist ligger i att utvarderingen sker i en annan miljd an vad anvéndarna
normalt ar vana vid. Hur resultatet ser ut beror pa den anvandarkategori man
valt. Analysen resulterar i rapporter och férandringsforslag.

o Faltstudier

Denna utvardering, som utfors pa redan implementerade system, ar mest
verklighetsanknuten och ger mojlighet att utvardera systemet i en realistisk
anvandarmiljo. Precis som i laboratorieutvarderingen far anvandaren svara pa
bakgrundsfragor som skall ge en anvandarprofil, samt fylla i en enkat om hur
denne upplever att systemet fungerar. Studien utférs hos anvandaren i dennes
dagliga arbetsmiljo, dar utvarderaren foljer med i1 anvandarens arbete.
Resultatet blir dels en rapport med defekter och férandringsforslag och dels
statistik dver hur systemet uppfattas och accepteras av anvandarna. Nack-
delarna med denna utvarderingsmetod ar att den kan bli val kostsam, dd man
gar in och stor anvandarna i deras arbete, och att den bara kan tillampas pa
system som ar i drift.

Vilken metod som &r lamplig att anvanda beror delsngésattning- vad man vill
analysera (en arbetsstudie, ett designforslag, en detaljerad prototyp eller ett mer eller
mindre fardigt system), dels pa vilkasurser man har att tillgd i projektet, samt
ambitionsniva

Vilka matt man anvander vid matningen beror pa vilken slags analys det galler. Skalor
ar lampliga om man anvander checklistor i undersdkningen. Tidtagning och
felrakning ar matt som anvands vid t ex laboratorieutvarderingar. Relevans och attityd
mats bast och enklast genom att man direkt frdgar anvandarna vad de tycker. Aven
vid djupare studier av inlarning kan direkta fragor vara anvandbara. For att mata
relevans och inlarning ar det viktigt att jamféra om den mentala modell anvandaren
skapat 6ver systemet stimmer med den modell anvandaren angivit i arbetsstudien.
Om den inte stammer far man antingen Gvervaga att gora om arbetsstudien (d& har
man misslyckats ur relevanssynpunkt) eller sa har designen inte lyckats formedla den
avsedda modellen (vilket beror pa dalig inlarning).

3.5 Sammanfattning

Anvandarna kan delas in i olika kategorier, t ex noviser, medelgoda anvandare och
experter, beroende gar de anvander ett datorsystem. Det ar viktigt att designern
kanner till anvandarnas arbetsmiljo, vilka kategorier de tillhér och a medveten om
likheter och olikheter mellan individerna. Hur anvandbart ett system ar bestams bl a
utifrfdn hur snabbt och latt anvandaren kan utféra sina uppgifter med hjalp av
systemet. FOr att uppnd god anvandbarhet kravs anvandaracceptans, anvandar-
kompetens och anvandarvanlighet. For att fa reda p& hur val designen uppfyller
anvandarnas krav och behov gors nagon form av anvandbarhetsanalys, exempelvis en
faltstudie. Analysens syfte ar att se om malen for anvandbarhet kan nas, samt att
forsta vad som behéver andras for att systemet skall bli battre.
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4 Principer och riktlinjer

Foljande kapitel beskriver kortfattat hur en systemutveckling med hog
anvandarmedverkan kan ga till. Kapitlet presenterar aven riktlinjer och principer som
kan tillampas vid granssnittsdesign, samt ger konkreta forslag pa vad man bor tanka
pa vid utformandet av ett granssnitt.

4.1 Definition av design

Design kan beskrivas som att skapa nagot nytt och anvandbart som tidigare inte
existerat. Ofta anvands ordet design lite slarvigt for hela systemutvecklingen, vilket
skulle gora alla systemutvecklare till anvandargranssnittsdesigners.

Anvandargranssnittsdesign kan enligt T. Sandback och B. Goéransson (1997)
definieras som;

Skapandet av en formell beskrivning av utseende och uppférande,
baserad pa delvis formella och delvis informella resultat av en analys.

4.2 Designprocessen®’

En val fungerade arbetsmiljo kan latt bli forstord av en illa genomtankt datorisering,
ett problem som kan undvikas genom anvéndarcentrerad utvecklingsmetod. Darfor
bor anvandaren och dennes uppgifter sta i centrum vid utveckling av ett system. Den
anvandarcentrerade utvecklingsmetoden bér kombineras med féljande informations-
kallor:

» Vetenskaplig kunskap, sasom kognitiv psykologi, datavetenskap, sociologi,
filosofi, ergonomi etc, s€igur 1, s. 7.

» Etablerade tekniker for in- och utmatning, menyer, formular, markdrkontroller och
andra hjalpmedel.

« Erfarenhet frAn andra utvecklingsprojekt och kunskap fran andra system.

Ett anvandarvanligt system kan bara byggas om anvandaren involveras i alla steg av
utvecklingen. Utvecklandet av anvandargranssnitt kan delas in i foljande inledande
faser, se avehigur 9:

* Analys av verksamheten
Den nuvarande verksamheten analyseras for att man skall komma fram till om
ett nytt system innebar kostnads- och arbetsbesparingar. Vidare undersoks det
tankta systemets malgrupp, verksamhetens informationsbehov, samt anvandar-
gruppens tillampning av informationen.

"' B. Goransson (1997), J. Preece m fl (1994)
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Analys av arbetsuppgifterna
Anvandarens arbetsuppgifter analyseras och en bild av anvéndarens fore-
stallning om sina arbetsuppgifter, anvandarens mentala modell, tas fram och
generaliseras i en metafor.

Prototypfas
En prototyp av systemet designas utifrAn analysen av arbetsuppgifterna.

Utvarderingsfas
Prototypen utvarderas utifran anvandarens férvantningar om hur systemet
skall I6sa dennes arbetsuppgifter.

Aterkoppling
Arbetet med att utforma granssnittet fortsatter utifran utvarderingsfasen.

Ater-
koppling

Utvéardering

Figur 9 Designprocessen (Kéalla: B. Goransson, 1997)

Foljande problem ar svarast att I6sa under designarbetet:

« Att fa information om anvandarnas behov och att férutse uppgiftens krav.
« Att utforma ett granssnitt som ar bade latt att lara och fungerar for experten.
* Att anvanda farger och fonter.

Ett daligt granssnitt kan medféra att anvandaren inte bryr sig om att anvanda alla delar
av systemet. Om det dessutom tar langre tid &n innan att genomfora en arbetsuppgift,
ligger det nara till hands att anvandare gar tillbaka till det satt som forelag det nya
systemet.
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4.3 Principer och riktlinjer for grafiska granssnitt *®

4.3.1 Allméant om principer och riktlinjer

Skillnaden mellan principer och riktlinjer kan forklaras genom féljande: En princip ar
ett mal, men talar inte om hur detta mal skall nds. En princip kan leda till flera
riktlinjer som i sin tur ar mespecifika mal.

En princip kan enligt J. S. Dumas m fl vara:
Be consistent in your choice of words, formats, graphics and procedure.
medan en riktlinje kan beskrivas som:

Be consistent in the way you have users leave every menu.

Det finns olika former av riktlinjer:

» Hognivaoch generellt applicerbara designprinciper — anvands for att ge idéer och
styra designen i ratt riktning.

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

* Sandards — System boér anpassth internationella, nationella och industriella
standarder.

Pa liknande satt kan man skilja pa tre nivaer av regler och riktlinjer vid designarbetet.

» Style Guides som beskriver hur en speciell implementation &r gjord och hur den
skall anvandas. Pa denna niva handlar det om objekt pa skarmen. Exempel pa
detta &r MS/Windows Style Guide.

* Guidelines ar mer precisa i sin beskrivning av hur designen skall se ut och kan
vara knutna till en speciell doman eller organisation, som t ex IFS Application
GUI Design Guidelines 1.2.

« Officiella standarder som utgor ett slags fundament och klargoér krav pa en
funktionell niva. 1ISO 9241 &r ett exempel pa en sddan standard.

Dessa nivaer ar avsedda att anvandas som komplement i designarbetet, och &r i sig
oanvandbara utan kunskap om design av anvandargrénssnitt och anvandarens
arbetsuppgifter. Riktlinjer och principer ar ett hjalpmedel och en utgdngspunkt som
egentligen inte talar om hur en tillampning skall formges. Problemet ar att riktlinjerna
ar generella och inte anpassade for den specifika situationen. Ofta ar riktlinjerna rent
av omdjliga att folja i den aktuella designen eller i utvecklingsverktyget. Svarigheten i
design ligger alltsa inte i att hitta nya funktioner, utan att hitta de ratta funktionerna, d

v s de som passar det aktuella granssnittet. Det &ar darfor viktigt att man som designer
valjer ut och applicerar ratt riktlinjer vid ratt tillfalle och pa ett intelligent och

8 B, Goransson och T. Sandback (1997), J. Léwgren (1993), J. Preece m fl (1993), B. Shneiderman
(1992),
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fornuftigt vis. Designarbetet skall helst utféras av experter inom omradet da lyckad
design kraver djupare kunskaper kring manniskan och hennes beteende.

432 Atta gyllene regler for dialogdesigr®

Nedan presenteras ett urval av principer, riktlinjer och regler som man bér forsoka
tillampa vid granssnittsdesign. Dessa grundprinciper maste tolkas, forfinas och uttkas
for varje enskild miljo.

1. Strava efter konsistens (likformighet). Samma sak gors pa samma vis i likartade
situationer. Anvand identiska uttryck i menyer, hjalpfonster etc, t ex exit, end, quit
— antingen eller!

2. Gor det mgjligt for erfarna anvandare att anvanda sig av genvagar. Anvandaren
blir efter ett tag sékrare och mer erfaren och vill da kunna anvanda sig av
kortkommandon, reducera antalet interaktioner och ha snabbare svarstider.

3. Ge informativ feedback. Systemet skall ge feedback pa alla handlingar som utfors.

4. Dela in dialogen i avslutande moment genom att ge feedback direkt, sa att
anvandaren verkligen forstar att en aktion ar avslutad. Annars finns risken att
anvandaren utfor handlingen fler ganger an nédvandigt.

5. Erbjud en begriplig felhantering. Anvandaren skall inte kunna gora allvarliga fel.
Vid "lindriga” fel skall latthanterlig hjalp erbjudas, och anvandaren skall inte
behdva gora om hela forloppet, utan bara den del som orsakade felet.
Systemtillstandet skall bibehallas, eller sa skall instruktioner ges om hur tillstandet
aterfas.

6. Tilldt anvandaren att &ngra en handling. Det far anvandaren att kanna sig
"sakrare” om denne vet att fel kan atgardas.

7. Ge anvandaren kontroll och understdd dennes initiativ. Lat inte systemet
Overraska anvandaren.

8. Minska anvandarens belastning pa korttidsminnet genom att skapa enkla
skarmsidor.

Rekommendationerna kan tyckas sjalvklara for den som skall utforma ett granssnitt
for ett givet system. Anda stoter de flesta anvandare standigt pa tillampningar som
inte uppfyller dessa rekommendationer.

4.3.3 Hur bor ett granssnitt se ut?°

Ett granssnitt ar systemets ansikte utat och skall vara tilltalande for de tilltankta
anvandarna. Foljande avsnitt beskriver ingaende nagra utvalda riktlinjer for
utveckling av grafiska granssnitt.

9B, Shneiderman (1992)
2 p_ Andrén m fl (1993), S. Lundhem, E. Nygren
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4.3.3.1 Skarmdisposition

Ett stort problem vid granssnittsdesign ar att disponera skarmbilden pa ett sa effektivt
satt som majligt. Anvandarna skall helst inte behdva scrolla eller byta skarmbild for
att se information, samtidigt som de kan bli forvirrade om for mycket information
visas pa en gang. Om man maste byta skarmbild mitt i ett beslut och halla kvar
information i minnet till den nya skarmbilden, har undersdkningar visat att man fattar
samre beslut, arbetar langsammare och upplever arbetet som mer stressat. Man maste
darfér gora en avvagning om hur stor informationsmangd som skall visas pa skarmen.
Det finns forskare som rekommenderar att skdrmbilden inte skall fyllas ut till mer &n
25 %. Andra menar att nagra sadan rekommendationer inte kan ges da det ar mer
avgorande hur informationgoresenteras an hur mycket av skarmbildens yta som
fylls. Undersokningar har emellertid visat att vissa typer av arbetsuppgifter kraver
tillgang till mycket information samtidigt. Darfor skall man inte vara radd att visa for
mycket information pa en gang da situationen kraver det. Ju mer van anvandaren blir
vid systemet, desto battre blir dennes avlasningsstrategier.

Problemet med att anvandare ser for lite information lI6ser manga designers genom att
Oppna nya fonster, s k "fonstersjuka”. Genom att klicka och fa upp ett nytt fonster kan
anvandarna se den information de ar intresserad av. | manga fall innebar det att flera
nivaer maste passeras innan den aktuella informationen visas, vilket leder till att
skarmytan tas upp av en massa fonster. Anvandaren far darefter flytta fonster, scrolla,
forstora och forminska for att se informationen som kravs. Det &r i detta fall battre att
lata fonstren innehalla mycket information da bl a korttidsminnet belastas mindre, an
att dela upp informationen pa flera sma fonster.

4.3.3.2 Layout

Malet for utformning av layout ar laslighet, klarhet och konsekvens. En skarmlayout
bor disponeras sa att informationen tydligt och klart uppfattas av anvandaren.
Layouten skall vara konsekvent i systemet, vilket kan géras genom att man t ex alltid
later OK-knappen vara placerad langst ner till héger.

4.3.3.3 Meddeanderutor

Meddelanderutor anvands nar systemet skall informera anvandaren om nagonting. Det
kan vara informations-, varnings- eller felmeddelanden. Exempelvis kan en varnings-
ruta informera anvandaren om denne férsoker stanga ett program utan att ha sparat
sina andringar.

En meddelanderuta maste avslutas innan nagot annat kan goras i systemet. Informa-
tions- och felmeddelanden skall alltid avslutas med OK, medan ett varnings-
meddelande aven boér ha en Cancel-knapp for att kommandot skall kunna avbrytas. Ett
meddelande skall placeras mitt i det fonster som meddelandet avser.

En meddelanderuta forses ofta med en ikon (t ex ett utropstecken) for informations-
meddelanden. Ikonen skall vara den samma pa alla liknande meddelanderutor for att
inte forvirra anvandaren.
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4.3.3.4 Feedback

Har anvandaren utfort ett kommando bor systemet ge ett svar pa att kommandot tagits
emot, d v s ge feedback. Detta kan exempelvis géras genom att det syns pa knappen
att den trycks in.

Vidare bor feedback ges om en process kommer att ta en stund. Det ar en god idé att
anvanda tva markdrsymboler om svarstiderna varierar mycket. Om processen
berédknas ta mindre &n fem sekunder racker det med att andra muspekaren till ett
timglas. Annars ar det bra att visa hur lang tid det ar kvar av processen, allra helst
angivet i tid (s).

Ett system bor vara feltolerant, d v s kunna upptacka fel och informera anvandaren
om dessa via val genomtankta felmeddelanden. Ett fel kan informeras for anvandaren
I form av en meddelanderuta, eventuellt i kombination med en ljudsignal. Ett
felmeddelande bor informera om néar felet uppstod, vilken typ av fel det ar, samt
mojliga satt att korrigera det.

4.3.35 Generdlakoder

Generella koder kan anvandas pa egenskaper som aterkommer i program efter
program. Exempelvis kan man i en meny indikera om ett alternativ ar valbart eller e;.
Det kan géras genom att lata det icke valbara alternativet vara gratonat medan det
valbara ar svart. Man kan aven lata alternativet som skall valjas andra farg nar musen
rors Over ordet. Detta &r en form av feedback som meddelar anvandaren vilket
alternativ denne ar pa vag att valja.

4.3.3.6 Visudlakoder

Att anvanda sig av visuella koder ar mycket anvandbart da de i regel inte tar mer plats
pa den disponibla skarmytan. RAd text tar inte upp mer plats pa skarmen an vad svart
text gor. Genom att anvanda sig av ikoner, knappar, farger, fonter m m kan informa-
tionen presenteras pa ett mer lattlast satt och hjalpa anvandaren att minnas och
gruppera information.

Ett exempel pa visuell kodning kan vara att alla avvikelser och negativa siffror
markeras med rott. Detta medfor att anvandaren inte behdver kontrollera alla siffer-
varden utan kan koncentrera sig pa varden som inte ar normala.

Visuella koder skall ha samma innebérd applikationen igenom for att inte forvirra
anvandaren. Man bor dock tanka pa att visuella koder bara skall anvandas nar det ar
befogat. Om en applikation forses med for mycket visuella koder kan anvéandaren
trottna efter ett tag, vilket leder till att poangen med visuella koder gar forlorad. Det
kan vara lampligt att géra en lista over alla de koder som forekommer i granssnittet.
Listan kan exempelvis innehalla:

» Alla olika farger som anvands och den betydelse de har.
» Alla olika fonter som anvands och den betydelse de har.
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« Alla ikoner som anvands for att betyda nagot sarskilt.
» Alla olika typer av inramningar och deras betydelse.

Kontrollera att koderna ar konsekventa och att de inte sdger emot varandra.

4.3.3.7 lkoner

Fordelen med att anvanda ikoffeir att de forstarker metaforer. De &r latta att kdanna
igen och minnas och gor dessutom granssnittet lite roligare. Det &r viktigt att tanka pa
att ikoner kan ha olika innebord for olika manniskor. Darfor ar det svart att for en viss
funktion utforma en entydig ikon som betyder samma sak for olika individer.

En ikon bor inte ha for hog detaljeringsgrad. Mé&nniskan skiljer lattare mellan ikoner
som ar av karikatyrstil an mellan de som ar fotografiskt lika med den tilltdnkta
funktionen.

Att forsta en ikons innebord ar mest intressant forsta gangen man kommer i kontakt
med den. Andra gangen &ar ikonens funktion snarare att pAminna om dess innebord an
att forklara den. Efter nagra gangers anvandande far ikonen rollen att skilja
funktionen fran andra funktioner. Darfor &r det bra att lata ikoner med olika betydelser
ligga skilt fran varandra.

4.3.3.8 Knappar

Det skall synas tydligt pa skarmbilden vad som ar knappar. Knapparna skall vara
placerade i den sekvens de troligen kommer att anvandas i. Knapparna bor inte vara
alltfor sma eller ligga for nara varandra. Da ar det latt att anvandaren "missar”
knappen, speciellt om operationen utférs ofta. Darfér skall man téanka pa att inte
placera en knapp som ger allvarliga konsekvenser omedelbart under en knapp som
kommer att anvéndas ofta.

4.3.3.9 Farger

Farger kan anvandas for att forstarka eller forsvaga nagot. Nar man t ex véljer en
bakgrundsfarg bér man tanka pa att den inte skall vara trottande att titta pa under
langa arbetspass. Dessutom bor man téanka pa att farger ar laddade med psykologiska
effekter. Exempelvis kan blatt och gront verka lugnande medan rott verkar tréttande
och vacker aggressiva kanslor. Gult verkar stimulerande pa kreativitet och fantasi.

Det kan vara mycket tidsodande att valja passande farger och darfor ar det bra att
utforma en mall att ga efter. | en skarmvisning bor man arbeta med ett urval av farger
och fargkombinationer. Man kan t ex bilda en "familj” bestaende av 6-8 farger dar
varje farg finns representerad i varianterna:

» Bakgrundsfarg

21 En ikon &r en grafisk bild som kan symbolisera t ex ett program, en fil eller en handelse.
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* Forgrundsfarg
» Sarskilt nedtonad bakgrundsfarg

4.3.3.10 Fonter

Fonter (bokstavsstilar) kan ocksa bidra till att en text blir mer eller mindre lattlast.
Dessutom har kodning med fonter den férdelen att aven fargblinda personer kan dra
nytta av den. Man bor dock forsakra sig om att fontstilarna ar latta att Iasa och att inte
alltfor manga olika typsnitt forekommer i granssnittet.

4.4 \Webb-granssnitt?

Att bygga en webb-klient for ett system innebar en del nya problem som tidigare inte
funnits. Manga av de problem som uppstar ror tekniska begransningar som kan l6sas
med hjalp av nya avancerade tekniker. Vi kommer inte att ga in pa nagra sadana
tekniker. Istallet vill vi peka pa vissa saker som man som designer bor tanka pa vid
utformning av en webb-klient.

Det finns inte sa mycket skrivet om granssnittsdesign for webb-klienter. Den
information som finns att fa tag pa, rér framst design av s k hemsidor. Vi har anda
valt att sammanstalla de riktlinjer vi stétt pa for utformandet av ett webb-granssnitt

4.4.1 Framtrddande skillnader mellan webb- och windows-gréanssnitt

De framsta och mest tydliga skillnaderna i utseende mellan webb- och windows-
granssnitt kan delas upp enligt féljande:

* Menyer anvands flitigt i traditionella windows-program, men séllan eller aldrig i
Webb-baserade |6sningar.

» Dialogrutor anvands ofta i windows, men séllan i webb-program.

» Lankaranvands inte i windows, men ofta i webb-program.

« Knappar finns i bada I6sningarna, men har ofta en mer framtradande roll i webb-
program.

4.4.2 Viktigt vid webb-design

Ett av de storsta problemen med webb-klienter géaller svarstider. Det tar en stund
innan en sida laddas om vilket kan leda till att anvandaren blir irriterad. Den typ av
feedback som ges till anvandaren i traditionella windows-klienter kan inte ges till
webb-klientens anvandare. Darfor maste man tanka pa att minimera svarstiden och
helst disponera sidan s att den inte behtver laddas om. Samtidigt maste man tanka pa
att en anvandare inte vill scrolla for att se information. Dessutom bor stora bilder som
tar tid att ladda ner undvikas.

22 |_. Danielsson (1997), S. Lundhem, R. Rydberg
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Det skall vara latt att navigera sig genom applikationen. Ett alternativ kan vara att lata
enheader® folja med pa alla sidor. Om lankarna ar f& ar det bra om de presenteras i
form av ikoner eller bilder. Om manga lankar skall inga i headern blir det mest
overskadligt att anvanda ord. Det ar ocksa viktigt att man som anvandaee wedn
befinner sig. Genom positionsangivelser kan man underlatta navigering och
pedagogik och det ar lattare att forstd informationen om man ser en forklarande
rubrik.

Ett webb-gransnitt innehaller i regel manga lankar, antingen som ankare (lankar inom
samma sida) eller lankar till nya sidor. Man bor vara konsistent i sitt satt att ange vad
som ar en lank och vad som inte &r en lank. FOlj den vanliga standarden att ett
understruket ord alltid &r en lank. Lankar som inte ar klickade pa bor vara bla medan
besdkta lankar bor vara lila. Det skall synas om en lank ar valbar eller e;.

Det ar mycket viktigt att under utvecklingen testa klienten i olika webb-lasare, som t
ex Netscape och Explorer. Det ar inte alls sékert att utseendet och funktionaliteten ar
lika i de tva olika lasarna.

4.5 Sammanfattning

Ett daligt system kan inte gdmmas av ett bra granssnitt, men ett bra system kan
forstoras av ett daligt granssnitt. For att en applikation skall bli lyckad kravs ett
samspel mellan bada delarna och sadledes ett samspel mellan slutanvandare och
systemutvecklare.

Ofta ar flera programmerare med och utformar olika delar av granssnittet. Det kan da
uppsta problem om inga riktlinjer har specificerats. | sa fall finns risken att var och en
t ex véljer olika visuella koder, se avsnitt 4.3.3/Guella koder, vilket kan leda till

att koderna blir mer stérande an stédjande.

Nedan féljer nagra konkreta riktlinjer vid utformandet av ett granssnitt:

* Minimera mangden presenterad information genom att endast visa information
som ar nédvandig fér anvandaren.

» Gruppera informationen pa ett satt som oOkar lasbarheten. Var noga med en fix
placering da dalig linjering mellan grupper av data irriterar anvandaren i onddan.

* Anvéand visuella koder for viktigt information. Valj kod med omsorg och se till att
avbildningen mellan egenskap och uttrycksmedel blir konsistent.

» Presentera texten pa ett lattlast satt.

» Standardisera skarmlayouten sa att anvandaren lattare hittar information pa
skarmen.

» FOrsok begransa antalet nivaer av fonster som en anvandare maste arbeta med vid
frekvent forekommande uppagifter.

% En header kan beskrivas som en rad med lankar, antingen i form av ord eller ikoner, som underlattar
navigeringen pa en webb-sida.
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* Finputsa inmatningsrutiner genom att minimera antalet knapptryckningar och
vaxlingar mellan mus och tangentbord fér en sammanhangande inmatnings-
frekvens.

* Ge feedback till anvandaren.

» Uppratta ett dokument 6ver de riktlinjer som skall anvandas i systemet.
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5 Undersokningar

5.1 Faltstudie - Gullspang

| foljande kapitel redogors for de djupintervjuer som gjorts med Gullspangs
anvandare av IFS/Time & Attendance webb-klient. Till att bérja med ges en kort
historik, samt en beskrivning av hur understkningen gatt tillvidga. Resultatet av
undersokningen presenteras sedan, och lases lampligen med bilagorna 1a och b som
komplement. Kapitlet avslutas med ett antal férandringsférslag och slutsatser.

511 Metod

Som en uppféljning av designarbetet kan, som vi tidigare talat om, inga att gora en
anvandbarhetsanalys. For att fa en inblick i hur detta kan téankas ga till har vi sjéalva
gjort en liten anvandningsundersokning. Undersdkningen kan sédgas motsvara en
tidigare beskriverFaltstudie,se avsnitt 3.4.2, Analysmetoder. D& vara resurser var
begransade fanns ingen mojlighet att gora undersokningen sa omfattande som vi
onskat. Vi fick anda en god inblick i hur viktigt det ar att goéra denna typ av
utvardering med anvandarna.

Gullspang, som &r ett av Sveriges storsta kraftforetag, finns pa flera orter i landet och
har ca 1500 anstéllda. Sedan 1 april —98 har ett antal anstéllda kort IFS/Time &
Attendance webb-klient. Vi har varit pa Gullspang i Kungsbacka, dar ungefar 60
personer borjat eller skall borja anvanda webb-klienten for tidrapportering, och gjort
intervjuer angaende klientens granssnitt med fem anvandare. Man har &ven
implementerat windows-klienten for IFS/Time & Attendance hos vissa anvandare,
men ingen av de personer som ingick i var undersdkning hade anvant windows-
klienten annu. Da de flesta anvandarna pa Gullspang inte kort systemet i mer an en
vecka var syftet med undersokningen att fanga in nagra anvandares forsta intryck av,
och synpunkter pa granssnittet. Vi satt med anvandaren vid dennes arbetsplats och
hade granssnittet framfor oss sa att vi pa ett naturligt satt kunde diskutera kring detta.
Vi hade i forvag stallt samman ett tjugotal fragor som vi stallde till varje anvandare.
Dessa finns i detalj i bilaga 1b. Det fanns ocksa utrymme for anvandaren att komma
med spontana kommentarer och synpunkter.

Da vi utgar ifran en sa pass liten grupp anvandare, kan vi inte med séakerhet saga att de
slutsatser vi kan dra utifrdn undersokningen ar helt reliabla. Vi forsokte anda fanga en
samling anvandare som kan tankas motsvara olika anvandarprofiler inom foretaget.
De fem man vi intervjuade ar i aldrarna 24, 31, 31, 45 och 54 ar och ansag sig alla ha
mycket datorvana. Med datorvana menas har daglig kontakt med datorer, men ingen
programmeringserfarenhet. For vidare uppgifter om respektive anvandare se bilaga
1b.

Med anvandare avses i det foljande dessa fem personer som deltog i intervjuerna. For
battre forstaelse av foljande sammanfattning finns en kortfattande beskrivning, samt
bilder av skarmutskrifter i bilaga 1a.
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5.1.2 Sammanfattning av intervjusvar

Innan man 6vergick till IFS/Time & Attendance webb-klient utférde anvandarna sin
tidrapportering i ett Unix-program de sjalva utvecklat. | samband med inférandet av
PC-miljo valde man dock att lamna det gamla systemet. Fyra av anvandarna tyckte
inte att det fanns nagra likheter i sattet att rapportera tid mellan den gamla miljon och
IFS/Time & Attendance. En anvéndare kande igen en del av upplagget. Anvandarna
hade vid intervjutillfallet kort webb-klienten olika lange, allt ifrdn en vecka till en
manad. Fyra anvandare genomgick en kort introduktion eller utbildning vid olika
tidpunkter infor anvandandet av webb-klienten. Ett par av dessa hade dock testat
webb-klienten sjéalva innan nagon utbildning gavs. Tva av de anvandare som kort
webb-klienten i en manad tyckte att utbildningen var dalig och hdlls for tidigt (innan
systemet var fardigtestat), medan en annan anvandare upplevde den som mycket
givande. Hjalpen som finns i webb-klienten visade sig vara ganska daligt utnyttjad.
Tva av anvandarna hade inte ens sett att den fanns.

Tva anvandare tyckte att det var ganska latt att lara sig systemet, och de andra tre
tyckte att det var mycket latt. Man tyckte aven att det var relativt latt att genomféra
tidrapporteringen, d&ven om vissa moment upplevdes som lite "kndliga”. Bl a tyckte
nagra att komboboxarna innehdll for manga alternativ, och att innehallet var svart att
tyda. Dessutom tyckte man att det var irriterande med langa vantetider for
omladdning av sidorna. Ingen hade lagt ner speciellt mycket tid pa tidrapporteringen,
det rorde sig om antingen nagra minuter per dag eller en halvtimma i veckan. Det
gamla systemet innehdll inte bara tidrapportering utan aven moajligheten att rapportera
reserékning, flerdagstraktamente och flex-tider. Dessa funktioner ingar inte i
IFS/Time & Attendance. Bortsett frAn att nagra anvandare saknade en del funktioner
upplevde man att arbetet med att rapportera tid effektiviserats jamfoért med tidigare
tillvagagangssatt.

Overlag tyckte man att granssnittet var snyggt, och hade en positiv installning till
webb-ldsningen. En av anvandarna som i ett tidigt skede borjade kdra webb-klienten
upplevde den som mycket ldangsam. Namnas bor dock att systemet blivit snabbare
sedan dess.

Vid frdgan om man sag all information man behdéver pa de olika skarmbilderna
namndes bl a att det saknades nagon form av totala summeringar pa forsta sidan, samt
information om vilken 16n rapporteringen resulterar i efter attestering. En anvandare
saknade information pa attesterings-sidan, for att kunna se om det finns nagot att
attestera. En anvandare ansag att onodigt mycket information visades pa oversikts-
bilden.

Samtliga anvandare tyckte att ikoner (bilder) och farger var bra. Ikonernas innebérd
var inte helt sjalvklara, och kanske lite forvirrande vid forsta anblicken. En anvandare
papekade att det sdg ut som om ikonerna hamtats fran Internet, vilket s ocksa var
fallet, och inte var framtagna speciellt for webb-klienten. Tack vare den
underliggande texten hade man dock inga storre problem med att forsta ikonernas
innebdrd. Eftersom grénssnittet kompletterats med ett antal funktioner som inte
anvands av alla anvandare, finns det ikoner ( ©pxstamplingay Op resulta} som

inte har nagon mening for just dessa anvandare.
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Anvandarna forstod, efter att ha prévat sig fram, vilka bilder som var lankar, &ven om
Ny-lanken pa oversiktsbilden inte var en sjalvklar sadan for alla. En anvandare
papekade att han forvantat sig att IFS logotype skulle vara en lank till vidare
information om féretaget med bl a telefonnummer att ringa om problem uppstar.

Ingen av anvandarna hade nagra problem med tidsmassig navigering, men behovet av
att forflytta sig mer an tva veckor framat eller bakat i tiden varierade. Tre av
anvandarna uppgav att de ibland gar tillbaka allt ifran en till tre manader for att
kontrollera mot I6nespecifikationen. Det fanns dven 6nskemdl om att kunna ga
tillbaka i tiden for att skriva ut tidrapporter fér en manad, ett halvar eller ett ar.

Nar det gallde hur granssnittet passar pa skarmen, tyckte alla anvandarna att de fick
scrolla on6digt mycket. Man hade bl a synpunkter pa att IFS logotype tar upp alldeles
for stor plats, vilket gor att det Oversta utrymmet pa sidan ar outnyttjat. Dessutom
ansag nagon att det pa éversiktshilden fanns manga falt som inte anvands, och att det
kéandes avigt att behova scrolla sig langst ner pa sidan for att t ex godkéanna hel vecka.

5.1.3 Ovriga reflektioner

Manga synpunkter som anvandarna spontant forde pa tal handlade om funktionalitet i
systemet, och inte s& mycket om designen. Vi tar &nda med en del av dessa
kommentarer, for att ta del av anvandarnas helhetsintryck.

Alla hade en positiv installning till att kunna goéra tidrapporteringen via Intranet.
Mycket pa grund av att man inte ar beroende av nagra speciella maskiner eller
sarskild programvara. Anvandarna tyckte att granssnittet var overskadligt och man
gillade Oversiktsbildens schema-struktur. De tyckte att det var bra att tiden
registrerades automatiskt om man t ex inte hade nagon &vertid eller franvaro att
rapportera, men samre att behova ga in och godkanna sin tid &ven om man jobbat helt
enligt schemat. En anvandare papekade att det gar mycket snabbare och ar roligare att
rapportera, jamfort med det gamla rapporteringssattet. En anvandare ansag att
lankarna for stampling och tillagg borde ligga intill varandra 6verst pa sidan, latt
atkomliga, da dessa anvands mest frekvent av de flesta anvandare. Som det &ar nu
maste man scrolla for att se ikonen for tillagg. Nar det gallde tidnavigeringen fanns
det dnskemal om att gallande veckonummer skulle vara markerat (t ex rott) sa att man
snabbt hittar tillbaka.

Generellt sett tyckte man att det inte alltid var helt kad som skulle fyllas i, och

var. Det var t ex oklart om bilerséttning skulle rapporteras i mil eller kilometer.
Dessutom upplevde anvandarna listorna i komboboxen for I6nearter (pa inmatnings-
sidanNytt tillagg) som krangliga att forsta sig pa da de innehaller I6nearter for hela
koncernen. De var dock medvetna om att det kanske rér sig om en utbildningsfraga.
Ett nskemal angaende dessa listor var att exempelvis kunna klicka pa varje alternativ
i listan for att f& mer information. Man 6nskade ocksd nagon slags indelning av
inmatningssidan fér ny stampling, sa att varje ny stampling ar uppdelad i olika typer, t
ex restid, normaltid och O6vertid. Mycket information bor dock 6vervdgas mot
snabbhet, det ar viktigt att det gar fort. Det som upplevs ta mest tid &r omladdningen
av sidorna.
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Anvandarna tog aven upp saknade funktioner, sdsom mojlighet att rapportera
flerdagstraktamente och flex, och att kunna gbéra utskrifter av tidrapporter. Att man
inte kan andra sitt eget schema upplevdes ocksa som en stor nackdel. Detta kan vara
nodvandigt om man t ex skall byta dag med nagon annan anstalld.

514 Slutsatser

Det visade sig under intervjuernas gang att de spontana synpunkter anvandarna hade
framst handlade om funktionalitet, vilket tyder pa att designen var bra och diskret. Ett
par av de som anvant webb-klienten langst verkade ha fatt ett mer negativt intryck av
webb-klienten. Detta beror antagligen pa att systemet inte var helt fardigt nar det
implementerades, varfor utbildningen av anvandarna kanske skulle ha senarelagts.

5.2 Laboratorieutvardering forstagangsanvandare

Folijande kapitel beskriver anvandarundersokningen vi gjorde med forstagangs-
anvandare av IFS/Time & Attendance. Vi har undersockt tva olika granssnitt,
SQL/windows och webb, for att reda ut vilket av dessa som &r snabbast att rapportera
i for en forstagdngsanvandare. Kapitlet innehaller tidsstudier, kommentarer och slut-
satser. En detaljerad beskrivning av granssnitten aterfinnes i bilaga 2a. | bilaga 2b
finns de instruktioner om uppgifterna som gavs till testpersonerna, samt ovriga fragor
och instruktioner.

5.21 Testscenario

Vi har gjort en Laboratorieutvardering, se avsnitt 3.4ARalysmetoder, med
forstagangsanvandare som inte varit i kontakt med vare sig webb- eller windows-
granssnittet for modulen IFS/Time & Attendance tidigare. Understkningen agde rum

i en uppbyggd testmiljo i IFS:s lokaler. Genom att mata tidsatgang hos gruppen ville
vi fa fram vilket av det bada granssnitten som ar enklast att hantera och saledes
lampar sig bast for en forstagdngsanvandare. Daremot har vi inte raknat felfrekvens
hos anvandarna, da det ar svart att definiera vad som skall, och inte skall, raknas som
ett fel. Vi har dock noterat de problem som vara testpersoner stétt pa och tagit del av
deras synpunkter som kom fram under undersdkningen.

| undersdkningen skulle anvandarna genomfora fyra olika moment i tid-
rapporteringen. Dessa vaapportering av arbetad tid, rapportering av franvarp
godkannande av rapporterad tmth ta bort rapporterad tid Testpersonen fick en

kort genomgang av modulens funktioner, samt uppgifter om vilka data som skulle
matas in, se bilaga 2b. De fick aven information om windows-klientens kommando-
metoder och ikonernas betydelse. Som hjadlpmedel fick anvdndarna ha en musmatta
med windows-klientens ikoner och kortkommandon. Sedan fick testpersonen i lugn
och ro utféra uppgifterna medan vi tog tid och noterade de fel som gjordes.

Var testgrupp bestod av sju personer varav fem gar sista aret pa ADB-programmet
Dessa fem anser vi ha stor datorvana, bade vad det galler olika system och
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systemutveckling. De andra tva anser vi ha mindre datorvana, eftersom de "bara” &r
bekanta med Word och Internet. Alla testpersoner &r vana vid PC, Microsoft-miljo
och Internet, vilket gav dem en fordel néar de skulle rapportera i IFS/Time &
Attendance. Som forstagangsanvandare av IFS/Time & Attendance kategoriserar vi
var testgrupp som noviser, se avsBitt, Anvandarkategorier. For att lattare visa

vilket granssnitt som gick snabbast att rapportera i har vi valt att presentera
tidsstudierna i excel-diagram. Testpersonerna ar indelade i tva grupper; dels de som
borjade rapportera i webb-miljon, grupp 1, och dels de som bérjade rapportera i
windows-miljon, grupp 2. Grupp 3 avser den totala tidsatgangen for grupp 1 och

grupp 2.

5.2.2 Undersokningsresultat

For varje uppgift redogor vi forst for hur det skall ga till att genomfora uppgiften i
respektive klient (SQL/windows och webb). Darefter berattar vi kortfattat om de
problem vara testpersoner stotte pa, samt deras kommentarer.

For att slippa upprepa pa vilka satt man kan utféra ett kommando i windows-miljon
menar vi i fortséattningen med formuleringkommando att man antingen valjer ett
kommando i en meny, trycker pa respektive knapp i knappraden eller anvander sig av
kortkommandon.

5.2.2.1 Rapportering av arbetad tid

Uppgift 1 innebar att testpersonen skulle rapportera arbetad tid for ett visst datum
mellan 08:00 och 16:00. Tidtypen for bade in- och utstampling skullenoamal.

*  Webb-klienten:
Genom att klicka pa en liten ikon med textdew kommer man till en
skarmbild med inmatningsfalt. Har matar man in tid for in- och utstampling
och véljer tidtyperna i komboboxar. Darefter trycker man pa save-knappen for
att komma tillbaka till 6versiktsbilden dar stamplingen nu syns.

New-ikonen stéllde till problem for flera testpersoner och manga menade att
det vore béattre om hela rutan var en lank. New-ikonen ar alldeles for liten och
man maste réra med musen precis dver for att se att den ar en lank. Nagra
hade darfér problem med att hitta lanken och forsokte bl a ga in pa ikonerna
Schedule och Normal Clockings innan de hittade ratt. En person férstod inte,
nar han kommit till inmatningsformuléret, hur han valt ratt datum och ansag
det mest vara en lyckotraff att han hamnat pa ratt stalle. Nar testpersonerna val
kommit till inmatningsformuléaret var det inga problem att mata in ratt varden
och trycka pa save.

* Windows-klienten:
Det forsta man skall gora i windows-granssnittep@pulate, for att koppla
rapporteringen till sitt anstallningsnummer. Darefter maste man std i tabellen
och utféra kommandot new for att initiera att en ny stampling skall goras.
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Sedan rapporterar man sin tid direkt i tabellen. Man avslutar genom att vélja
kommandot save.

Nagra av personerna hade problem med gora populate. De sokte forst i
komboboxen med emp_no, vilken visade sig vara tom. Flera av vara
testpersoner fick fraga innan de kunde utféra kommandot. Det kan ha berott pa
att vi inte gav dem tillrackligt tydliga instruktioner infor uppgiften. Manga
hade problem nar de skulle gora sin forsta stampling. Ett par av vara
testpersoner ville mata ifemp Day Type i huvudet, andra tog fel pa populate

och new. Ett par av vara testpersoner fick fraga efter new medan andra stkte
efter new pa musmattan. Nar allt val var inmatat sparade alla korrekt.

+ Tidsstudie

Uppgift 1, seFigur 10, utférdes i bada fallen snabbast med webb-klienten. De
testpersoner som bdrjade rapportera i windows-miljén var de som rapport-
erade snabbast i webb-miljon. Det beror till stor del pa att terminologin och
arbetsgangen kandes igen. De som bérjade rapportera i webb-miljon verkade
tidsmassigt daremot inte ha lika stor nytta av dessa kunskaper néar de
genomférde rapporteringen i windows-miljon. Vi kan dra slutsatsen att det ar
lattare att ga fran windows-miljo till webb-miljo an tvart om.

Sek

Uppgift 1
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Figur 10 Tidsstudie - Rapportering av arbetad tid

1. Boérjade med webb-gréanssnittet
2. Borjade med windows-granssnittet
3. Totalt

5.2.2.2 Rapportering av franvaro

Uppgift 2 gick ut pa att rapportera franvaro mellan klockan 14:00 och 16:00 samma
datum som ovan. Det ar inte tillatet med overlappningar, vilket innebar att man forst
maste andra dagens tidigare stampling till 08:00 och 14:00, for att sedan rapportera
franvaro mellan 14:00 och 16:00. Tidtypen for franvaron skulle aasence.
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Webb-klienten:

For att rapportera sin franvaro skall man forst andra dagens tidigare stampling
genom att klicka pa tidlanken for aktuell dag som finns i raden clockings. Har
skall man andra out-stamp till 14:00 och trycka pa save-knappen. Franvaro
rapporterar man genom att klicka pa new-ikonen for den aktuella dagen péa
absence-raden. Sedan matar man in franvarotiden och valjer tidtyper i
komboboxar och trycker pa save-knappen. Dagens rapporterade tid resulterar
saledes i tva stamplingar.

Flera anvandare hade problem med att forsta vilken lank som skulle leda dem
till sidan for andringar. Nagra av testpersonerna anvande new-lanken for
clockings, vilket resulterar i en Overlappning. Andra ville rapportera sin
franvaro innan de andrade den gamla stamplingen, vilket ocksa resulterar i
overlappning. Ett par personer "missade” andrings-lanken och klickade pa
new av misstag. De tva lankarna ligger alldeles for nara varandra. Nar vara
testpersoner val kommit fram till inmatningssidan var det inga problem att
mata in ratt tid och ratt tidtyp.

Windows-klienten:

Windows-klienten skiljer sig nagot fran webb-klienten da det ar mer
information som skall matas in, t ex varden Wage-code och wage-type.

Dessa varden skall valjas i de vardelistor som finns. Annars liknar
arbetsgangen webb-klienten férutom att alla stamplingar goérs pa samma sida.
Rapporteringen skall resultera i tva stamplingar.

Att andra den tidigare stamplingen var inga problem. Déaremot ville ett par
personer gora populate istallet for new nar en ny rad skulle laggas till vid
rapporteringen av franvaron. Det uppstod svarigheter nar hela tabellen inte
syntes och man var tvungen att scrolla for att na fram till wage-code och
wage-type. De testpersoner som inte hade nagon datorvana visste dessutom
inte vad scrolla var. Vi fick paminna flera personer om vardelistornas
funktioner. Nagra valde att dubbelklicka i vardelistan for att valja varde medan
andra valde genom att trycka pa OK-knappen.

Tidsstudie

Uppgift tva, seFigur 11, genomfordes ocksa snabbast i webb-miljon. Det &r
intressant att notera att de som bdrjade i windows-miljon rapporterade
ldangsammast i bada miljoerna. Det kan bero pa att man vantade sig att
uppgiften kunde l6sas pa samma vis i webb- som i windows-milj.
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Uppgift 2
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Figur 11 Tidsstudie — Rapportering av franvaro

1. Borjade med webb-granssnittet
2. Borjade med windows-granssnittet
3. Totalt

5.2.2.3 Godkannande av rapporterad tid

Uppgift 3 innebar att testpersonen skulle godkanna(Confirm) sin rapporterade tid for
att den skall kunna ga vidare till I6nesystemet.

*  Webb-klienten
Genom att klicka pa lanke@onfirm for den aktuella dagen kommer man
vidare till en sida dar det bara ar att trycka pa ok-knappen for att godkanna
dagen.

Alla vara testpersoner godkande sin tid helt felfritt.

* Windows-klienten
For att godkanna sin tid i windows-miljon kan man antingen valja Confirm i
menyn Commands eller anvanda sig av hoger musknapp.

Flera av vara testpersoner ville kryssa i Confirm-rutan som syns i huvudet.
Den rutan ar dock bara till for att visa om dagen redan ar godkand. De flesta
hittade funtionen i menyn Commands. En person forsokte hitta Confirm som
en snabbfunktion pa musmattan.

+ Tidsstudie
Aven uppgift 3, sé-igur 12, utférdes snabbast i webb-miljon, mycket p g a att
kryssrutan confirmed i windows-miljon forvirrade.
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Uppgift 3
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Figur 12 Tidsstudie - Godkannande av rapporterad tid

1. Borjade med webb-granssnittet
2. Borjade med windows-granssnittet
3. Totalt

5224 Tabort rapporterad tid

Uppgift 4 innebar att alla stamplingar for det aktuella datumet skulle tas bort.

*  Webb-klienten
For att ta bort en stampling maste man ga via de tidlankar som finns for
respektive stampling och trycka pa remove-knappen.

| webb-klienten var det flera som tog bort godkannandet (remove con-
firmation) innan de raderade sina stamplingar. Pa skarmbilden for webb-
klienten syns en lank dar det sEemove Confirmation. Det faktum att lanken
syns gor det naturligt fér anvandaren att ta bort godkannandet. Vi vill papeka
att ingen tog bort godkannandet i windows-klienten, vilket vi tror beror pa att
funktionen inte ar lika lattillganglig dar. En annan teori ar att anvandarna
letade efter en funktion som hette Remove Clocking och da fann Remove
Confirmation.

* Windows-klienten
Genom att std pa den rad som skall raderas och utféra kommandot ta bort
raderas en rad. Raden forsvinner dock inte fran skarmbilden férran man tryckt
pa save-knappen.

Flera testpersoner letade ett tag efter ratt funktioner. Nagra valde att spara
mellan borttagandet av de tva stamplingarna medan andra markerade bada
raderna innan de sparade.

» Tidsstudie
Det ar intressant att notera att raderingaFigar 13, genomférdes snabbast i
Windows-klienten. Mest markant ar skillnaden fér de som boérjade rapportera i
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windows-miljon. Det beror formodligen pa att svarstiderna i webb-klienten
blir valdigt langa da bara en stampling i taget kan raderas, samt att det tog tid
innan de fann ratt lank for att ta bort. Dessutom hade testpersonerna mot slutet
av undersokningen borjat vanja sig vid windows-miljon.

Uppgift 4
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Figur 13 Tidsstudie - Ta bort rapporterad tid

Borjade med webb-granssnittet
Bdrjade med windows-granssnittet
Totalt

wn e

» Total rapporterad tid
Vi kan slutligen konstatera att det gick snabbast for vara testpersoner att
rapportera i webb-klienten, deigur 14. Vi marker inga tydliga skillnader
beroende pa i vilket granssnitt testpersonerna borjat rapportera sin tid i.

Totalt
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Figur 14 Matning av tid, totalt.

1. Borjade med webb-granssnittet
2. Borjade med windows-granssnittet
3. Totalt
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5.2.3 Ovriga reflektioner

Utbver var egentliga undersékning framkom en del andra synpunkter pa granssnitten.
Exempelvis tyckte en av vara testpersoner att webb-granssnittet var alldeles for
"plottrigt” med for sma bilder och lankar. Samma person kommenterade att det var
forvirrande att t ex ikonen "tummen upp” aterfanns pa tva stallen. Pa det ena stallet &ar
ikonen en lank, medan den pa det andra stallet bara ar en bild.

524 Slutsatser

Vi ar val medvetna om att en testgrupp om sju personer knappast kan raknas som en
vetenskaplig grund att dra klara slutsatser ifran. Vi vill dock havda att var
undersokning ger tydliga indikationer pa hur en forstagdngsanvandare av IFS/Time &
Attendance interagerar med detta system. Vi anser ocksa att de kommentarer som
kom fram under var undersokning ar av stor vikt for var undersokning och for IFS.

Undersdkningen gav féljande indikationer:

Webb-klientens stdrsta nackdel ar att den har langa svarstider. Exempelvis uppstar latt
irritation nar man har tryckt pa save eller cancel och sedan maste vanta pa att sidan
skall laddas om. En testperson tryckte pa save-knappen flera ganger innan hon
uppfattade att systemet tagit emot hennes kommando. Anvandaren vantade sig nagon
slags responsfeedback. Feedback skulle exempelvis kunna ges genom att lata
muspekaren ta form av ett timglas under omladdningstiden.

Andra problem rérde sig mycket kring att hitta ratt lank for andamalet och forsta vilka
bilder som var lankar. Vi tanker framst pad new-ikonen for t ex new clockings, samt
tidlanken till sidan dar &ndringar gors.

Den framsta fordelen med webb-klienten &r att den ar roligare att arbeta med.

Dessutom ar det enkelt att forstd arbetsgangen. Vara testpersoner rapporterade
snabbast i webb-klienten och manga uppfattade den som mest overskadlig.

Testpersonerna féredrog att arbeta med webb-klienten men flera kommenterade att
windows-klienten formodligen kanns mycket smidigare och snabbare nar man arbetat

med den ett tag, speciellt om det skall rapporteras in mycket tid pa en gang.

5.3 Ovriga undersokningar

Foljande undersokningar av IFS/Time & Attendance respektive IFS/Project Reporting
webb-klienter kan jamforas med en faltstudie, da de utforts i anvandarnas arbetsmiljo.
Undersokningarna har gjorts av Saab och Ericsson och avser att utreda om webb-
klienterna lampar sig i deras organisationer.
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53.1 Saab*

Saab i Linkoping har 6ver 6 000 anstéllda som varje vecka lagger ner ca fem minuter
var pa att rapportera sin arbetade tid. Tillsammans lagger man alltsd ner ungefar 500
timmar i veckan pa detta. Darfor soker man nu ett satt som kan effektivisera
rapporteringen. For detta andamal har man testat IFS/Time & Attendance webb-klient
for att undersoka om denna I6sning har ratt funktionalitet for Saab. Undersdkningen
har gjorts med sju deltagare som fatt svara pa ett antal fragor under tiden de testat
klienten.

Resultatet av undersokningen var mestadels positivt. Sammanfattningsvis tyckte man
att webb-l6sningen var mycket bra, delvis p g a att den innehaller standardiserad
webb-funktionalitet som man snabbt lar sig att k&dnna igen. Anvandarna tyckte att
granssnittet var mera latt- och snabbarbetat an det system de kor idag. Nedan foljer ett
antal sammanfattande punkter Gver nagra kommentarer ur rapporten.

* Man saknade Overblick 6ver dagens stamplingar nar man skall skapa en ny
stampling, och 6nskade en mojlighet att kunna skapa alla stamplingar fran en och
samma sida. Dessutom tyckte man det var svart att skapa en stampling for en dag
som redan har en stampling, da stamplingarna maste delas upp for att
Overlappning skall undvikas.

« Det namndes att resultatfaltet pa oversiktsbilden var svarlast, da for mycket text
visades har. Alla de anvandare som deltog i undersokningen tog fel pa lankarna
for att gbra ny stdmpling och andringar.

« Man saknar en tillbaka-knapp pa felsidan. Dessutom ligger inte det inskrivna
vardet kvar nar man tryckack (i webb-lasaren) fran felsidan.

* Man foreslog att varje ikon som inte ar en lank skulle leda till en forklaring i
hjalpen.

« Anvandarna tyckte att hjalpfunktionen var bra, forutom att den saknar nagon form
av navigeringsinformation.

5.3.2 Ericsson®

Pa Ericsson har en utvardering av IFS/Project Reporting webb-klient gjorts. Detta ar
en modul for rapportering av projekttid och webb-granssnittet ar mycket likt
granssnittet for IFS/Time & Attendance webb-klient. | undersdkningen har man
enbart tagit fasta pa krav och behov hos Ericssons anvandare och alltsa inte tagit
hansyn till att det ar en standardprodukt. Namnas bor ocksa att anvandarna inte fick
nagon introduktion i applikationen innan testet utférdes.

Utvarderingen gick till sa att man lat anvandarna, som representerades av tva grupper;
administratérer och ingenjorer, utféra ett antal uppgifter. Dar ingick bl a att rapportera
projekttid och &ndra en inmatning.

Undersdkningen resulterade i en rapport dar man bl a kom fram till féljande.

% Saab (1998)
% Ericsson (1998)
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Tidrapporteringsformularet och ikonerna som motsvarar olika delar av applikationen
upplevdes som nagorlunda latta att férsta och jobba med. Nagra utav de problem man
tog upp presenteras nedan.

« FOr manga dialoger — Anvandaren maste klicka sig forbi flera dialoger for att
rapportera en dags projekttid. Detta gor att rapporteringen tar alldeles for lang tid.
Har foreslog man att det vore battre om det var mgjligt att gora inmatningar och
andringar direkt pa oversiktsbilden.

e Skarmstorlek och upplésning — Formularet och dialogerna passade inte pa
skarmen, utan anvandaren maste scrolla for att se allt. Ett forslag var att dialogen
skulle 6ppnas i en ny webb-lasare.

» Tangentbord kontra mus — En del anvandare vill eller kan inte anvanda sig av
musen, vilket kravs har. Darfor vill man att alla kontroller skall kunna nas i form
av kortkommandon.

» Kopiera information — Man uttryckte ett behov av att exempelvis kunna kopiera
information for att skapa en mall.

« Lankar kontra knappar — Anvandarna hade emellanat svart att hitta vissa lankar,

p g a att de inte utmarkte sig tillrackligt ifran dvriga kontroller pa skarmen. Man
tyckte att knappar vore ett battre alternativ till manga lankar, men att de maste
vara synliga hela tiden utan att anvandaren skall behéva scrolla.

5.3.3 Slutsats

Enligt utvarderingarna kan vi utldsa att Saab var mer néjda &n Ericsson. For det forsta
avsag utvarderingarna inte samma klient, vilket naturligtvis maste tas i beaktande.
Exempelvis saknade Ericsson anpassningar av webb-klienten i storre utstrackning an
vad Saab gjorde. Dessutom utfordes Ericssons utvardering av en inhyrd konsult,
speciellt inriktad pa att utvardera granssnitt. Vi tror att detta kan vara en anledning till
att Ericssons utvardering var mer Kkritisk.
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6 Diskussion

Foljande kapitel avser att binda samman undersdkningarna med de teorier som
beskrivits i kapitel 1 — 3. Har diskuteras teorierna och undersékningarna i jamférelse
med varandra utifran var synvinkel, Begur 15. Beskrivning av granssnitten, med
bildutskrifter, finns i bilagorna 1a och 2a.

Manniska-datorinteraktion :>
Anvandarna -_Und_er- > Diskussion
sokningar
Principer och riktlinjer >
VVV
Sutsats

Figur 15 Uppsatsens disposition

6.1 Manniska-datorinteraktion

| kapitlet om manniska-datorinteraktion konstaterades att det &r viktigt att ta hansyn
till manniskans minnespsykologi, dess kapacitet och begransningar, vid utformning av
granssnitt. Manniskans minne ar komplicerat och trots att langtidsminnet har
obegransade lagringsmdjligheter, kan hjarnan inte ta emot for mycket information pa
en gang. Minnets begransningar gor att man vid utformning av granssnitt bl a maste
tanka pa att inte visa for mycket information pa skarmen samtidigt. | undersokningen
med Gullspangs anvandare stamde denna teori till viss del. Nar anvandarna véljer
loneart, nar tillagg skall goras, visas pa tok for mycket information samtidigt.
Testpersonerna blev forvirrade och letade febrilt efter en kod de kaénde igen, da
loneartslistan innehaller koder som galler for hela Gullspangs koncern. Detta leder till
att anvandaren latt kan valja fel kod, vilket i sin tur bidrar till att systemets sakerhet
minskar.
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For att ytterligare minska minnets belastning bor anvandaren inte tvingas att komma
ihag information fran en skarmbild till en annan. | IFS/Time & Attendance webb-
klient maste anvandaren komma ihdg information om tidigare rapporterad tid nar
franvaro skall rapporteras. Intervjuerna med Gullspangs anvandare visade dock att
ingen tyckte att det var nagot problem att komma ihag information fran en sida till en
annan. Det innebar heller inga problem for forstagdngsanvandarna, vilket till stor del
beror pa att de hade tillgang till en "fusklapp” med uppgifter om de varden som skulle
matas in. Ericssons utredning av IFS/Project Reporting visar daremot att det ar ett
problem. De foreslog att inmatningar skulle kunna goras i s k pop-up-fonster, sa att
den aktuella informationen hela tiden ligger synlig bakom. Detta ar tyvarr inte mojligt
att 16sa med den tekrffksom anvénts for att utveckla dessa webb-klienter.

Da Gullspangs foregaende tidrapporteringssystem aven innefattade funktionalitet som
reserakning och flerdagstraktamente forvantade sig flera anvandare att dessa
funktioner skulle finnas i IFS/Time & Attendance. Detta ar ett typiskt exempel pa en
negativ metafor, dar anvandaren med hjalp av tidigare erfarenheter skapar forvant-
ningar av det nya systemet. | Gullspangs fall har avsaknaden av dessa funktioner bl a
resulterat i att man tvingats ga tillbaka till att rapportera sin reserakning manuellt. Vi
vill dock tillagga att reserakning, inklusive flerdagstraktamente, ar en fristaende
modul i IFS Applications, vilken inte implementerats hos Gullspang.

Overgéngen till det nya systemet medférde aven en positiv metafor for Gullspangs
anvandare, da de tyckte att det nya systemets granssnitt utseendemassigt var battre an
foregangarens. Vi upptackte ocksa en positiv metafor i var undersokning med forsta-
gangsanvandare. De &ar alla vana vid Internet och visste saledes att bla, understrukna
ord ar lankar. Detta ar av stor betydelse da hela webb-klienten ar uppbyggd kring
lankar. P& liknande satt kande testpersonerna sig hemma i PC- och windows-miljo. |
Ericssons utredning havdas att anvandarna oftast & mer vana vid PC/windows- och
SUN/unix-miljé an vid Internet. Vi tror att dessa skillnader kommer jamnas ut, da allt
fler manniskor fér tillgang till Internet bade pa arbetsplatsen och i hemmet.

Gestaltlagarna har lart oss att objekt som liknar varandra farg- eller formmassigt eller
ar grupperade antas hdéra ihop. | undersdkningen med Gullspangs anvandare framgick
att de funktioner som anvands mest frekvent ligger skilda fran varandra, vilket
skapade en viss forvirring. Vi syftar gamplingoch tillagg, se vidare bilaga 1a, dar

den senare ar placerad flera rader under den féregaende. Detta innebar ocksa att
ikonen for tillagg inte ar synlig pa skarmbilden fran boérjan utan att anvandaren maste
scrolla nerat for att se den.

| var undersokning med forstagangsanvandare visade det sig att testpersonerna trodde
att ikonerna i den vanstra kolumnen innehdll alla handelser for att utféra uppgifterna.
Har forsokte de flesta testpersonerna klicka for att hitta funktioner. Vi tror det kan
bero pa att Ny/New-ikonerna och tidlankarna ar sma och svara att upptacka och att
ikonerna, med forklarande text, i vanstra kolumnen drar uppmarksamheten till sig.
Det kan aven bero pa att det inte syns om ikonerna ar lankar. Av egen erfarenhet vet
vi att en ikon kan markeras som lank genom att man lagger en bla ram runt den, vilket

i detta fall inte gjorts, kanske p g a att det ser snyggare ut utan. D& en text-lank i regel
ar bla och understruken &r det latt att skilja den fran ord som inte &r lankar. Darfor tror
vi att ovanstaende problem kunnat undvikas om ikonerna togs bort och enbart de

% Frontpage, Oracle WebServer , PL/SQL
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forklarande texterna visats - dd hade anvandaren sett att det inte &r en lank. Det har ar
inget bestadende problem, utan uppstar bara vid forsta kontakten med granssnittet.

| Saab:s understkning foreslogs att var och en av ikonerna i den vanstra kolumnen
skulle leda till en forklarande rubrik i hjalpen. Anledningen till ett sddant forslag tror

vi grundar sig pa windows-standardens F1-funktion, dar hjalp kan fas genom att man
markerar det aktuella objektet och trycker pa F1-tangenten. Eftersom denna majlighet
inte finns i webb-klienten bygger alltsa forslaget pa en negativ metafor. Om detta
forslag realiserats hade det medfort att alla forstagdngsanvandare i var undersokning
ofrivilligt hamnat i hjalpen nar de forsokt géra en stampling!

6.2 Anvandarna

Vid granssnittsutveckling maste man som designer vara medveten om att alla
manniskor ar olika. Vi tanker pa olika satt, reagerar pa olika satt och handlar pa olika
satt. Darfor ar det svart att utforma ett granssnitt sa att det skall passa alla anvandare
av ett system. Som marknadsforare lar man sig att dela in ménniskor i olika grupper.
Genom att kategorisera manniskor efter deras alder, kon, intressen, arbete, sociala
samhallsklass etc ar det lattare att rikta ratt marknadskampan; till ratt malgrupp. Pa
liknande satt kan man gruppera ett systems slutanvandare genom att dela in dem i
olika anvandarkategorier. Dessa kategorier kan t ex vara experter, medelgoda
anvandare och noviser. Att utforma ett system som passar bara en av dessa kategorier
innebar sallan nagra stérre problem. Svarigheterna uppstar nar systemet skall passa
flera anvandargrupper, vilket ar vanligt i de flesta fall. Ar anvandarna vana vid att
jobba med exempelvis ett windows-granssnitt stalls hogre krav, da de t ex vill ha
menyer, kortkommandon och snabba svarstider. Ett satt att tillfredsstalla flera
anvandarkategorier kan vara att erbjuda anvandaren olika atkomstmetoder for att na
ett kommando, som t ex kortkommandon och mus. Den teknik som anvandes vid
utvecklingen av IFS/Time & Attendance webb-klient innebar vissa begrénsningar,
vilket bl a medférde att webb-klienten tyvarr inte kunde férses med kortkommandon.
Darfor tror vi att expertanvandaren foredrar windows-klienten framfor webb-klienten.
Undersokningen med forstagdngsanvandare visade att nagra av de som borjade
rapportera i windows-miljon saknade mojligheten att utféra kortkommandon i webb-
miljon. Enligt teorin bryr sig noviser vanligen inte om att anvanda sig av
kortkommandon, men i vart fall hade anvandarna tillgang till en lathund med
funktionstangenter, vilket gjorde att de formodligen anvande kortkommandon i stérre
utstréackning &n vad de annars skulle ha gjort.

Vid utvecklingen av webb-klienten faststalldes ingen direkt anvandarkategori, aven
om man misstankte att majoriteten av slutanvandarna skulle vara ovana. Det gjordes
heller ingen anvandbarhetsanalys, kanske p g a att man inte k&nde till slutanvandarna.
Granssnittet utformades for att bli sd enkelt som mojligt att anvanda, da tid-
rapportering ar en uppgift som gors snabbt och rutinméssigt. Vi anser darfor att
granssnittet framst passar sallananvandare och ovana anvandare. Vi tycker anda att
nagon form av anvandbarhetsanalys borde ha gjorts, om inte annat for
funktionalitetens skull. Webb-klienten implementerades namligen hos Gullspang utan
att nagra foregaende tester gjordes. D& man inte hade nagra konkreta slutanvéandare att
testa pa, kunde forslagsvis en expertutvardering varit pa sin plats. Trots att inga
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anvandbarhetsanalyser gjordes, lyckades man dock designa ett granssnitt som foll
anvandarna i smaken.

Det &r inte bara kategoritillhérighet och individuella faktorer som skiljer anvandarna
at, utan aven deras andamal med systemet. Vissa anvandare anvander IFS/Time &
Attendance for att enbart godkanna sitt ordinarie schema, medan andra har behov av
att rapportera overtid, gora tillagg, attestera etc. Darfor finns det funktioner i systemet
som inte utnyttjas av alla anvandare, vilket kan leda till att manga anvandare kanner
sig vilsna bland for dem overflodig information. Ett exempel pa detta ar att webb-
klienten kompletterats med funktioner som endast beror serviceman, knappt halften
av Gullspangs anstallda.

Utifran tidigare beskrivna teorier, sBigur 8, s. 22, kan vi understka hur
anvandbarheten, och darmed produktiviteten, hos Gullspangs anvandare paverkades
vid implementationen av IFS/Time & Attendance webb-l6sning.

» Anvandaracceptansdir relativt hog, eftersom man hade en positiv installning till
webb-lésningen och var motiverad att anvanda den. De som var mindre
motiverade skyllde framst pa saknade funktioner och att klienten till en bérjan var
alldeles for langsam. Vi upplever den allra forsta kontakten med granssnittet som
avgorande for hur anvandaren kommer att forhalla sig till systemet. Aven om
granssnittet ar tilltalande far anvandaren en mer fientlig installning om denne i ett
tidigt skede stoter pa brister i funktionaliteten, vilket leder till en lag
anvandaracceptans. Nar dessa fel senare atgardats ar det anda den forsta "bilden”
av anvandandet som etsar sig fast hos anvéandaren.

« Trots att den inledande utbildning som gavs, enligt nagra av anvandarna, inte var
tillrackligt bra varanvandarkompetensemg. Det beror troligtvis pa att webb-
Klienten ar relativt sjalvinstruerande och att personerna i undersdkningen hade
intresset att sjalva prova sig fram.

* Anvandarvanlighetekan delas upp i flera faktorer. Den mest uppenbara fordelen
ar har, och for alla system med webb-klienter, att atkomsten genast 6kar eftersom
systemet ar tillgangligt via Internet/Intranet. Individualisering kan, som vi vet,
vara svar att uppna. | IFS/Time & Attendance har anvandaren mgjlighet att
individuellt valja sprak, samt tid- och datumformat. | webb-klienten ar det den
enda mdgjlighet till individualisering som finns. | windows-miljon har man storre
valfrihet och kan aven vélja exempelvis farger och vilka kolumner som skall
visas. Ur individualiseringssynpunkt &r det ocksa en nackdel att webb-klienten
innehaller funktioner som inte ar avsedda for alla anvandare. Anvandar-
vanligheten hojs i det faktum att atkomsten Okar, men problemen med
individualisering, mental forenlighet och hjalpresurser kvarstar anda.

For att forsta hur anvandaren skall involveras i systemutvecklingen maste vi friga oss
varfor vi 6verhuvudtaget vill bygga ett system. Varfor ar vi beredda att satsa bade tid
och pengar pa att implementera ett nytt system i verksamheten? Svaren pa ovan-
stdende fragor &ar sjalvklara. Att datorisera en arbetsuppgift som tidigare varit manuell
innebér nastan alltid tidsvinster och darmed kostnadsbesparingar. Hur stora tidsvinster
och kostnadsbesparingar blir, d v s hur mycket produktiviteten Okar, beror pa
systemets slutliga funktionalitet och anvéndbarhet. Dessa begrepp kompletterar
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varandra. Dalig funktionalitet kan inte doljas av ett bra granssnitt medan bra
funktionalitet daremot kan doljas av ett daligt granssnitt. Ett daligt granssnitt kan
skapa forvirring, frustration och panik hos slutanvéndaren. Detta kan leda till att
anvandaren struntar i att lara sig systemet och atergar till de gamla rutinerna eller att
anvandaren endast lar sig de enklaste funktionerna i systemet och struntar i de mer
komplicerade. | sa fall blir systemet underutnyttjat och datorinvesteringen misslyckad.

Ett exempel pa hur produktiviteten kan Oka visar Saab:s utredning av IFS/Time &
Attendance. Saab i Linkdping har éver 6 000 anstéllda vilka i genomsnitt lagger ner
fem minuter varje vecka pa att rapportera sin tid. Det innebar att Saab:s personal
tillsammans lagger ner ca 500 timmar per vecka pa att rapportera sin arbetade tid. Om
de anstallda kunde minska sin rapporteringstid med en minut per dag skulle en
besparing om 5 200 timmar om aret kunna gdras. D& kan man fraga sig hur stora
tidsbesparingar som egentligen skulle goras. Ovanstaende tidsvinst innebéar att tva
heltidstjanster kan dras in, vilket formodligen inte skulle ske. Tidsvinsten som gors
kan latt jamnas ut genom att de anstallda tar nagon minuts langre rast varje dag.

Vi kan konstatera att tids- och kostnadsbesparingar vid en systemimplementation till
stor del beror pa hur slutanvandaren uppfattar det nya systemet och utfér sina arbets-
uppgifter. Alltsd ar slutanvandarens intryck av systemet avgorande for hur lyckad
systeminvesteringen skall bli.

6.3 Principer och riktlinjer

Vi har tidigare konstaterat att det ar viktigt att involvera anvandarna i design-
processen. Detta gjordes inte vid utvecklingen av IFS/Time & Attendance webb-
klient. Eftersom det inte fanns nagra riktlinjer for hur webb-granssnittet skulle
utformas, fick designern fria hander att utforma granssnittet. D& webb-utvecklingen i
framtiden kommer att spridas inom IFS haller utvecklingsbofaget att utforma
riktlinjer for denna. Tanken ar att webb-granssnittet skall utformas sa att det liknar
windows-granssnittet s mycket som majligt. Detta kan téankas vara en stor fordel for
de kunder som redan kor SQL/windows-klienten, medan det a av mindre betydelse
for 6vriga anvandare. Man har dock inte tagit reda pa om det ar ett windowsliknande
granssnitt som anvandarna vill ha.

Som vi namnt i teorin skall en skarmbild disponeras sa att for mycket eller onodig
information pa skarmbilden undviks. En van anvandare av systemet kan dock hantera
mer information pa skarmen &an vad en nybdrjare kan. Det beror pa att en van
anvandare har lart sig att selektera ut nddvandig information utan att stéras av annan
irrelevant information. | de fall det inte ar av stérre betydelse hur mycket information
som visas ror det sig snarare om en ren smaksak hos anvandarna. Exempelvis tyckte
en av Gullspangs anvandare att det saknades viss information (totalt rapporterade
timmar) pa oversiktsbilden, medan en annan tyckte att onédigt mycket information
visades har.

%" |FS Research & Development
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Om ett system inte ar konsekvent rakt igenom kan forvirring latt uppsta. Ett belagg
for detta ar om sprakanvandningen skiljer sig i dialogerna s att det i ena fallet heter
delete och i det andraemove nar nagonting skall tas bort. Ett annat exempel pa
inkonsekvens visar Saab:s undersokning dar det papekas att cancel-knappar saknas pa
felmeddelande-sidorna, nagot som annars finns pa alla andra sidor i klienten.

Feedback ar viktigt vid felhantering och nar langa processer i systemet skall utforas.
Anvandaren maste informeras om vad som hander och hur lang tid det kommer ta.
Risken finns annars att anvandaren upprepar ett kommando i onddan. Detta visade sig
stamma i var undersokning med forstagangsanvandare, da de langa svarstiderna i
webb-klienten fick en testperson att klicka pd samma lank flera ganger innan sidan
hann laddas om. Om muspekaren t ex tagit formen av ett timglas hade ovanstaende
problem kunnat undvikas. Det faktum att klienten ar uppdelad péa flera sidor gor att
feedback ges efter varje avslutande moment genom att man kommer till en ny sida.

Idealet &r att bygga ett system som &r sjalvinstruerande, sa att anvandaren inte
behover lasa igenom nagon anvandarmanual. For att uppnd malet med ett
sjalvinstruerande system kan man titta pa hur anvandaren tidigare genomfort sina
arbetsuppgifter. Om arbetsuppgifterna tidigare har skotts manuellt &r det en bra idé att
titta pa de blanketter som tidigare anvants. Kanske kan formularet byggas sa att det
efterliknar blanketten s& mycket som mdjligt? Har anvandaren daremot tidigare
anvant ett helt annat system ar det bra att titta pa foregangarens layout och arbetsgang.
Man bor da fradga anvandarna vad de tycker om det gamla systemet, vilka funktioner
det har och vilka forbattringar som efterfragas.

Det finns manga fordelar med ett webb-granssnitt. En av dessa ar att man kan goéra det
lite "roligare” an traditionella windows-granssnitt. Det &r dock viktigt att gbéra en
delikat avvagning av var gransen skall ga, sa att granssnittet inte blir tréttsamt att titta
pa i langden. En annan stor fordel med webb-granssnittet ar dess lattillganglighet via
Internet/Intranet.

6.4 Slutsatser

Syftet med uppsatsen var att utreda anvandarens betydelse vid granssnittsdesign och
att jamfora undersokningsresultaten med beskrivna teorier. Vi kan konstatera att
anvandaren har stor betydelse vid granssnittsdesign. Vi kom fram till att de flesta
teorier stamde i jamférelse med vara undersokningar.

Varje system ar unikt beroende pa andamal, vilken verksamhet det avser, samt vilka
de tilltankta anvandarna ar. Det ar alltsd omdjligt att rekommendera nagra specifika
principer och riktlinjer utan att ga in pa djupet i varje unik situation. Darfor ger vi har
nagra generella rekommendationer som, efter anpassningar, kan fdljas vid all
granssnittsdesign:

» Kunskaperna om MDI bor framst finnas hos de som utformar riktlinjer for design.

* Genom att ta hansyn till manniskans minne, dess kapacitet och begransningar,
mentala modeller, metaforer etc, underlattas systemdesignerns uppgift att utveckla
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ett anvandarvanligt granssnitt. And& ar det viktigaste inte att som designer vara
expert inom MDI-omradet, utan att ha laggning for estetisk presentation vid val av
farger, fonter etc.

« Ett konsekvent granssnitt tillater anvandarens automatiska niva att generera en
konsistent tolkning.

« Det racker inte med att designern ar duktig om man inte utgar ifrAn anvandarna
och deras behov.

» Ett bra granssnitt kan uppfattas som daligt om det hamnar hos fel slutanvandare.

» Forsta kontakten med granssnittet kan vara avgorande for hur anvandaren kommer
att uppfatta och forhalla sig till systemet.

» Slutanvandarensntryck av systemet ar avgorande for hur lyckad system-
investeringen skall bli.

» Det ar viktigt att involvera anvandaren under hela systemutvecklingen, inte minst i
borjan for att veta att man ar pa ratt spar.

» Ett daligt granssnitt kan leda till att felfrekvensen blir hogre och att det tar langre
tid att genomféra uppgiften an vad det borde goéra.

« Ett granssnitt som ar byggt utifrdn anvandarens behov och énskemal, d v s ar
anvandarvanligt, leder till att kostnaderna minskar medan effektiviteten och
sékerheten Okar.

57






Granssnittsdesignh — med anvandaren i fokus

7 Vidare fragor

Under arbetets gang har vi stétt pa en rad fradgor som kan utredas narmare.

* Hur bor hjalpfunktioner, anvandarmanualer och anvandarutbildningar utformas?
* Hur kan anvandbarhetstester goras for standardlésningar?

« Vad tjanar man, i tid och pengar, pa att implementera ett affarssystem?

+ Ar webb-granssnitt mjukvarumarknadens framtid eller bara en fluga?

» For vilka slags system ar det lampligt att utforma webb-klienter?
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Bilaga 1a - Gullspang
Beskrivning av IFS/Time & Attendance webb-klient for Gullspang.

Nedan ges en évergripande beskrivning av webb-granssnittet hos Gullspangs
anvandare. Sa har ser det ut nar anvandaren t ex skall rapportera och godkanna sin tid.
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Bilderna ovan visar oversiktshilden for tidrapporteriiiigkort). Som synes far inte

hela layouten plats pa skarmen, utan anvandaren maste scrolla for att se resten av
oversiktstabellen. Precis ovanfor denna tabell finns en tidsoversikt déar den vecka man
tittar pa ar gramarkerad. Har kan man navigera sig tidsmassigt genom att klicka pa
veckonumren eller bladdra sig framat eller bakat per manad.

lkonerna i tabellens vanstra kolumn (med gra bakgrund) visar respektive rads
inneboérd. Dessa ikoner ar dock inte lankar. De fyra sista raderna i tabellen (Op
stamplingar o s v) visar de funktioner som standard-klienten kompletterats med och
som bara utnyttjas av vissa anvandare. lkonerna som ar placerade under tabellen ar
lankar. Har kan man t ex klicka pa lankemnvarointervallfor att registrera franvaro

for en langre tid.

e

Lank till inmatningsdialog.
For att gora en ny registrering klickar man pa en Igikonerna, som ar lankar,

beroende pa vad man skall registrera och for vilket datum. | det fall man véljer att
go6ra en ny stampling kommer man till féljande inmatningsdialog:
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Detta inmatningsformular anvands alltsa for att géra en ny stampling. Har kan man
inte andra eller ta bort en stampling, utan det gors pa en liknande sida som man tar sig
till via den tidlank som visas under Ny-ikonen pa oéversiktshilden. Samtliga dialoger
for inmatning ser ut pa ungefar samma satt, varfor vi inte kommer att visa alla.
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Ovanstaende bild visar dialogen for inmatning av tillagg som exempelvis 6vertid eller
OB-tillagg. | den 6versta komboboxen véljer man l6neart for det tillagg man skall
gora.

Gemensamt for alla skarmbilderna &r att det langst upp till hoger finns en ikon som ar
en lank till hjalpfunktionen. Nar man klickar pa denna 6ppnas hjalpen i en ny webb-
lasare. En skeader aterfinns dessutom Gverst pa varje sida, som innehaller IFS
logotype, samt nagra lankar till andra delar i webb-klienten.
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Bilaga 1b - Frageformular

Gullspangs anvandare

Alder:

Utbildning:

Tidigare arbeten:

Nuvarande arbetsuppgifter:

Datorvana: (lite) 1 2 3 4 5 (mycket)

1. Hur har tidrapporteringen skett forut?

2. Kéanner du igen upplagget (sattet att rapportera)?
3. Kor du windows-applikationen ocksa?

4. Hur lange har du anvént dig av den har web-klienten?

5. Vilken typ av utbildning/genomgang fick du infér anvandandet av web-
granssnittet?

6. Hur tyckte du var att lara sig systemet?

(latt) 1 2 3 4 5 (svart)
7. Vilka intryck fick du forsta gangen du korde systemet? (adjektiv)
8. Hur tycker du det ar att utféra rapporteringen?

(latt) 1 2 3 4 5 (svart)

9. | jamforelse med det tidigare rapporteringssattet — har din tidrapportering
effektiviserats?

10.Vad anser du om hjalpen, ar den latt att navigera sig i och forsta?

11.Ser du den information du behover pa de olika skarmbilderna? Saknas nagot?
12.Vad tycker du om bilderna (ikonerna)?

13.Forstar du bildernas innebord?

14.Forstar du vilka bilder som ar lankar?

15.Hur upplever du fargerna?

16.Forstar du hur du navigerar tidsmassigt?

17.Finns det behov av att forflytta sig mer an tva veckor framat/bakat i tiden?
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18. Passar granssnittet pa din skarm? (Far du scrolla mycket)

19.For att logga in som en annan anvandare maste man stanga ner web-browsern. Ar
detta ett problem?

20.Vad tyckte du var bast?
21.Vad tyckte du var samst?

22.Forslag till forandring/forbattring.

Anvandarprofiler:
Person 1:

Alder: 54

Utbildning: El

Tidigare arbeten: Eldistributor

Nuvarande arbetsuppgifter: Saljare
Datorvana: (lite) 1 2 3 45 (mycket)

Person 2:

Alder: 31

Utbildning: 4-arig teknisk linje

Tidigare arbeten:

Nuvarande arbetsuppgifter: Driftledare
Datorvana: (lite) 1 2 3 45 (mycket)

Person 3:

Alder: 45

Utbildning:

Tidigare arbeten: Gullspang

Nuvarande arbetsuppgifter: Fakturering
Datorvana: (lite) 1 2 3 45 (mycket)

Person 4:

Alder: 24

Utbildning: Elektroingenjor

Tidigare arbeten:

Nuvarande arbetsuppgifter: IT- och systemansvarig
Datorvana: (lite) 1 2 3 45 (mycket)
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Person 5:

Alder: 31

Utbildning: 4-arig teknisk linje + Extra ekonomistudier

Tidigare arbeten: Service mobiltelefoner, Planeringsansvar Regionnat
Nuvarande arbetsuppgifter: Planeringsansvar Lokalnat

Datorvana: (lite) 1 2 3 45 (mycket)
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Bilaga 2a - Forstagangsanvandare

Beskrivning av IFS/Time & Attendance webb-klient - standard
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Anvandarna utgar fran ovanstaende oversiktsbild nar de skall rapportera sin arbetade
tid. Overst finns erneader med lankar till funktioner som statistik, attest, hjalp etc.
Headern, liksom lanken till hjalpfunktionen, finns pa alla av webb-klientens sidor for
att anvandaren snabbt skall kunna navigera sig genom granssnittet. Headerns lankar
och hjalpfunktionen kommer inte att forklaras narmare. Under headern visas
anvandarnamnet pa den person som &ar inloggad for tillfallet. Darunder finns
tidnavigatorn dar man valjer den manad och vecka tiden skall rapporteras pa.

Tidrapporteringen visas veckovis med varje dags stampling synlig. | den vanstra
kolumnen finns ett antal ikoner som representerar varje rads funktion. Dessa ikoner ar
inte lankar. Vi koncentrerar oss krir@ockings (stamplingar),Absence (franvaro)
ochOperation (bl a godkdnnande). Vi kommer inte att beskriva de ikoner som ligger
langst ner i formularet.

For att rapportera sin tid skall man klicka paw-ikonen i raden Clockings for
respektive dag. Ikonen ser ut sa har:

PHEW

Ikonen ar en lank till féljande inmatningsformular:
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Har skall den arbetade tiden matas in. Under headern finns datumet for den aktuella
dagen, samt anvandaridentiteten som en kontroll for anvandar&amp och Out

Samp ar redan ifyllda med tider enligt anvandarens ordinarie schema. Om den
arbetade tiden inte stammer 6verens med schemat andrar anvandaren till de korrekta
vardena i inmatningsrutorna. Om tidtypen skall vara en annan an normal eller om
organisationskoden skall vara en annan, valjer anvandaren de rétta varderna i kombo-
boxarna. Anvandaren har tre valmojligheter i knappra@ave (spara),Remove (ta

bort) ellerCancel (avbryt). Alla alternativ fér anvandaren tillbaka till dversiktsbilden.

Om det har gjorts en ny stampling, eller nagon andring, visas den nu dar.

Nar anvandaren skall rapportera sin franvaro far inga 6verlappningar ske. Om dagens
rapporterade tid &r 07:30 till 16:30 och franvaro skall rapporteras fr o m 14:30, maste

anvandaren forst andra sin tidigare Outstamp till 14:30. Andringen av den tidigare

stamplingen gors genom att anvandaren klickar pa den tidlank som finns i raden

Clockings det aktuella datumet. D& visas samma bild som ovan och anvandaren gor
har sina andringar. Sjalva franvaron rapporteras genom att anvandaren klickar pa
new-ikonen pa raden for Absence. Da visas dialogen dar franvaro rapporteras.
Dialogen ser ut sa har:
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Pa liknande satt som den forsta stamplingen gjordes matar anvandaren in sin franvaro.

Vi kan konstatera att franvaron resulterar i tva stamplingar, dels Clockings med
personens narvaro och dels Absence med personens franvaro.

For att godkanna sin rapporterade tid skall anvandaren klicka p& lanken Confirm som
finns i raden Operations. | dialogen som visas behdver anvandaren bara trycka pa
OK-knappen for att godkanna sin tid.

For att ta bort sina stamplingar skall man fran 6versiktsbilden ga in pa respektive
tidlank och trycka pa knappen Remove. Ta bort gors saledes i samma dialogruta som
stampling och &ndring.
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Beskrivning av IFS/Time & Attendance SQL /windows-klient
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Ovanstaende skarmutskrift visar Tidkort vecka och Tidkort dag. Tidkort vecka ar en
oversiktsbild som visar en hel veckas tidrapportering. Genom att klicka pa respektive
dag, kommer man till Tidkort dag dar arbetad tid matas in. Man kan aven valja
Tidkort Dag direkt iNavigatorn, jamfor Windows Explorer (utforskaren). Overst pa
Tidkort dag finns ethuvud som innehaller den anstélldes namn, anstallningsnummer,
tidnavigator etc. Huvudet finns hela tiden synligt nar man rapporterar sin tid.

For att forsta arbetsgdngen ar det nodvandigt att veta innebdrden av vissa ikoner och
dess funktioner. Ett kommando kan nas via menyer och de mest frekventa dven via
toolbaren. Vissa kommandon kan ocksa utféras via snabb- och funktionstangenter
eller hoger musknapp.

Det forsta anvandaren maste gora ar att hamta sina uppgifter. Det gors for att
personen skall kunna se sina inmatade uppgifter. Ikonen for att hamta uppgifter ser ut
sa har:

-

Om en ny rad skall laggas till initieras detta genom att anvandaren klickar pa New-
knappen som ser ut sa har:

;ﬁl
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Vissa varden hamtas via en s k véardelista. En vardelista innehaller de fordefinierade
alternativ som kan véljas i vissa av inmatningskolumnerna. Genom att sta i ratt falt
och klicka pa foljande ikon,

|5

kommer det fram en lista med de for faltet godkanda inmatningsvéarden. En sadan lista
kan se ut sa har:

IF5 Applications - Wage Code [ x|
Selection
ﬁ =
Cancel |
I | ‘Wage Code Wage Mame Def 'wage Type Trangfer = Populate |
; Euta tilldgg  Increment i Mo transfer
L L L Clueny... |
ooy tarn 360330 b dnadsltn harmal o transfer
s tomn 360330 Utryckning = 2% Increment Mo transfer
052 torn 960930 Ord semester Abzence Mo transfer
053 torn 60930 Sparad semester  § Absence Ma transfer
070 Arbetade timmar tarmnal o transfer
075 Arbetade timmar M ormal Mo transfer
101 OB-Tillagg 1 (16-22) Increment Transfer grouped
102 0B-Tillagg 2 [22-0030) |ncrement Transfer grouped
103 OE-Tillagg 3 [00-08) Increment Tranzfer grouped
141 tom 951231 OB-sjuk 1 [4-14) Increment Mo transfer
122 tom 351231 OB-zjuk 2 [4-14] Increment Mo transfer
13 OB-Tillagg 1 sjuk [2-28] Increment Transfer dap by d
132 OE-Tillagg & sjuk [2-28] Increment Transfer day by d -
] e

Anvandaren godkanner sina uppgifter genom att antingen via héger musknapp eller
rullgardinsmenyn Commands vélja Confirm. Om en dag ar godk&nd visas det i en
kryssruta i headern:

W Confirmed [ Histary
[ Authorized [~ Transfened

For att ta bort en inmatat rad skall anvandaren markeraraden och klicka pa ta-bort-
knappen:

]

Genom att klicka pad Save-knappen sparar anvandaren alla sina uppgifter och
andringar:

=]
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Bilaga 2b - Instruktionsformular

Test av tidrapportering — anvandarnas exemplar

Forklaring av menyn och ikoner

Kommandon kan du finna antingen i menyn, héger musknapp eller via knapparna i
toolbaren.

Hamta alla opulate), for att fa fram personens tidsuppgifter.
Vardelista [ist of values), for att valja ett varde ur en lista.

Bortse fran fliken Result.

Tank pa...
Efter varje rapportering/andring maste man spara.

Tank pa att std med markoéren i ratt falt for att fa fram ratt menyval.

Uppgift

1. Gor en ny stamplingclocking) den 6/4 mellan 08.00 och 16.00.
In Stamp (Time Type In) = normal
Out Stamp (Time Type Out) = normal

2. Andra stamplingen du nyss gjorde till outstamp = 14:00. Rapportera in franvaro
(absence) mellan 14.00 och 16.00.
Out Pers Class (i windows) = normal
Wage Type = hamtabsencei vardelistan
Wage Code = hamt@il6 i vardelistan
Organization Code = hame%00 i vardelistan

3. Godkann stamplingercgnfirm).

4. Ta bort stamplingen — bade rapporteringen och franvaron (delatenaive).
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Test av tidrapportering — utvarderarnas exemplar

Loggin: test3, test4
Databas. test520

Forklaring av menyn och ikoner

Kommandon kan du finna antingen i menyn, hdger musknapp eller via knapparna i
toolbaren.

Hamta alla opulate) - for att fa fram personens tidsuppgifter.

Vardelista (ist of values) — valj ett varde har nar du star i ett falt och inte vet vad du
skall fylla i.

Bortse fran fliken Result.

Tank pa...
Efter varje rapportering/andring maste man spara.
Tank pa att std med markoéren i ratt falt for att fa fram ratt menyval.
Fragor till anvandaren
1. Vilken milj6 uppfattar du som
a) enklast
b) snabbast
c) mest dverblickbar
2. Vilken milj6 féredrar du?
3. Varfor da?
Kolla upp:
1. Vilka fel gér anvandaren?

2. Hur lang tid tar rapporteringen?
3. Vilka svarigheter stoter anvandaren pa?
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