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Abstrakt. Mélet med den hir uppsatsen &dr att visa hur viktigt det dr att ta med
anvédndarna i systemutvecklingen for att fa ett datorsystem med hog anvindbarhet. Vi
beskriver i uppsatsen hur vi har gatt tillvdga for att forbattra anvdndbarheten i ett
befintligt system genom att integrera anvédndare. Detta tillvigagangssétt har vi
uttryckt som en metod som vi anser att man skall kunna tillimpa pé de flesta typer av
system som kdnnetecknas av l1ag anvéndbarhet. Metoden har framst tagits fram utifran
olika utvdrderingsmetoder som beskrivs i teorin. Vi har samlat in empiri till uppsatsen
genom i forsta hand etnografiska metoder, sdsom observation och intervju. Vi borjade
med att utvirdera ett befintligt system som vi anvint som praktikfall i denna uppsats.
Genom utvidrderingen fick vi veta vad anvindarna tyckte om systemet och vilka
problem som de upplevde med dess anvéndargrinssnitt. Darefter tog vi fram en
prototyp av anvédndargranssnittet tillsammans med anvédndarna. Vi utviarderade sedan
denna prototyp for att se om anvindbarheten Okat i systemet. Resultatet fran
undersokningen visade att man, med hjdlp av var metod, i hog grad kan forbéttra
anvéindbarheten i ett systems anvidndargranssnitt genom att integrera anvéndaren.
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Del I Inledning

1. Introduktion

Vi har i var magisteruppsats undersokt om och i sa fall hur man kan forbattra
anvindbarheten i ett befintligt systems anvédndargrénssnitt genom att i enlighet med
teorin utfora undersokningen pa ett internetforetag.

Magisteruppsatsen &r skriven pa internetforetaget Mind AB i Goteborg. Foretagets
anstéllda redovisar idag sin arbetstid i ett standardaftérssystem som &r uppbyggt bade
som en klient och som en webbapplikation. Klienten anvidnds bl.a. for
tidsredovisning, utvdrdering och fakturering. Webbapplikationen anvénds enbart for
tidsredovisning. Missndjet med systemets anvidndbarhet &r stort hos foretagets
anstéllda, vilket har medfort att det finns ett motstdnd att anvidnda sig av det. Det finns
darfor en o©nskan pd Mind att det ska ske en forbéttring av systemets
anvédndargrinssnitt.

1.1 Problembakgrund

Manniska-dator-interaktion (MDI), eller engelskans Human-computer-interaction
(HCI), &r ett begrepp som blivit allt vanligare inom IT- branschen. Med detta begrepp
avser man design av datorsystem som é&r sidkra, effektiva, enkla och trevliga att
anvédnda savdl som funktionella. MDI handlar om att forstd hur ménniskor anvénder
dators%/stem sd att man kan designa bittre system som tillfredsstéller anvidndarnas
behov .

Det talas och skrivs alltmer om hur viktigt det &r att ta med anvidndaren i
systemutvecklingen for att oka anvindbarheten, tyvérr foljs detta inte alltid i
praktiken. Vid tidsbrist och begrinsade ekonomiska resurser maste man dra ned pa
ndgot och risken &r att det &r anvdndbarhetsarbetet i systemutvecklingen som blir
lidande. Det finns alltfor manga system idag som Overhuvudtaget inte anvinds. En
viktig orsak till detta &r, enligt en studie av Lederer och Prasad, ett déligt samarbete
mellan anvidndare och systemutvecklare. Detta leder till brister i systemets
anvéindbarhet och skapar motstand hos anvidndarna att anvidnda systemet. Anviandarna
far ofta ett fardigt system som de kanske inte har efterfragat och som de inte heller har
varit med och tagit fram. Detta gor att de kénner en motvilja att anvinda det.

Allt fler inser vikten av att utveckla system tillsammans med anvédndarna for att ta
fram ett system som tillfredsstéller anvéandarnas behov. Ett huvudsyfte med MDI dr
ndgot som kallas Anvindarcentrerad design, eller User-centred-design (UCD), déar
man fokuserar pd minniskor, deras arbete och deras miljo, och hur teknologin bést
kan utvecklas och designas for att stodja dem’. Enligt anviindarcentrerad design
kretsar all utveckling kring att anviandaren &r i centrum.

Man bor under systemutvecklingsprocessen utvirdera systemet for att ta reda pa vad
anvédndarna vill ha och vilka problem som finns. Ju stérre forstaelse designern har om
anvindarnas behov, desto bittre kommer produkten att bli*.

! Preece, Jenny, A guide to usability: Human factors in computing (1993)

2 Flynn, Donald, Information System Requirements: Determination & Analysis (1997)
3 Preece, Jenny, Human-computer-interaction (1996)

* Ibid



De flesta systemutvecklingsmetoder i litteraturen som beskriver UCD utgér ifran att
man utvecklar system fran borjan, dvs allt ifrén det att kunden gor en forfragan pa ett
system till dess att systemet realiseras. Vi saknar dock en metod som beskriver hur
man skall utveckla ett befintligt system tillsammans med anvéndaren for att nd 6kad
anvindbarhet. Hur skall man gora med alla de system som redan existerar men som
kénnetecknas av brister i anvdndbarheten? Manga av dessa system anvénds inte trots
att det i manga fall ligger mycket tid, pengar och stort arbete bakom att ta fram dem.

Genom att oka ett systems anvédndbarhet skulle man kunna minska missnojet med
systemet vilket skulle innebéra storre och bittre anvindning av det. Dé vi saknar en
metod for hur man forbéttrar anvandbarheten i ett befintligt system ser vi det som

en utmaning att forsoka ta fram en sadan.

Pa Mind har man i Gver ett ar anvint sig av ett affirssystem dér alla anstillda varje
vecka maste redovisa sin arbetstid. Da vi inte vill namnge detta affarssystem har vi
valt att i fortsédttningen kalla det ”Systemet”. Missndjet har varit vildigt stort med
detta system vad giller anvindbarheten. Man anser det vara svart och bokigt att
anvénda for en, kan tyckas, sd enkel uppgift som att redovisa sin arbetstid.

I och med detta problem fick vi en forfrdgan frdn Mind att forsoka ta fram ett
alternativt anvindargrédnssnitt till det system som anvédnds idag for att pad sa satt
forbattra anvéndbarheten. Vi sdg detta system som ett utmirkt praktikfall for att ra
fram en metod for att 6ka anvindbarheten hos ett befintligt system da vi idag saknar
en sadan. Det ger oss ocksd ett utmarkt tillfdlle att ldra oss att utveckla ett
anvéindargranssnitt tillsammans med anvdndare och samtidigt f4 erfarenhet for hur
man arbetar med dessa fragor i en verksamhet.

Pa grund av den daliga anviandbarheten i Systemet forutsétter vi att ingen tid, eller en
mycket begrinsad tid, har lagts ner pa design av ett anvidndbart anvdndargrénssnitt.
Detta trots att Systemet har funnits pd marknaden i mer 4n tio &r och att det
kontinuerligt kommer ut nya versioner.

1.2 Problemformulering

Hur okar man anvindbarheten i ett befintligt system?
- Kan man genom att integrera anvandare i anvdndargranssnittsdesignen dka
anvindbarheten i ett system?
- Hur skall den metod se ut som ligger till grund for utvecklingen av
anvandargranssnittet i ett befintligt system?

1.3 Syfte och forviintat resultat

Syftet med uppsatsen &r att:
e skapa en metod for anvédndargranssnittsdesign i ett befintligt system som
hérleds fran teorin och verifieras i verkligheten.
e utvidrdera ett specifikt anvdndargranssnitt med och utan anvindare i enlighet
med metoden i forsta punkten.
e ta fram ett prototypforslag pa forbdttrat anvindargrinssnitt utifran
utvdrderingen.



Vart forvédntade resultat &r att systemets anvéndbarhet 6kar om anvéndare &r med och
bestimmer utformningen.

1.4 Avgrinsning

For att avgridnsa arbetet har vi valt att koncentrera oss pé anvidndargrédnssnittet i
webbapplikationen och ddrmed endast tidsredovisningsdelen. For att ytterligare
avgransa arbetet har vi valt att inte skapa ett fullt fungerande system med
bakomliggande funktionalitet, utan endast gora en prototyp av anvéndargrénssnittet.
Vidare kommer vi, ndr det giller forbdttringen av anvéndargrénssnittet, avgrdnsa oss
till att endast gora dndringar inom nagra f4 omrédden och ddrmed fokusera pa de
storsta och allvarligaste anvidndbarhetsproblemen i Systemet.

1.5 Malgrupp

Den hir uppsatsen vinder sig till alla de som har system som kédnnetecknas av dalig
anvindbarhet och som darfor behodver forbdttras. Den vénder sig till studenter som
studerar pa ndgon typ av IT-utbildning och till de som arbetar inom IT-omrédet i
yrkeslivet. D& uppsatsen i forsta hand behandlar fragor som ror design av
anvédndargranssnitt dr den kanske av storst intresse for de personer som studerar eller
arbetar inom detta omrdde. Vi anser dock att &ven de som &r mer tekniskt inriktade
borde ldsa denna uppsats for att fa storre forstdelse for betydelsen av att ta med
anvédndaren i systemutvecklingen.

1.6 Grundliggande begrepp

For att skapa en gemensam begreppsbild bland ldsarna har vi valt att forklara de
begrepp som vi anvénder i uppsatsen.

Ett begrepp som anvinds flitigt i uppsatsen &r “anvindbarhet ”. Enligt Rubin’ finns
ingen definition pa anvéndbarhet som &r accepterad av alla MDI-forskare inom
anvindbarhetsomradet. Vi har valt att flja Jacob Nielsens® forklaring pa begreppet.
Han definierar anviandbarhet utifran fem punkter:

o Ldtt att ldra: systemet skall vara utformat sd att anvidndaren snabbt kan borja
utfora sina uppgifter.

o Effektivt: systemet skall vara effektivt att anvidnda sé att anvéindarna kan né en hog
produktivitetsniva ndr de lart sig systemet.

e Ldtt att minnas: det skall vara latt att komma ihdg var saker och ting finns i
systemet utan att behova ldara om pa nytt.

o Felhantering: systemet skall vara designat sa att anvdndaren har en lag
felfrekvens, vilket innebér att det skall vara svart for anviandaren att gora fel i
systemet. Gor anviandaren dnda fel skall felet vara ldtt att atgérda.

o Tillfredsstdllelse: systemet skall kéinnas behagligt att anvénda.

YAnviindbarhetsproblem” dr en annan term som dterkommer i uppsatsen.
Anviéndbarhetsproblem dr aspekter i systemet som bidrar till att anvédndbarheten
forsdmras. Utgar man fran Nielsens definition pa anvéndbarhet innebér system med
anvéindbarhetsproblem system som som infe foljer ovanstdende punkter.

> Rubin, Jeffrey, Handbook of usability testing (1994)
® Nielsen, Jakob, Usability engineering (1993)



Vidare har vi begreppet “anvindargrinssnitt”. Anviandargranssnitt eller grénssnitt,
som vi ibland har valt att kalla det, &r det som finns mellan anvéndaren och systemet.
Det &r anvindargrinssnittet som anvéndaren ser ndr de tittar pa systemet och det &r
med hjilp av anvindargrinssnittet som anvindaren kan interagera med systemet’.

Ett annat begrepp som ér relaterat till anvdndargrénssnitt dr ”fénster”. Fonster dr en
del av ett anvdndargrédnssnitt. Vanligtvis dr fonstret rektangulért. Ett fonster kan vara
sa stort att det ticker hela skdrmen eller sa kan ett fonster vara ett kort meddelande i
form av ett litet fonster som ligger ovanpé ett annat fonster®.

1.7 Disposition

Uppsatsens dispositionen ser ut pa foljande sitt:

Kapitel 2, Forskningsmetod:

Del II Teori
Kapitel 3, Anvéndarcentrerad design:

Kapitel 4, Anvindargranssnittsdesign:

Kapitel 5, Utvédrderingsmetoder:

Del III Resultat
Kapitel 6, Ramverk:

Kapitel 7, Empiri:

Kapitel 8, Diskussion:

Har beskrivs nagra forskningsmetoder
utifran teorin. Kapitlet fortsédtter med
en beskrivning av var valda metod och
hur vart urval gétt till.

Har tar vi upp  begreppet
anvéindarcentrerad design. Vi forklarar
vad begreppet innebdr och hur man
kan anvénda det i systemutveckling.

I detta kapitel tas ett antal riktlinjer
upp for att designa ett anvidndbart
anvindargrinssnitt. Vi har begridnsat
oss till att endast beskriva de riktlinjer
som &r relevanta for vér studie.

Har  beskriver vi nagra av de
utvdrderingsmetoder som finns att
vélja bland ndr man skall utvérdera ett
datorsystem.

Hir beskriver vi den metod som vi
tagit fram enligt teorin.

I detta kapitlet verifierar vi den
framtagna metoden. Vi beskriver den
data vi har samlat in for att kunna
svara pa var problemformulering.
Kapitlet &r uppdelat pd de fyra
undersokningar som har gjorts.

Detta avsnitt bestdr av tva kapitel,
Slutligt resultat och Reflektion. Vi

7 Shneiderman, Ben, Designing the user interface strategies for effective human — computer — interaction (1998)

# Galitz, Wilbert, The essential guide to user interface design (1996)



diskuterar  hédr resultaten utifran
problemstéllningen  respektive  gor
reflektioner kring vért arbete.

2. Forskningsmetod

I detta avsnitt beskriver vi utifran litteraturen ett antal forskningsmetoder som vi anser
vara relevanta for var problemstéllning. Vi beskriver dérefter pa vilket sétt vi har
anvént oss av dessa metoder i var studie.

2.1 Forskningsmetoder utifran teorin

Man delar ofta in forskning i antingen kvantitativ- eller kvalitativ forskning.
Kvantitativ forskning innebér att man anvénder sig av statistiska bearbetnings- och
analysmetoder. Den kvalitativa forskningen innebir att man anvinder en mer verbal
analysmetod. Vilken typ av metod man viljer beror pa syftet med studien och hur
fragestédllningen ser ut som man vill ha svar pa. Vill man exempelvis ha svar pa fragor
som t ex Var? Hur? Vilka dr skillnaderna? Vilka &r relationerna? bor man anvinda en
kvantitativ metod. Vill man tolka och forstd manniskor eller vill ha svar pa fragor som
tex ng ar detta? Vilka dr de underliggande monstren? bor man anvénda en kvalitativ
metod”.

2.1.1 Etnografi

Etnografi &r en kvalitativ forskningsmetod dar forskaren forsoker bli en del av den
verksamhet som undersoks for att pa si sitt forstd beteendet hos de som studeras'’.
Avsikten med en etnografisk studie dr att se sociala handlingar som utfors av
medlemmar i en organisation. Detta ger mojligheten att se hur medlemmarna i en
organisation forstar och utfor sitt arbete i vardagen. Fordelen med etnografisk studie
ar att den synliggor det sociala livet i en verklig arbetssituation'".

Vid systemutveckling skapar den etnografiska metoden forutséttningar for att fa grepp
om det verkliga arbetslivet ddr datasystemet faktiskt skall anvéindas och fungera.
Detta gor att systemdesigners ldttare kan fa ett anvéndarperspektiv i sin
systemdesignlz. Nackdelar med forskningsmetoden #r att den ofta uppfattas som
osystematisk och ostrukturerad'”. Andra nackdelar dr enligt Hughes att det tar ling tid
att genomfora den och att det &r svart att gora studien i stor skala.

2.1.2 Observation

Observationsmetoden dr en av de viktigaste metoderna inom etnografi och &dr framfor
allt en kvalitativ metod som anvinds nédr man vill samla information inom omrdden
som berdr beteenden och skeenden i naturliga situationer. Man vill studera vad
ménniskor gor istdllet for vad de sdger att de gor. Man studerar inte bara fysiska
handlingar utan dven verbala yttranden, relationer mellan individer, kénslouttryck etc.
En observation kan antingen vara deltagande eller sa kan forskaren agera som "flugan
pa vdggen". Den deltagande observationen innebér att observatdren observerar
verksamheten samtidigt som denne deltar i den verksamhet som observeras. Att agera

? Patel, Runa & Davidsson, Bo, Forskningsmetodikens grunder: Att planera, genomfora och rapportera en undersékning (1991)
' Easterby-Smith, Mark et al., Management Research; An introduction (1991)

" Hughes, John et al., Moving Out firom the Control Room: Ethnography in System Design (1994)

12 Blomberg, J et al, Ethnographic Field Methods and Their Relation to Design Participatory Design (1993)

" Hughes, John et al., Moving Out firom the Control Room: Ethnography in System Design (1994)



"flugan pa viggen" innebidr ddremot att man observerar en verksamhet utan att vara en
del av den.

En observation kan vara strukturerad eller ostrukturerad. En strukturerad observation
innebdr att man i forvig bestdmt vilka fenomen man skall fokusera pé i observationen.
En ostrukturerad observation anvénds nédr man vill erhédlla s& mycket kunskap som
mojligt dvs man observerar allt i en speciell omgivning.

Fordelen med observationsmetoden &r att undersokningspersonerna inte behdver ha
en tydlig minnesbild som de sedan skall vidarebefordra till de som utfor
undersokningen sé att de uppfattar den rdtt. En annan fordel ar att det krdvs mindre
samarbete med de utvalda individerna till skillnad frén de flesta andra metoder.
Nackdelen med metoden &r att den &r tidskrdvande. Vidare diskuteras aspekterna pa
observation som forskningsteknik. Nar fangar vi ett spontant beteende? Nar vet vi att
de beteenden som observeras ir representativa?'.

2.1.3 Intervju

Intervju &r en datainsamlingsmetod som &r viktig i manga metodansatser, déribland
etnografi. En intervju kan vara strukturerad, semistrukturerad eller ostrukturerad,
granserna mellan dessa dr dock suddiga. En strukturerad intervju dr baserad pa
noggrant forberedda fragor dér intervjuaren fragar samma fragor till varje person som
intervjuas och, om det dr mojligt, i samma tonfall. Ofta stélls fragorna i samma
ordning'”. I en strukturerad intervju limnas lite utrymme &t den intervjuade personen
att svara inom och intervjuaren kan forutsiga vilka svarsalternativ som dr mojliga'®.
Den enklaste typen av strukturerad intervju &r den ddr svaren dr korta och dér
intervjuaren snabbt kan bocka for svarsalternativet. Denna typ av intervju anvénds
oftast i kvantitativa undersokningar som exempelvis marknadsundersokningar i ett
kopcentrum didr man undersoker attityden till en viss produkt. Det dr dock ett
médosalglt arbete, p.g.a. att man behdver ett stort antal svar for att fa ett trovardigt
resultat .

Det dr vanligare att intervjuer dr mer kvalitativa med en ldgre grad av strukturerade
fragor. I en semistrukturerad intervju har man liksom i en strukturerad intervju, vil
forberedda fragor. Man dr dock inte lika noga med att stilla fragorna i en viss ordning
utan anpassar fragorna efter de svar man far. Fragorna dr mer dppna vilket innebér att
den intervjuade kan svara mer fritt och man forsoker likna intervjun vid ett samtal.
Skillnaden mellan en semistrukturerad och ostrukturerad intervju &r marginell. Man
kan dock sdga att en helt ostrukturerad intervju innebér att intervjupersonen far tala
helt fritt utan nagon storre paverkan fran intervjuaren. Denna typ av intervju
rekommenderas dock inte d& den kan vara svar att sammanstilla. En semistrukturerad,
eller ostrukturerad, fraga skulle t ex kunna vara; ”Vad skulle du géra om du vann en
miljon?” Denna typ av intervju anvidnds nidr man vill f& en mer grundldggande
forstaelse for hur individer uppfattar en viss situation'®.

Fordelen med intervjumetoden &r att man far mer information dn endast svaret pa
fragan. Intervjupersonen anvénder inte alltid ord for att uttrycka sig, utan ocksa gester

' Patel, Runa & Davidsson, Bo, Forskningsmetodikens grunder: Att planera, genomfora och rapportera en undersokning (1991)
' Easterby-Smith, Mark et al., Management Research; An introduction (1991)
' Patel, Runa & Davidsson, Bo, Forskningsmetodikens grunder: Att planera, genomfora och rapportera en undersokning (1991)
I; Easterby-Smith, Mark et al., Management Research; An introduction (1991)

Ibid

10



och ansiktsuttryck, som kan vara anvéndbar information. Nackdelen med metoden &r
att det kan ta lang tid att utfora intervjuer och framfor allt att sammanstilla svaren,
sdrskilt om intervjun dr av en mer ostrukturerad karaktar'®.

2.1.4 Enkiit

Liksom intervju bygger denna metod pa att man vill samla in information med hjélp
av fragor. Enkétundersokningar dr oftast kvantitativa dér man stéller fragor till en viss
malgrupp i samhéllet. En enkét kan, liksom en intervju, bestd av dels strukturerade
fragor med férdiga svarsalternativ och dels av Gppna frdgor. Vanligtvis brukar en
enkdt ha en hog grad av strukturerade frdgor ddr man far vilja mellan ett antal
svarsalternativ?’. Fordelen med metoden &r att man relativt billigt kan na ut till manga
ménniskor. Vidare finns det idag mé’ln%a bra och effektiva statistikprogram som
underldttar sammanstillningen av svaren”' . En annan fordel med metoden ir att den
inte &r s tidskrdvande. Det gar relativt snabbt for undersdkningspersonerna att svara
pa en enkit, sdrskilt om frdgorna dr strukturerade med ett antal svarsalternativ.
Nackdelen med metoden dr att en enkét endast ger en begrénsad bild av ménniskors
synpunkter och erfarenheter. Det krdvs ocksa att frdgorna dr genomténkta och
noggrant formulerade sa att det inte sker nagot missforstind. En enkét kan dven med
fordel anviindas som komplement i en etnografisk studie®.

2.2 Var forskningsmetod

I det hér avsnittet kommer vi forklara hur vi har gatt tillvdga i var undersokning. Vi
borjar med att beskriva den verksamhet och dess anvédndare som ligger till grund for
undersokningen. Detta gor vi for att oka forstdelsen for vart urval samt den
verksamhet vi studerar. Vi beskriver ddrefter hur urvalet gatt till samt ger en
overgripande beskrivning av de empiriska undersokningar vi gjort.

2.2.1 Den studerade verksamheten

Da Mind é&r ett IT-foretag dédr alla anstdllda dagligen arbetar vid en dator dr
erfarenheten av datorarbete mycket hog.

Foretaget bestdr i huvudsak av fyra enheter; Human & Process, Design &
Communication, Technology och Central. Dessa enheter @r av olika storlek och
datakunskaperna skiljer sig mellan de olika enheterna beroende pé vilket sédtt man
anvéinder datorn. De storsta enheterna, Technology och Design & Communication,
har néstan dubbelt s& ménga anstédllda som de 6vriga enheterna.

Skillnaden i anvidndarnas kunskap vad géller Systemet beror dels pa hur linge de har
anvint sig av Systemet och dels pa vilket sétt de anvédnder sig av det. Pa vilket sitt de
anvinder Systemet beror i forsta hand pa vilken enhet de arbetar pad och vilken
ansvarsniva de befinner sig pa.

2.2.2 Vart urval

Malgruppen for undersékningen &r de personer som maéste redovisa sin arbetstid i
Systemet. Urvalet skall i storsta mojliga mén reflektera malgruppen.

!9 Patel, Runa & Davidsson, Bo, Forskningsmetodikens grunder: Att planera, genomfora och rapportera en undersokning (1991)
? Tbid

2! Easterby-Smith, Mark et al., Management Research; An introduction (1991)

2 Patel, Runa & Davidsson, Bo, Forskningsmetodikens grunder: Att planera, genomfora och rapportera en undersokning (1991)
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Vart urval har baserats pa ett mail vi skickade ut till malgruppen dér vi frdgade vilka
som kunde tidnka sig att stédlla upp i undersokningen. Fragan stdlldes p.g.a. att de
anstdllda dr mycket upptagna och att det darfor dr svart att slumpmdissigt vilja ut
personer fran hela foretaget till undersokningen. I mailet fragade vi dven vad de tyckte
om Systemet. Vi fick ddrmed en kénsla for vilka problem de anstédllda upplevde med
Systemet. Mailet skickades ut alla anstillda pa Mind, dvs ca 110 stycken. Av dessa
fick vi 74 svar varav 20 svarade att de kunde ténka sig att stilla upp i undersokningen.

Vi har gjort sammanlagt fyra undersokningar i denna studie varav tre har gjorts med
undersokningspersoner och en har gjorts utan. Ingen av undersokningspersonerna har
deltagit i mer 4n en undersokning. Den sista undersokningen med anvindare gjordes
av praktiska skél inte pd Mind, utan pd ett annat foretag som &dven de anvénde
Systemet for tidsredovisning™.

D4 den forsta undersokningen inte inkluderade négra anvindare kommer vi inte att
beskriva négot urvalsforfarande fér denna undersokning. I den andra och den tredje
undersokningen anvénde vi oss av en blandning av tva urvalsmetoder. Dels gjorde vi
ett stratifierat urval dér vi delat upp populationen i olika strata (strata = kategori eller
grupp)24 och dels dr vart urval ett "sjdlvselektionsurval”, vilket innebér att de som vill
vara med i undersokningen fick svara “ja” pa mailet vi skickade ut. I den andra
undersokningen utgoérs stratan av de fyra enheterna som finns pd Mind medan vi i
undersokning 3 valde att sl& ihop tvd enheter d& vi hdr anség att det rdckte med tre
grupper. Bland de "ja-svar" vi fick pd mailet valdes sex personer ut till vardera
undersokning. Den sista undersékningen, som gjordes pé ett annat foretag, var urvalet
baserat pa sjdlvselektion. I denna sista undersokning deltog fyra personer. Figurerna
nedan visar urvalet till de tre undersokningarna som involverade anvéndare.

% Mind AB i Goteborg lade ner sin verksamhet innan vi hann gora den sista undersokningen
* Undheim, Johan Olav, Statistik fién ord till formel (1988)
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Figur 2.3. Urval till undersokning 4

2.2.3 Vald forskningsmetod

Vi har valt att anvidnda ett flertal metoder for att fa svar pd var fragestillning.
Anledningen till detta dr att vi genom att blanda olika metoder kan fa olika typ av
information som sedan kan kopplas samman for att 6ka validiteten och tillforlitlighet i
var uppsats.

Som ndmndes i foregdende avsnitt har vi gjort fyra undersokningar. I de tva forsta
undersokningarna  utvdrderade vi  anvédndargrianssnittet i det befintliga
tidsredovisningssystemet. I den tredje undersokningen utarbetade vi en prototyp av
det nya anvéndargrédnssnittet och slutligen i den sista undersokningen, utvirderade vi
den framtagna anvindargrianssnittsprototypen.

I detta forskningsmetodavsnitt kommer vi 6vergripande beskriva pa vilket sétt vi har
anvént oss av de olika forskningsmetoderna. Senare i resultatdelen gor vi en mer
ingdende  beskrivning over hur vi kombinerat forskningsmetoder med
utvirderingsmetoder for att utviardera anvéandbarheten hos ett datorsystem.

Néar vi borjade undersoka hur vi skulle ga tillviga for att forbéttra
anvéandargranssnittet hos ett befintligt system insag vi vikten av att arbeta tillsammans
med anvédndarna. Ett sdtt att gora detta pa dr med hjdlp av en etnografisk metod.
Dirfor genomsyras var arbetsprocess av en etnografisk ansats dir vi anvéint oss av
deltagande observation, observation, intervju och enkét (se figur 2.4 nedan). Den
etnografiska ansatsen har bl.a. tagit sig uttryck i korta etnografiska studier av typ
etnografisk observation, som beskrivs av Shneiderman®, samt Hughes® "quick and
dirty etnography”. Dessa forklaras ndrmare i samband med respektive undersokning
nedan.

 Shneiderman, Ben, Designing the user interface strategies for effective human — computer — interaction (1998)
* Hughes, John et al., Moving Out from the Control Room: Ethnography in System Design (1994)
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Figur 2.4. Bestandsdelarna i var etnografiska studie

Figur 2.4 visar de metoder vi anvint oss av inom ramen for var etnografiska studie.
Anledningen till att observation, intervju/diskussion och enkit & sammankopplade i
figuren ovan &r att vi anvidnde oss av dessa metoder i samband med varandra. Detta
beskrivs mer ingdende nedan.

Vi utforde en deltagande observationen genom att vi under ungefir sex ménader
tillbringade var tid p4 Mind i Goteborg och pa det sittet blev en del av foretaget. Vi
fikade, 4t lunch och pratade med de anstillda under denna period. Under dessa
informella mé6ten diskuterades bl.a. Systemet. Vi fick pa det séttet information om vad
de anstillda tyckte om Systemet, vad som var daligt, bra och vad de hade for forslag
pd forbattringar. Vi hade fran borjan inte som avsikt att anvéinda en deltagande
observation i denna studie, utan detta var ndgot som véxte fram under tiden vi var pé
foretaget.

Den forsta undersokningen, som var en utvidrdering av det befintliga systemet,
gjordes utan testpersoner. Vi valde att forst sjédlva gora en utvédrdering av Systemet for
att pa sa sétt vara mer forberedda infor den andra undersokningen dér vi utviarderade
Systemet tillsammans med anvindare.

Den forsta undersokningen dr baserad pa en systemutvirderingsmetod som Jacob
Nielsen kallar for Heuristisk Evaluering’’. Enligt Nielsen #r den Heuristiska
Evalueringen billig att anvidnda da den inte krdver ndgra anviandare och da den gar
relativt fort att utféra. Metoden utgér fran tio hallpunkter vilket gor att &ven personer
som inte dr vana att utvdrdera datorsystem kan gora det pa ett bra sétt (I1as mer om den
Heuristiska Evalueringen i kapitel 5.2.1).

I den andra undersokningen anvinde vi oss av etnografisk observation vilken
beskrivs av  Shneiderman?®. Enligt Shneiderman bygger den etnografiska
observationen pa att anvédndargrdnssnittsdesigners observerar hur anvéndaren
anvinder systemet i syfte att dndra och forbéttra anvéndargrénssnittet. Till skillnad
frin den traditionella etnografiska studien, dér observatoren dr delaktig i
organisationen i veckor eller ménader, dr detta en mer begridnsad process vad giller
tiden. Det rdcker med att observera ett fatal dagar eller till och med nagra fa timmar

¥ Nielsen, Jakob, Usability engineering (1993)
* Shneiderman, Ben, Designing the user interface strategies for effective human — computer — interaction (1998)
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for att fe°12 9den relevanta informationen som behovs for att gora eventuella dndringar i
systemet™.

Genom att anvdnda den etnografiska observationen nédr anvéndarna anvénde
tidsredovisningssystemet fick vi en bra inblick i anvéndarnas problem och vilka
andringar som behovde goras. Vi observerade bl.a. hur mycket anvéndarna letade i
menyerna for att hitta information och funktioner, pa vilket sétt anvéindarna anvinde
sig av funktionerna och hur de reagerade pa olika hiandelser i Systemet.

For att ytterligare oka tillforlitligheten i denna undersokning valde vi att komplettera
med en typ av intervju. Intervjun var egentligen mer en diskussion dér en av oss forde
ett samtal med anvéindaren medan den andre observerade anvindaren under tiden som
denne utforde uppgifter i systemet. Detta skedde vid ett och samma tillfille.
Huvudsyftet med diskussionen var att fd anviandaren att prata hogt medan hon eller
han utforde uppgifterna. Fragorna som vi stédllde var 6ppna och ostrukturerade, dvs vi
hade inga forberedda frdgor utan de véxte fram beroende pa situationen. Fragorna
kunde var av typen: Varfor gjorde du sa déar? Brukar du alltid gora sa? Vad ténker du
nu?

For att fa ytterligare information om anvéndarens uppfattning och attityd till
tidsredovisningssystemet utformade vi, som ett komplement till observationen och
intervjun, en enkdt i form av ett attitydformuldr som anvédndaren fick svara pa. Detta
attitydformuldr, som enbart bestod av strukturerade fragor med férdiga
svarsalternativ, anvidndes bade vid utvdrderingen av det befintliga systemet och vid
utvérderingen av den utarbetade prototypen.

Vi avslutade undersokningen med en typ av semistrukturerad intervju som bestod av
en fraga. Beroende pa anvidndarens svar stilldes ett antal foljdfragor. Syftet med
intervjun var att fa reda pa vad anvéndaren tyckte om Systemet och fa forslag pa
eventuella férdndringar.

I den tredje undersokningen utarbetade vi, i interaktion med anvéndarna, en
prototyp av anvédndargrénssnittet. Det etnografiska synséttet som lag till grund i denna
undersdkning var Hughes "quick and dirty etnography"*. Denna typ av etnografi gér i
vart fall ut pa att observatoren gor sig bekant med anviandarens omgivning och dennes
system samtidigt som en prototyp skapas av systemet. Till skillnad fran den
etnografiska observationen som beskrivs ovan grundar sig quick and dirty etnografi
pd att man tillsammans med anvéndarna skapar en prototyp av ett systems
anvindargranssnitt. Genom att gora upprepande genomgangar av prototypen, gora fler
faltstudier och omdesigna prototypen ett antal génger far man ett anvédndargranssnitt
som de flesta anvéndare dr ndjda med.

Genom att sammanfora informationen frin de tva tidigare undersokningarna fick vi en
bra grund att utgd ifrdn ndr vi designade den fOrsta prototypen av
anvédndargrinssnittet. Vi traffade sammanlagt tre grupper, med tva anvéndare i varje
grupp, som fick vara med och bestimma utformningen av anvéndargrénssnittet.
Mellan varje traff med grupperna omdesignades anvidndargrénssnittet efter gruppens

# Ibid
* Hughes, John et al., Moving Out from the Control Room: Ethnography in System Design (1994)
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onskemal. Genom att pd detta sdtt g& fram och tillbaka mellan olika grupper av
anvindare fick vi till slut en anvindargrinssnittsprototyp som de flesta i stort var
nojda med.

Den fjirde och sista undersokningen vi gjorde gick ut péd att utvirdera den
framtagna anvéandargranssnittsprototypen. Detta gjordes pa ungefdr samma sétt som
vid utvdrderingen av det befintliga systemet. I likhet med den andra undersokningen
genomsyras denna undersokning av etnografisk observation. Vi observerade
anvindaren ndr denne utforde uppgifter pa prototypen. Anvéindaren fick dven fylla i
ett attitydformular.

Genom att vi gjorde observationer bade ndr anvindarna anvinde det befintliga
anvéindargranssnittet och nédr de anviande det nya, kunde vi direkt médta om vi hade
lyckats eller ej med designen av den nya anvéndargranssnittsprototypen.
Attitydformuléret hjdlpte oss ytterligare i mitningen av anvidndarnas uppfattning och
attityd till det nya anvéndargrénssnittet.

Figur 2.5 nedan visar en sammanfattning 6ver hur vi, genom véra undersoknigar, gatt
tillvdga for att samla den empiri som ligger till grund for denna studie.

Unders()kning 2 Undersékning 3
Etnografisk Observation Quick and dirty Etnograﬁ

Undersoknmg 1 Undersokning 4
Heuristisk Evaluermg Etnografisk Observation

EMPIRI

Figur 2.5. De fyra undersokningarna som ligger till grund for var studie
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Del II Teori

3. Anviindarcentrerad Design

Malet med ett datorsystem dr att underlédtta for manniskor i deras vardagliga arbete.
Studier visar dock att datorsystem ofta dr svara att lira sig och att f& anvindare
behérskar all funktionalitet i ett system. Vad beror det pa? Varfor dr det sa att
ménniskor och datorer har svart att fungera ihop®'?

En av anledningarna #r enligt Fossum®® att systemutvecklaren under mangiriga
datorstudier har blivit formad till en "datorexpert" och har dérfor svart att forutse
vilka problem anvindaren kan tdnkas f4 med ett system. For att fa ett anvidndbart
system krdvs det att de som arbetar med systemutveckling fokuserar mer pa
ménniskan som skall anvédnda systemet én pa tekniken som ligger bakom det.

Anvindarcentrerad design, eller den engelska termen User-Centred-Design (UCD), &r
enligt Preece det mest fundamentala inom MDI*. Ett annat vanligt begrepp, med
samma betydelse, dr "Usability Engineering" som anvénds av bl.a. Nielsen™.

Som némnts tidigare fokuserar anvéndarcentrerad design pa ménniskor, deras arbete
och deras omgivning®. Anvindarcentrerad design fokuserar inte bara pa tekniken,
processen, metoderna, och proceduren i designen av anvéndbara system, utan dven pa
filosofin att ha anvéndaren i centrum under hela systemutvecklingsprocessen. Figuren
nedan visar processen i anvédndarcentrerad design. All systemutveckling sker med
anvindaren i centrum. Ett systems mal, riktlinjer, innehall och omgivning mm har
fokus pa anviindaren™.

Uppgifternas ~_——""

Uppgifternas,
innehall

Sammanhang

Uppgifternas
flode Omgivning
organisering

Figur 3.1. Anvdndarcentrerad design37

3! Fossum, Per, Metoder for att hitta anvéndbarhetsproblem hos datorsystem (1996)
32 Ibid

3 Preece, Jenny, Human-computer-interaction (1996)

* Nielsen, Jakob, Usability engineering (1993)

* Preece, Jenny, Human-computer-interaction (1996)

36 Rubin, Jeffrey, Handbook of usability testing (1994)

7 Ibid
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En definition av anvéndarcentrerad design &r enligt Woodsons 3 the practice of

designing products so that users can perform required use, operation, service, and
supportive tasks with a minimum of stress and maximum of efficiency”.

Hix menar att man i anvidndarcentrerad design méste fokusera pa det som &r bést for
anvindarna istédllet for vad som &r snabbast och ldttast for utvecklarna att
implementera. En annan viktig faktor vad géller anvéndarcentrerad design dr enligt
Hix att man pa ett tidigt stadium maéste ldra kéinna anviandarna for att pa sa sitt kunna
designa ett system som passar dem™.

Att involvera anvédndaren i utvecklingen av ett system har blivit allmént ként som en
nyckel till att uppné anvéndbarhet i ett system. Anvindaren kdnner mindre motstand
och kénner sig mer siker pa det nya systemet om hon eller han kénner sig delaktig i
systemutvecklingen’.

Anvindarcentrerad design &r mer en systemutvecklingsfilosofi &n en designtyp.
Filosofin handlar om att designteamet har anvidndaren som forsta prioritet, den
handlar om att fokusera pa anvédndaren i varje del av utvecklingsprocessen.
Anvindarcentrerad design krdver en méngd olika kunskaper, varav den kanske mest
viktiga dr kunskapen om slutanvéndaren och dennes anvédndning av systemet. Idag
bestar ett systemutvecklingsteam av specialister som har kunskap inom omréden som
t ex systemutveckling, marknadsforing, anvéndargrinssnittsdesign, maénskliga
faktorer och multimedia. Denna variation av expertis har idag blivit en norm for att
bygga ett system med hog anvindbarhet*'.

4. Anvindargrinssnittsdesign

Nér man har forvissat sig om den nédvéndiga funktionaliteten i systemet, sdkerstéllt
systemets palitlighet, faststillt standarder for systemet samt satt upp en tidsplan och
budget, kan man ligga fokus pa design av anvindargrinssnittet™.

Nagot av det forsta ménniskor fragar efter niar de diskuterar ett nytt system é&r
anvandargranssnittet. Ett vdl designat grénssnitt d4r mycket viktigt for anvidndarna
eftersom de genom detta ser vilka mojligheter systemet har. For de flesta anvidndare
dir anvindargrdnssnittet systemet, da det dr detta anviindaren ser™.

Vilka uppgifter som systemet visar att det kan utféra och Aur dessa presenteras kan
vid manga tillfdllen vara av stor betydelse for en organisation och dess relation med
sina kunder*!. Man méste vara medveten om att vad som anses vara en god design i
en verksamhet kanske inte alls passar i en annan. Ddrfor maste man forstd den
verksam}‘}?t systemet skall verka i och vilka uppgifter anvidndarna vill kunna utfora i
systemet .

Det finns ménga olika mojligheter att forbéttra ett system pa. Har systemet roriga
fonster, komplexa och trékiga procedurer, otillfredsstdllande funktionalitet,

38 H
Ibid
* Hix, Deborah & Hartson H.R, Developing user interfaces: Ensuring usability through product and process (1993)
40 Y
Ibid
! Rubin, Jeffrey, Handbook of usability testing (1994)
2 Shneiderman, Ben, Designing the user interface strategies for effective human — computer — interaction (1998)
8 Galitz, Wilbert, The essential guide to user interface design (1996)
44Ty
Ibid
> Shneiderman, Ben, Designing the user interface strategies for effective human — computer — interaction, (1998)
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inkonsekventa hindelsesekvenser och otillricklig informativ feedback kan
anvindaren kdnna stress, forvirring och dngslan. Detta leder till att anvidndaren far
svarare att utfora sitt arbete och gor fler misstag46.

I detta kapitel tar vi upp en méngd riktlinjer som man bor ténka pa nidr man utformar
ett anvéndargrénssnitt. Det dr viktigt att folja dessa riktlinjer vid designen men man
skall vara medveten om att detta inte ar tillrdckligt for att fa en god design. Varje
produkt och dess anvindare dr unik och darfor maste riktlinjerna skraddarsys for just
den verksamhet i vilken systemet skall verka och for de unika krav som stills pé
systemet'’. Detta tar tid och r en komplicerad process vilket #r orsaken till att dven
om riktlinjerna kan tyckas vara sjdlvklara sd foljs de inte alltid vid design av
anvindargranssnitt*®.

Nagot man alltid bor ha i bakhuvudet ndr man designar ett anvdndargrénssnitt &r
maénniskors kognitiva formaga. Med detta menas bl a att forstd, komma ihag, vara
medveten om, skaffa sig fiardigheter och att skapa nya idéer”. Vid design av
anvédndargranssnitt 4r man intresserad av anvéndarnas forstéelse av verkligheten samt
deras olika fardigheter. Man bor designa ett granssnitt pa ett sétt som gor att det blir
sa enkelt som mojligt for anvindaren att utfora sina uppgifter i systemet. Ett system é&r
till for att forenkla arbetsuppgifter och grénssnittet skall darfor designas sa att
anvédndaren i sd liten omfattning som majligt skall behdva anvénda sin intelligens for
att klara av en uppgift i systemet".

En annan viktig aspekt att ta hdnsyn till vid design av anvindargranssnitt &r
ménniskors minnesbegriansningar och da frimst kapaciteten och ldngden i ménniskors
sk korttidsminne. Kapaciteten mits normalt efter Millers kénda sju plus eller minus
tvé enheter' dir man med enhet menar den information som man méste komma
ihag. Uttrycket betyder att man endast kan komma ihag mellan fem och nio
”informationsbitar” under en viss tid. Med minnets lingd menar man ldngden av tiden
som informationen kan héllas i minnet, vilket brukar vara mellan 30 sekunder och 2
minuter. Vid design av anvéndargrinssnitt bor man begrinsa antalet informationsbitar
som en anvidndare maste ha i minnet under ett visst tillfdlle. Man skall dven se till att
informationen i anvidndargrédnssnittet dr organiserad sa att anvéndaren inte behdver
komma ih&g information fran ett fonster till ett annat™.

Vi har valt att i denna uppsats ta upp de riktlinjer vi anser vara mest relevanta for var
studie, dvs endast de riktlinjer som &r av intresse for var undersokning. Detta &r med
andra ord endast en dversikt och absolut ingen fullstindig beskrivning av riktlinjer™.

4.1 Riktlinjer for anvindargrinssnittsdesign

Vid design av system talar man ofta om olika interaktionsstilar sdsom fonster,
menyer, formulédr och dialogrutor genom vilka anvéndarna anvinder sig av systemet.
Forutom dessa interaktionsstilar tar Shneiderman dven upp ett antal designomraden
som fokuserar pé interaktionen mellan systemets funktioner och utseende. Han menar
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att det &r viktigt att ha en god balans mellan dessa bada faktorer. Exempel pa dessa
designomraden #r systemmeddelande, skiirmdesign och firger.>

Vid design av interaktionsstilar och designomradden &r malet att skapa ett
anvéndargranssnitt som &r fornuftigt, begripligt, och bekvamt organiserat pa ett sétt
som r relevant for de uppgifter som anvindarna skall utfora i systemet™ .

Nedan beskriver vi de interaktionsstilar och designomraden som &r av intresse for var
studie och hur de skall utformas for att systemet skall vara s& anvéindbart som mojligt.

4.1.1 Fonster och Skiirmdesign

All den interaktion som sker mellan en anvéndare och ett system sker via ett fonster.
For de flesta interaktiva system dr skdrmfonstret déarfor nyckelkomponenten for en
lyckad design. Ett fonster som &r rorigt och har for mycket information kan skapa
irritation och ett inkonsekvent fonsterformat kan frsvara utforandet av en uppgift>®.

Det finns tva typer av fonster; primira och sekunddra fonster. Genom det primdra
fonstret genereras alla andra fonster i ett program och det dr genom detta fonster som
programmet stings ner’’. Det priméra fonstret dr det forsta fonstret som visas pé
skdrmen nir man startar ett program och fonstret dr nddvéndigt for utforandet av varje
funktion i systemet™®.

Ett sekunddrt fonster genereras genom det priméra fonstret och visas ovanpa det
priméra fonstret. Det skall kunna g att &ndra storlek och flytta ett sekundért fonster
samt skrolla i det. Manga system anvédnder sig av multipla sekundéra fonster for att
utfora en uppgift. Sekunddra fonster anvénds for att utfora underordnade,
kompletterande eller stodjande uppgifter som &r relaterade till objekt i det priméra
fonstret™. Om manga fonster dr Sppna samtidigt, dr endast ett fonster aktivt®.

Riktlinjer for fonsterdesign®':

o Overdriv inte anvindandet av fonster
Minimera antalet fonster som behovs for att utfora en uppgift. Fonster dr ett medel
for att utfora négot. Blir det for manga fonster kan detta forvirra mer én forenkla.
Varje gang ett nytt fonster Sppnas skall detta placeras pd en fast position i
anvandargranssnittet. Anviandaren kan dérefter flytta fonstret om s& Onskas.
Overlappande fonster #r att foredra framfor sidoordnade fonster.

o Utseendet och beteendet hos det primdra fonstret bor vara konsekvent
Det priméra fonstret bor vara en startpunkt for anvindaren att atervinda till om
denne tappar bort sig bland alla fonster. Fonstret bor d& se ut som anvéndaren
lamnade det. Ett undantag &r sjédlvklart dd anvdndaren har gjort ndgot i det
sekundéra fonstret som skall fordndra innehallet i det priméra fonstret.

o Anvdnd olika fonster for olika, oberoende uppgifter
Man skall alltid organisera fonster sa att de stédjer de uppgifter som anvéndaren
skall utfora. Detta kan endast goras pé ett lampligt sédtt genom en ordentlig och
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klar analys av anvédndarnas uppgifter. Ménniskor tdnker ofta i termer av de
uppgifter de skall utfora, inte i funktioner eller program. Fonster méaste darfor
organiseras for att stodja detta tdnkande. Malet med designen &r att stddja
anvidndarnas vanligaste arbetsuppgifter pa det mest effektiva sittet.

e Bibehall skirmkonsekvens
En god design dndras sa lite som mgjligt fran ett fonster till en annat. Om objekt,
sdsom knappar, ord och ikoner, uppkommer pé flera fonster, bor de finnas pa
exakt samma stille pa alla fonster. Denna konsekvens &r viktig framst ndr det
giller plats, form och storlek pa objekten.

o Organisera fonstret for att hantera komplexiteten
Ett sétt att forenkla en fonsterdesign dr genom att eliminera onddig information.
Det &r viktigt att minimera tdtheten mellan objekt pa skdrmen, sérskilt vad géller
texten. Det &r svart for anvdndaren att ldsa ord som star for nédra varandra. For tatt
mellan objekten kan dven gora att viktig information doljs for anvédndaren som
denne behover for att utfora en uppgift i systemet.

En effektiv design méste erbjuda all nédvéindig data i en sekvens som passar
uppgiften som ska utforas. En meningsfull gruppering av objekt och en
konsekvent sekvensering av dessa grupper stodjer utférandet av uppgifter i
systemet. Grupperingar kan omges av blankt utrymme eller av en rektangel, men
kan dven separeras med hjélp av en skuggad bakgrund, farger eller ett annorlunda
teckensnitt®.

4.1.2 Menyer

Oavsett vilket syfte ett system har méste det kunna tala om for anvéndarna vilken
information det besitter och vad det kan utfora. Detta gors genom att lista de val eller
alternativ som anvindaren har till forfogande i systemet. Dessa listor kallas for

menyer och kan visas pa olika sitt. Exempel pad menyer dr “pull-down”, “pop-up”,
radio-button” och “’push-button” menyer63 .

Menyer &r effektiva eftersom anvidndarna inte behover komma ihag olika kommandon
utantill utan kan vilja mellan olika alternativ. Niar menybegreppen dr skrivna med
familjdra termer och &r organiserade i en bekvidm struktur och sekvens, &r det latt for
anvédndarna att hitta i menyerna. Det dr sdrskilt effektivt for nya anvéndare som dr
ovana vid terminologin. Det finns méanga riktlinjer att folja ndr man designar menyer
for att forenkla anvéndarnas arbete. Nedan foljer négra av dessa riktlinjer“:

o Organisera hierarkiska menyer utifran de uppgifter anvindaren utfor i systemet
samt utifran systemets funktioner
Genom att skapa kategorier av liknande poster kan menyerna organiseras i
hierarkiska tradstrukturer, vilket dr nodvéndigt ndr en samling poster viaxer. Det dr
viktigt att grupperingen pa varje niva &r naturlig och begriplig for anvéndaren sé
att denne latt kan hitta i menytradet. Om grupperingarna istéllet dr obegripliga och
om anvindarna dr osdkra pad vad de soker efter kan de litt tappa bort sig i
menyerna.

%2 Shneiderman, Ben, Designing the user interface strategies for effective human — computer — interaction (1998)
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En bred, grund tradstruktur &r att foredra framfor en djup, smal struktur. Man
brukar sdga att en meny bor besta av fyra till atta poster och helst inte mer dn tre
nivéer. Fler nivéer okar risken for att anvindaren tappar bort sig®.

o Anvdnd meningsfulla, uppgifisorienterade grupperingar av menyval.
Poster bor grupperas tillsammans i en meny pa ett sitt sé att de dr begripliga for
anvindarna och matchar strukturen i deras uppgifter. Detta kan ibland vara svért
pa grund av att t ex kategorier 6verlappar varandra, poster inte passar in under
nagon speciell meny och att begreppen &r svarbegripliga. For att 16sa dessa
problem finns foreslagna regler for hur man formar tradstrukturer:
- Gruppera poster som &r logiskt lika.
- Skapa grupper som tidcker alla mojligheter.
- Se till att posterna inte dverlappar varandra. Strukturera menyerna sa att en
undermeny endast associeras till en av de 6verliggande menyerna.
- Anvind terminologi som dr familjdr for anvdndaren. Se dock till att posterna
skiljer sig fran varandra®.
o Ordna menyvalen meningsfullt
Om inte menyposterna har en naturlig sekvens, sd som t ex tids- eller
nummerordning, kan designern ordna posterna efter exempelvis; alfabetisk
ordning, gruppering av relaterade poster, de vanligast anvidnda posterna forst eller
de viktigaste posterna forst®’.

e Anvdnd en kortfattad beskrivning av menyvalen

Nedanstéende riktlinjer for hur man namnger posterna i menyerna kan anses

sjdlvklara, dnda dr det ofta som de inte fdljség.

- Anvind familjdr och konsekvent terminologi.

- Se till att posternas termer skiljer sig frdn varandra.

- Anvidnd konsekventa och koncisa fraser. Om betydelsen av ett val é&r
sjdlvklart; anvind endast ett ord for valet.

- Borja varje val med ett nyckelord om det inte dr mgjligt att anvianda enskilda
ord. Det dr exempelvis bittre att skriva "’Size of type” istdllet for ’Set the type
size”

o Var konsekvent i layouten av menyerna och se till att inte skdrmen blir rorig
Genom att vara konsekvent i menyformaten bidrar man till att anvdndarnas
forvintningar pd vad som finns under de olika menyerna uppfylls, vilket i sin tur
minskar deras osdkerhet. Konsekvens bor sirskilt faststdllas for foljande
komponenter69:

- Titlar. Exempelvis centrerad eller vinsterjusterad.

- Placering av poster. Oftast vénsterjustrerat. Man kan anvénda blanka rader for
att separera grupper av poster i menyerna.

- Instruktioner. Dessa begrepp bor vara konsekventa och bor visas pa samma
plats for varje meny.
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4.1.3 Formulir

Ett formulédr dr ett fonster som bestar av namngivna fdlt som kan fyllas i av en
anvéindare, dels genom att skriva i dem och dels genom menyval. Formuldr ar
populéra tack vare att informationen &r synlig vilket gor att anvéndaren far en kénsla
av att ha kontroll dver dialogen.

Riktlinjer for design av formulir’":

o Anvdnd meningsfulla rubriker och begripliga instruktioner.
Skriv forklaringar med termer som dr familjdra for anvidndaren. Var kortfattad och
var konsekvent vad giller den grammatiska stilen i instruktionerna.

o Anvdind en logisk gruppering och ordningsfoljd pa flten.
Relaterade fdlt bor placeras ndra varandra och grupperingar bor separeras med
blankt utrymme. Placera filten konsekvent i alla formular.

o Skriv faltens rubrik med familjir och konsekvent terminologi.
Varje filt bor alltid ha en rubrik som talar om vad anvédndaren skall gora i faltet.
Denna rubrik bor vara beskriven med en terminologi som stimmer med
anvandarens begreppsvérld. Vanligast dr att den &r placerad till vinster om filtet
som den tillhor. Varje gang ett filt visas i ett annat formulér bor féltet ha samma
rubrik och, i storsta mojliga mén, vara pa samma stille.

o Anvdind konsekventa och informativa felmeddelanden for oacceptabla tecken. Om
anvéandare skriver in ett oacceptabelt vdrde, bor felmeddelandet visas omedelbart.

4.1.4 Systemmeddelanden’"

Ett av de enklaste och mest effektiva sitten att forbéttra ett existerande system &r
genom att forbéttra felmeddelandena. Hur felmeddelanden och varningar &ar
formulerade dr av stor betydelse. Felmeddelanden kan vara den del av ett interaktivt
system som har storst psykologisk paverkan pa anviandare. Om ett meddelande har en
fordomande ton, kan detta Oka anvéndarens #dngslan, vilket kan bidra till att
anvédndaren far det svérare att rétta till felet.

Riktlinjer for att skriva systemmeddelanden:

o Anvdnd specifika termer
Om ett meddelande dr alltfor generellt, finns risk att anvéndaren inte forstar vad
som &r fel. Enkla meddelanden som é&ven har en domande ton kan skapa
frustration da de varken ger tillrdckligt med information om vad som ér fel eller
information som hjdlper anvéndaren att rétta till felet. Exempelvis &r det béttre att
skriva ”Dagarna stricker sig mellan 1 och 317 istéllet for ZINVALID DATA™.

o Ge konstruktiv vigledning och anvdnd en positiv ton.
Meddelanden bor i stérsta mojliga mén indikera vad anviandarna behdver gora for
att ritta till felet istéllet for att fordoma anvéndarna for felet de har gjort. Negativa
ord som "ILLEGAL”, ’ERROR” och "INVALID” bor antingen tas bort helt eller
anvéndas séllan da de kan gora att anviandaren kénner sig hotad och osiker.

e Anvdnd anvindarcentrerade meddelanden
Man bor alltid kommunicera med anvindare med termer utifrdn deras
begreppsvirld och utifrdn deras arbetsuppgifter. Meddelanden som &r centrerade
kring systemet bor undvikas helt da dessa oftast forvirrar och gor anvindaren
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osdker. Ett exempel pa ett systemcentrerat meddelande kan vara 505 hex 0001F9
doublewords of storage were not recoverd” som visades vid anvédndning av ett
vanligt ordbehandlingsprogram. Denna information forstas enbart av den som dr
systemansvarig och dr inte av intresse for ndgon annan. Denna typ av meddelande
kan 14tt skapa oro och panik hos en vanlig anvéndare.

o Anvdnd ett ldmpligt fysiskt format
Det &r lattare att ldsa text som har en blandning mellan stora och sma bokstéver.
Meddelanden med endast versaler bor endast anvdndas for korta, allvarliga
varningar. Ett meddelande bor inte borja med ett langt, mystiskt kodnummer. Om
det méste finnas med, bor det std inom parenteser i slutet av meddelandet.

o Var konsekvent
Systemmeddelanden bor visas pa samma stille i anvdndargrianssnittet och bor ha
en konsekvent terminologi och syntax.

4.1.5 Firger

Fargade anvindargrdnssnitt kan forbéttra utforandet av en uppgift och gora
anvindargranssnittet mer attraktivt for anviandaren, samtidigt som vissa férger och
fargkombinationer kan vara negativt for anvidndaren. Firger kan béde lugna och
irritera 0gat, de kan gora sa att anvindaren fokuserar pd ett ointressant fonster eller
del av ett fonster, skapa en logisk organisation av information, dra uppmarksamhet till
varningar och skapa kiinslomissiga reaktioner av glidje, spanning, ridsla och ilska’.

Riktlinjer for anvéndning av firger’:

e Begrdnsa antalet firger. En generell regel &r att inte anvidnda mer @n fyra olika
farger i ett fonster och inte mer dn sju féarger i hela anvindargrénssnittet.

o Anvdnd fdrger for att visa relationer. Farger kan visa relationer mellan objekt pa
datorskdrmen, antingen mellan relaterade filt i ett enskilt fonster eller mellan
relaterade fiélt i olika fonster.

o Anvdnd farger konservativt. Alltfor ménga farger kan pigga upp ett fonster men
kan ocksd gora det svérldst. Istdllet for att skapa meningsfulla relationer, kan
opassande fdrgsdttning av filt vilseleda anvédndaren till att soka efter relationer
som inte finns.

o Var konsekvent vid fdrgkodning. Anvdnd samma regler vid kodning av farger
genom hela systemet. Om vissa felmeddelanden &r roda bor alla felmeddelanden
vara roda.

o Var uppmdrksam pa firgers betydelse. Féarger har olika betydelse for olika
manniskor. Designern maste vara medveten om och f6lja betydelsen av de firger
som anvénds i den domin dér systemet skall verka.

o Var uppmdrksam pa problem med fargkombinationer. En generell regel &r att blatt
och svart gor sig bast som bakgrundsfarg, sdrskilt for vit respektive gul text. Blatt
bor inte anvindas for text dé det dr en av de svaraste firgerna att lisa’™. Blatt och
rott dr en dalig kombination. Om de visas pa ett fonster samtidigt kan det vara
svart for anviandaren att ta till sig informationen.

o Ta hdnsyn till fargblindhet. En del av befolkningen &r fargblind varfor man bor se
till att grénssnittet kan anvéndas utan firger. Man bor dérfor inte visa viktiga
relationer mellan olika objekt med endast firger”.
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5. Utvirderingsmetoder

Som tidigare ndmnts i uppsatsen dr anviandbarhet en viktigt faktor ndr man utvecklar
datorsystem. For att man skall kunna bygga ett anvéndbart system &r det viktigt att
man i tidigt skede testar systemet pa slutanvindarna. Dessa tester géar ut pa att hitta de
anvindbarhetsproblem som anvindaren upplever i systemet’®.

Syftet med att leta efter anvdndbarhetsproblemen dr att forsoka atgidrda dem innan
systemet tas i bruk. Om systemet har brister i anvidndbarheten far anvdndarna
spendera mycket onddig tid pa inldrning och felkorrigering. Ett foretag som anvander
sig av ett system med lag anviandbarhet drabbas i form av frustration hos anvéndarna
och ineffektivitet i arbetet. Genom att anvidnda sig av utvdrderingsmetoder i
systemutvecklingen kan man identifiera och é&tgdrda méanga av de
anvindbarhetsproblem som anvédndaren upplever med systemet. Om man sedan
upprepar anviandningen av utvdrderingsmetoderna under systemutvecklingsprocessen
far man ett bra matt p4 om anvédndbarhetsproblemen har minskat eller e7j. Ju tidigare
man hittar problemen desto ligre blir kostnaderna for att ritta till dem’’. Pressman’®
menar att det dr 60-100 ganger dyrare att genomfora systemfordndringar efter att
systemet tagits i bruk &n att genomfora samma &ndringar under systemets tidigare
systemutvecklingsfaser.

Men hur gar man till vdga for att utvdrdera ett datorsystem? Tyvirr finns det inte
ndgra gyllene regler for hur man skall gd tillvdga. Varje system &r unikt och &r
designat for olika anvéndare som i sin tur har olika arbetsuppgifter. Vidare skiljer sig
anvindarna frdn varandra, exempelvis sd har forstagdngsanvédndare andra krav i
jamforelse med de som har anvént systemet en ldngre tid”.

For att lyckas med utvdrderingen dr det nodvdndigt att anvdnda mer &n en
utviirderingsmetod under systemutvecklingsprocessen. Preece® rekommenderar att
man skall anvdnda en ldtt utvdrderingsmetod som gér snabbt att utfora tidigt i
systemutvecklingen, medan de mer omfattande utvédrderingsmetoderna bor anvidndas
senare i utvecklingsarbetet. Vilken typ av metod som skall anvéndas beror pé var i
systemutvecklingen man befinner sig, vilken typ av system man bygger, vilka som
skall anvinda systemet och vilka ekonomiska resurser som finns till forfogande.

Figuren nedan visar att utvdrderingen, enligt Preece, dr den mest centrala i
systemutvecklingsprocessen. Utvdrderingen hjélper till i designprocessen genom att
informera designteamet om hur vl designen passar anvidndarna.
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Figur 5.1. “The star life cycle »8l

Enligt Rubin®® dr mélen med att testa ett system foljande:

o Skapa historik i anvéndbarhet for framtida realiseringar s att man inte gor
samma misstag igen.

o Minimera kostnaden i form av service och support.

o Oka forsiljningen och majligheten till aterkop.

° Skapa en konkurrensfordel, da anvéndbarhet har blivit ett sitt att skaffa sig
marknadsandelar.

. Minimera risken att realisera en  produkt med allvarliga
anvindbarhetsproblem.

5.1 Val av utviirderingsmetod

Val av utvdrderingsmetod beror pd olika faktorer. En av faktorerna ar var i
systemutvecklingen man befinner sig. Vissa metoder dr béttre lampade @n andra att
anvinda i borjan av systemutvecklingen d& de inte krdver att man har ett fardigt
system. Det kan da riicka med att systemet finns skisserat p& papper".

En annan faktor som man bor ta hénsyn till ndr man viljer utviarderingsmetod &r
vilken #yp av problem man vill hitta. Genom att anvédnda sig av utvdrderingsmetoder
som inkluderar anvindare uppticks de problem som anvidndaren upplever med
systemet. Med metoder som inte inkluderar anvéndare hittar man aspekter i systemet
som anvindaren troligtvis kommer att uppfatta som anvéindbarhetsproblem84.

Val av metod &r ocksa en ekonomisk- och tidsrelaterad fraga. Ju mer resurser i form
av tid och pengar man har till férfogande, ju fler och dyrare utvdrderingsmetoder kan
man utfora. Den storsta skillnaden, vad géller tid och pengar, dr mellan de metoder
som inkluderar anvéndare och de som inte gor det™.

Om det dr svart att fa tag pa anvindare dr val av metod begrinsad. Om man vill
utfora tester pa systemet men inte har tillgang till slutanvindarna kan man anvinda
sig av "latsasanvindare”. Dessa kan exempelvis vara systemutvecklare eller andra

8 Hix, Deborah & Hartson H.R, Developing user interfaces: Ensuring usability through product and process (1993)
8 Rubin, Jeffrey, Handbook of usability testing (1994)

% Fossum, Per, Metoder for att hitta anvindbarhetsproblem hos datorsystem (1996)

# Ibid

® Tbid
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personer som finns i ens omgivning som kan stdlla upp och agera anvéndare av

systemet. Har man inte heller denna mgjlighet far man anvdnda sig av de
.oy . N 86

utvirderingsmetoder som inte inkluderar anviandare™.

En annan aspekt vid val av utvirderingsmetod &r vilken kompetens som finns att tillga.
Personer som har MDI-kunskap och/eller erfarenhet av utvdrderingsmetoder kan
utféra metoderna mer professionellt, vilket innebér ett béttre resultat.

Det finns en uppsjo av metoder for att hitta anvéindbarhetsproblem hos datorsystem.
Det finns till exempel en metod dir anvidndaren sitter i ett rum och blir observerad
genom ett sk “one-way-window” nér hon/han arbetar med systemet. Vidare finns det
en metod, sk "loggingmetod”, som réknar antal tangenttryckningar och musklick en
anviandare gor ndr denne anvinder systemet. Detta gors med ett speciellt
datorprogram. En annan metod, vilken &r ganska tidskrdvande, dr “Retrospektiv
testning”. Denna metod gar ut pa att anvéndaren videofilmas da hon/han arbetar med
systemet. Anvédndaren och testledaren tittar dérefter tillsammans pd videon och
anvindaren berédttar hur hon/han upplevde de olika delarna i systemet87

Metoderna ovan kréver vissa resurser som till exempel laboratorium, loggingprogram
och videokamera. Vi kommer inte att beskriva dessa utvdrderingsmetoder ndrmare i
denna uppsats, utan kommer endast att beskriva de metoder som &r relevanta for var
undersokning. De ovannidmnda metoderna har vi valt bort, dels pa grund av att de
krdaver speciella resurser som vi inte har tillgang till och dels d& vi anser att de
metoder vi valt att anvédnda i denna studie ger oss ett tillforlitligt resultat.

I litteraturen forekommer det att en och samma utvdrderingsmetod har olika namn,
vilket kan vara nagot forvirrande. Vi har valt att f5lja Jacob Nielsens® forslag pé
metodnamn. Nielsen delar in utvdrderingsmetoderna i tre grupper, Inspektion,
Anvéndartest och Empirisk Prévninggg. Forutom dessa tre typerna av
utvirderingsmetoder har vi lagt till en fjarde typ, som kallas Prototyping. Vi har valt
att gora denna indelning for att Oka forstdelsen i denna “djungel” av
utvirderingsmetoder.

% Tbid

8 www.cs.umd.edu/~zzj/UsabilityHo me.html
% Nielsen, Jakob, Usability engineering (1993)
% Nielsen, Jakob, Usability engineering (1993)
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Nedan har vi gjort en sammanfattning av de utvérderingsmetoder som vi kommer att
ta upp i denna uppsats. Vidare i detta avsnitt gérs en mer ingédende beskrivning av
dessa metoder.

Metod namn Typ av metod Antal Fordelar Nackdelar
anviindare
Heuristik Inspektion Inga Tekniken &r baserad pa de tio tumreglerna | Metoden involverar inga anvéndare. Det ar
Evaluering som &r relativt latt att folja for utvarderaren. | svart for utvarderarna att  hitta  alla
Metoden &r snabb, billig och litt att | anvandbarhetsproblem da de inte har kunskap
genomfora. om slutanvindarna och deras arbetsuppgifter.
Standard Inspektion Inga Ett protptypverktyg har utarbetats for att | Det ar en tidskrdavande metod och det ar inte
Inspektion underlédtta i inspektionsprocessen for att | sikert att man hittar alla de delar av systemet
automatiskt kontrollera om systemet skiljer | som avviker fran den valda standarden.
sig fran en viss standard. Det underldttar | Metoden fokuserar bara pa avvikelserna och
betydligt om ett system foljer en speciell | tittar inte pa andra anvindbarhetsproblem i
standard. Det gor att systemet blir littare att | systemet.
forsta och lara sig.
Ténka-hogt- Anvindartest 3-5 st En létt och smidig metod for att fa forstaelse | Onaturligt for anvéandaren att hela tiden "tdnka
protokoll for hur anvéindaren upplever systemet. Testet | hogt". Vana anvindare kan ha svart att tinka
ar relativt billigt att utfora. hogt nér de anvinder systemet, da de vanligtvis
inte funderar sa mycket 6ver hur systemet
fungerar.
Samupptickar- Anvindartest 6 st Denna metod kan kénnas mer naturlig fér | Denna metod &ar dyrare &n t ex Ténka-hogt-
metoden anvidndarna da de 4r vana att diskutera med | protokollet p.g.a. av att man behover fler
andra nir de loser problem. Mycket | anvéndare. Vidare &r det svarare att observera
anvindbara kommentarer kommer fran | tva personer vid samma tillfille.
anvindarna.
Coaching Anvindartest 4 st En bra metod att anvdnda om det ar svart att | Tekniken krdver en expert av systemet. Det kan
Metoden fa tag pa anvdndare p.g.a.  att | vara svart att hitta en expert som har tid att vara
anviandarpopulationen & liten  eller | med i anvéindartestet.
hogavionad. Vidare liar sig anvandaren
systemet ganska snabbt.
Filtobservation Empirisk 2 st Den enklaste av alla utvirderingsmetoder. | Det kan kidnnas obekvamt for anvindaren att
Provning Metoden ger information om anvéindarens | blir observerade nar de utfor sitt arbete. Det kan
omgivning och hur de anvinder systemet. ocksa vara svart for observatoren att forsta
varfoér anvéndaren gor saker och ting pa ett
speciellt sitt.
Fokusgrupp Empirisk 6-9 per grupp Denna metod kan fanga anvandarnas spontana | Informationen man far fran fokusgruppen
Provning reaktioner och idéer vad géller systemet. tenderar att ha en 1ag validitet. Det &r dven svart
att analysera informationen. D4 man behover
atminstone tva fokusgrupper, dvs 12-18
personer, for att fa ett representativt resultat,
kan det vara svart att fa tag pa anvéndare.
Intervju Empirisk 5 st Anvéndbar metod for att far reda pa vad | Tidskravande metod. Det kan vara svart att
Provning anvindarna behover och vad de gillar och inte | analysera och jamfora svaren. Anvéndarna kan
gillar i systemet. Svarsfrekvensen &r hog och | ibland sdga saker som de tror att intervjuaren
det finns mojlighet att upprepa eller fortydliga | vill hora. Anvindarna vill inte siga negativa
fragan om sa skulle behovas. saker om systemet p.g.a. att de tror att
intervjuaren &r en i systemutvecklingsteamet.
Enkit Empirisk Minst 30 Den enda metoden som kan uppticka | Man maste vara enormt forsiktig nar man valjer
Provning skillnader mellan olika anvéndarkategorier | vilka fragor som skall vara med i enkéten. Det
och speciella krav fran olika grupper av | kan dérfor ta ganska lang tid att utforma
anvindare. Andra fordelar med metoden &r att | enkéten. Det kan ocksa ta lang tid att fa tillbaka
det gar att anvinda samma fragor vid ett | enkiterna och man far alltid rdkna med ett antal
senare tillfille for att kontroller om | bortfall.
anvindarna har dndrat uppfattning.
Lo-fidelity Prototyping 3-6 Metoden kan anvindas nar som helst i | Kan vara svart for anvandarna att tinka sig hur
prototyp systemutvecklingsprocessen. Det gar snabbt | anvindargranssnittet kommer att se ut da man

och enkelt att utféra metoden.

endast visar det i pappersform.

Figur 5.2. Sammanstdllning av utvirderingsmetoder
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5.2 Inspektion

Inspektionsmetoden innebdr att man inspekterar anvéndbarhetsaspekter i
anvéndargranssnittet och den utfors for det mesta utan anvindare’. Det 4r framfor allt
specialister inom MDI och/eller personer med liknande kunskap som gor
inspektionen’'.

Tvé av de mest vanliga Inspektionsmetoderna ér:

. Heuristisk Evaluering
. Standard Inspektion

5.2.1 Heuristisk Evaluering

Heuristisk Evaluering, som &r framtagen av Jakob Nielsen och Rolf Molich, &dr en
metod ddr utvérderare inspekterar ett system eller en prototyp med hjédlp av en enkel
och generell checklista med tio tumregler92. Denna metod &r relativ billig och enkel
att utfora, dels da den inte inkluderar anvéndare och dels for att utvédrderingen stodjer
sig pa tio tumregler. Detta gor att metoden lampar sig for foretag som kanske inte har
ekonomiska resurser, tid eller expertis att anvinda metoder som inkluderar
anvindare”.

Syftet med metoden &r att identifiera avvikelser fran tumreglerna hos det granskade
systemet. Avvikelserna dr de anvidndbarhetsproblem som systemet besitter och bor
darfor rittas till i nista version av systemet™.

Den Heuristiska Evalueringen grundar sig pa att ett flertal utvirderare, oberoende av
varandra, utvdrderar ett system for att komma fram till eventuella
anvindbarhetsproblem. Det &r inte tillatet for utvdrderarna att diskutera sinsemellan
under sjdlva utvdrderingen. Utvdrderarna gar normalt tva eller fler génger igenom
systemets anviandargrinssnitt. De borjar med att inspektera flodet av granssnitten fran
fonster till fonster och ddrefter inspekterar de ett fonster i taget med hjédlp av de tio
tumreglema95 .

Efter att alla utvdrderare har avslutat sin individuella inspektion &r det tillatet att
diskutera med de andra inspektorerna for att jimfora resultaten®.

Figuren nedan visar att man med hjélp av t ex cirka fem utvérderare kan upptéicka ca
75 procent av alla anvindbarhetsproblem®’. Dessa problem kan dock vara annorlunda
i jamforelse med de problem som man hittar ndr man utfor tester med anvidndare och
pa sa sitt far deras perspektiv. Darfor kan det vara bra att komplettera den Heuristiska
Evalueringen med en eller fler utvirderingsmetoder som inkluderar anvindare™.

% Preece, Jenny, Human-computer-interaction (1996)

! Nielsen, Jakob, Usability engineering (1993)

2 Tbid

% Preece, Jenny, Human-computer-interaction (1996)

' Fossum, Per, Metoder for att hitta anvindbarhetsproblem hos datorsystem (1996)
% Preece, Jenny, Human-computer-interaction (1996)

°: Nielsen, Jakob, Usability engineering (1993)

7 Ibid

% Preece, Jenny, Human-computer-interaction (1996)
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Figur  5.3.  Relationen mellan antal utvirderare och antal funna
anvdindbarhetsproblem

Fordelen med den Heuristiska Evalueringen dr att den &r létt att ldra sig och den gar
relativt fort att genomfora. En annan fordel med metoden dr att den kan anvéndas
bade pa ett fardigt anvdndargrianssnitt och pa skisser av det blivande systemet, vilket
gor att metoden dr sdrskilt lamplig att anvdnda i de tidiga faserna av
systemutvecklingen®.

% Fossum, Per, Metoder for att hitta anvindbarhetsproblem hos datorsystem (1996)
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Figuren nedan beskriver de tio tumreglerna enligt den Heuristiska Evalueringen

1. Anvind en enkel och naturlig dialog: For att underldtta for anvéndaren boér man endast
presentera information som anvidndaren behdver for stunden. Vidare bor systemets
anvindargrinssnitt stodja anvéndarens naturliga sétt att 16sa uppgifterna. Férger och den grafiska
designen skall pa storsta mojliga sétt forenkla tolkningen av informationen.

2. Tala slutanviindarens sprak: Anvindargrianssnittet skall i stérsta mojligast man vara pa
anvidndarens modersmal. Detta géller bl.a. menyer, knappar, dialoger och val av ikoner. Val av
termer och begrepp i anvédndargrénssnittet skall basera sig pa anvindarnas begreppsviarld.

3. Minimera anvindarens minnesbelastning: Genom att vara konsekvent och minimera de detaljer
och begrepp som anvdndaren maste ldra sig utantill, minimerar man anvidndarens
minnesbelastning. Detta bidrar dven till att systemet blir 14tt att ldra sig.

4. Var konsekvent: Om anvindarna vet att samma kommandon och samma handlingar alltid gor
samma saker kdnner de sig sdkrare och vagar dirmed prova andra funktioner i systemet. Man bor
dven ha konsekventa namn pa termer och begrepp i systemet som stddjer det ménskliga
igenkénnandet.

5. Ge aterkoppling (feedback): Systemet skall hela tiden informera anvéndaren vad det gér och hur
det tolkar anviindarens inmatningar. Aterkoppling bor ges bade nir systemet utfort ett kommando
korrekt och ndr det misslyckats.

6. Ha tydliga végar tillbaka: Systemet bor alltid kunna erbjuda vigar tillbaka (t ex avbryt) fran
dialoger och andra komponenter. Det &dr dven viktigt att anvéndaren kan éngra sig i systemet. Pa sa
sdtt vagar anvindaren utforska systemet i storre utstrickning.

7. Stod genvigar: Ett system bor vara uppbyggt sa att bade nya och mer erfarna anvindare kan
utfora sina arbetssysslor pa ett effektivt sitt. Kortkommandon och ikoner &r ett sitt att stodja detta
pa.

8. Ge bra felmeddelanden: Det &r viktigt att systemet ger tydliga och forstaeliga felmeddelanden.
Felmeddelandet skall vara valformulerat och ge tillricklig information for att hjilpa anvéndaren att
l6sa problemet. Meddelandet far vidare inte ldgga skulden pa anvéndarna, da det kan bidra till att
anvéindarna inte vagar forsoka igen.

9. Forhindra fel: Om det gar att gora fel i system kommer anvdndaren nadgon gang att gora det.
Genom att utforma system som forhindrar att fel uppstdr kdnner sig anvéndaren sdkrare vid
anvéndningen av det.

10. Ge bra hjilp och dokumentation: Aven om de flesta anvindare inte liser manualer eller
hjdlpdialoger bor den som dr intresserad kunna ldsa och forstd dessa snabbt och effektivt. Det
krdvs da att informationen dr strukturerad och pedagogiskt skriven.

Figur 5.5. De tio tumreglerna for att designa ett anvindbart anvindargrdnssnitt

Varje person som inspekterar systemet kommer att hitta ett antal punkter som inte
stimmer Gverrens med de tio tumreglerna. Enligt Nielsen utgér dessa avvikelser
systemets anvéndbarhetsproblem och bor ddrmed atgirdas.

Resultatet av den Heuristiska Evalueringen 4r en lista med systemets
anvindbarhetsproblem. Alla listor frdn utvérderarna sammanstills till en lista som ges
till systemutvecklarna for att de i nésta systemdesign skall kunna atgérda problemen.
Det ar viktigt att utvdrderarna har preciserat varje problem for sig, dels d& det pa det
viset blir ldttare att prioritera bland problemen, och dels for att systemutvecklarna
lattare skall forstd problemen. For att utvdrderarna och systemutvecklarna verkligen
skall vara sdkra pé att de forstar varandra bor de ha ett gemensamt genomgangsmaote.
Syftet med motet dr att utvdrderarna kan forklara anvdndbarhetsproblemen for
systemutvecklarna och pé sé sétt tillsammans diskutera och 16sa de problem som finns
i systemet'™".

1% Fossum, Per, Metoder for att hitta anvindbarhetsproblem hos datorsystem (1996)
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5.2.2 Standardinspektion

Det finns en mingd olika standarder for datorsystem med grafiska anvéndargrénssnitt,
t ex Microsoft har standarder for Windows, Macintosh har standarder for Apple och
Motif har sina standarder for Unix. Vissa foretag har dven en egen standard for sina
system.

Det dr inte valet av standarden som &r avgérande for om ett datorsystem &r létt att
anvédnda eller inte. Det dr viktigare att vara konsekvent, dvs att man foljer samma
standard genom hela systemet. Det &r enklare for anvidndaren om alla program som
hon eller han jobbar med foljer samma standard. Det &r pad det séttet enklare for
anvéndaren att ldra sig och forsta nya program.

Standardinspektionen kontrollerar om systemet kan orsaka anviéndbarhetsproblem
genom att det skiljer sig frdn en speciell standard. Till exempel forvéntar sig
anvindare som &dr vana vid att anvinda Windowsprogram att andra program har
samma genvigar och samma alternativ i menyerna som Windowsprogrammen'’'.

Metoden krdver att man har expertis pd standarder. Experterna gar igenom
anvandargranssnittet eller prototypen for att fa en kénsla for systemets omfattning.
Direfter halls ett mote dér experterna och representanter for utvecklingsteamet ar
ndrvarande. P4 motet gdr man noggrant igenom anvindargrédnssnittet och experterna
far peka ut var i systemet som det avviker frdn standarden. Det &r sedan upp till
systemutvecklarna att atgérda dessa avvikelser' ™.

Standardinspektionen dr viktig da systemet blir lattare for anvéndaren att anvéinda om
systemet konsekvent foljer en standard som anvéndaren &r van att anvdnda. En
nackdel med metoden &r att den dr tidskrdvande. Vidare s& fokuserar Standard
inspektion bara pé avvikelser fran standarden och inte pa andra anvéndbarhetsproblem
i systemet. Dérfor kan det vara bra att komplettera med en annan metod for att hitta
andra typer av problem i systemetm.

5.3 Anvindartest

Anvindartest, eller anvindbarhetstest, bygger pa att slutanvéndare gor typiska
uppgifter i systemet eller pa prototypen. Resultatet fran ett anvéndartest visar i hur
hog grad anvidndargrinssnittet hjdlper anvindaren att forstd hur hon eller han skall
utfora uppgifter i systemet104.

De vanligaste anvéndartestmetoderna och de metoder vi anser vara av intresse for var
studie &r foljande:

e Tinka-hogt-protokoll (Think Aloud Protocol)
e Samupptickar-metoden (Co-discovery Learning)
e Coaching Metoden (Coaching Method)

19 Thid

12 Nielsen, J & Mack, R.L, Usability Inspection Methods (1994)
193 Thid

1% Nielsen, Jakob, Usability engineering (1993)
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5.3.1 Ténka-hogt-protokoll

Detta anvéndartest bygger pé att den framtida anvéndaren utfor uppgifter i systemet
medan hon eller han "tdnker hogt". Genom att lata anvidndarna prata hogt nir de
anvéinder systemet far testledaren en forstdelse for hur anvéndaren upplever det och
kan ddrmed latt identifiera de storsta anvéndbarhetsproblemen.

For att hjélpa testpersonen att tinka hogt kan testledaren stélla fragor som exempelvis
"vad tdnker du nu?" och "vad tror du menas med detta meddelande?" Testledaren bor
inte svara pa fragor som till exempel “Kan jag gora sd hdr?” men kan didremot
uppmuntra testpersonen att prata vidare genom att stidlla en motfrdga som "vad tror du
hinder om du gor det?"'®”.

En fordel med metoden &r att man kan samla information fran endast ett fatal
anvindare. Anvdndarnas kommentarer om hur de uPplever anvindargrinssnittet &r
viktig information for att skapa ett anviindbart system' .

En nackdel &r att det kan kénnas onaturligt for manga ménniskor att "tdnka hogt".
Kravet att hela tiden prata kan gora att anvdndarens vanliga arbetstakt gar
langsammare, vilket kan innebdra att anvédndarens vanliga beteende vid
probleml5sning paverkas'®’.

5.3.2 Samupptickar-metoden

Detta dr en variant av Tadnka-hogt-protokoll, men i denna metod &r det tva anvéndare
som tillsammans anvédnder systemet for att 16sa uppgifter. Till skillnad fran Ténka-
hogt-protokoll, dr denna metod mer naturlig for anvdndarna. Detta d& ménniskor dr
vana vid att kommunicera med varandra da de 16ser problem vilket gor att de pa ett
naturligt sitt “ténker hogt”.

Metoden gér ut pé att tva anvéndare far utfora uppgifter i systemet samtidigt som de
uppmuntras att kommunicera med varandra ndr de arbetar med systemets
anvéindargréinssnittlos. Rubin'” menar att dialogen mellan anvdndarna &r s& pass
viktig att den formodligen behovs bandas och skrivas ner. Det dr ocksa viktigt att
testledaren hela tiden uppmuntrar anvidndarna att "tdnka hogt", dven i de fall da det
inte behdvs mycket kommunikation for att 16sa en uppgift”o.

Nackdelen med metoden &r att olika anvéndare har olika strategier for att anvdnda en
dator och dess system, vilket kan resultera i att tvd anvdndare kan ha svart att
samarbeta. Ett sitt att 16sa detta dilemma &r att lata tvd anvdndare som kéanner
varandra sedan tidigare arbeta tillsammans'''.

5.3.3 Coaching Metoden

Den sista anvéndartestmetoden som vi valt att ta upp adr Coaching Metoden. Denna
metod skiljer sig lite fran de andra anvindartesterna genom att den tillater anvdndaren
att stdlla fragor om systemet. Fragorna besvaras av en person som &dr expert pa

19 Nielsen, Jakob, Usability engineering (1993)

1% Tbid

7 Ibid

198 Thid

1% Rubin, Jeffrey, Handbook of usability testing (1994)
110 Ibld

! Nielsen, Jakob, Usability engineering (1993)
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systemet. Experten dr med under hela testet och styr anvéndaren i rétt riktning nér
denne anvédnder systemet. Coaching Metoden &r mer naturlig &n Tiadnka-hogt
protokollet da anvéndaren hela tiden kan frdga experten om det dr ndgot som denne
inte forstér i systemet. Ett syfte med metoden &r att ge anvéndaren béttre tréning i att
anvinda systemet. Ett annat syfte dr att uppticka vilken information som anvéndaren
behdver for att pa sa sitt skapa en bra dokumentation. Informationen fran anviandarna
ligger till sedan grund for omdesignen av anvéindargréinssnittetm.

5.4 Empirisk Provning

Anvindartester, som vi beskrivit ovan, dr hornstenen bland utvdrderingsmetoderna,
men det finns andra metoder som bor anvindas for att komplettera informationen om
anvindarens uppfattning och attityd till systemet113 . Vid empirisk prévning fokuserar
man pa anvdndarna som fér svara pa fragor verbalt eller skriftligt vad de tycker och
vad de behover i systemet. Utvdrderaren kan ocksd fa information om anvindarna
genom att observera dem nir de anvédnder systemet i sitt dagliga arbete. Empirisk
Provning inkluderar:

Filtobservation
Fokusgrupper
Intervju

Enkat

5.4.1 Filtobservation

Filtobservation gér ut pd att observera anvdndarnas omgivning och deras arbete for att
pa sa sitt forstd hur de anvinder systemet i sitt dagliga arbete. Det 4r bra att vilja en
blandning av representativa anvédndare fran olika arbetsplatser, branscher och
bakgrund.

Infor observationen bor observattren forbereda en lista med vad som skall observeras,
dvs vilken information som observatéren vill samla in. Under observationen skall
observatdren vara sd tyst som mojligt och i storsta mojligaste méan inte ldgga sig i
anvindarnas arbete utan istédllet noterar de handelser som hon/han inte forstar under
observationen. Nér observationen &r klar kan observatdren fraga anvdndaren om det
som varit oklart. Nielsen menar att observatoren i slutet av en observation kan ga ur
sin roll som observator och istillet hjdlpa anvindaren med de uppgifter som denne
hade problem med i systemet. Observatoren kan dven svara pa fragor som anvédndaren
har om systemet''.

5.4.2 Fokusgrupper

Denna metod dr baserad pé information fran en grupp pa sex till nio anvidndare som
tillsammans diskuterar vad de behover i systemet och hur de upplever det. En MDI-
expert har ansvaret for gruppen och leder diskussionen i rétt riktning med hjélp av en
forberedd lista 6ver de d@mnen som skall diskuteras. MDI-experten skall ha en
tillbakadragande roll i gruppen, och trots att denne leder gruppen sa skall deltagarna i
gruppen kdnna att diskussionen dr flytande och relativt ostrukturerad. Man skall vara
noga med att alla deltagare deltar i diskussionen och forhindra att en deltagares
synpunkter dominerar diskussionen.

"2 Nielsen, Jakob, Usability engineering (1993)
113 Tbid
"4 1bid
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Fokusgruppsmetoden frambringar ofta anvéndarnas spontana reaktioner och idéer.
Efter diskussionen skriver MDI-experten en kort rapport om hur stimningen var i
gruppen och om det var nagra kritiska kommentarer i diskussionen. Det dr en fordel
att ha fler &n en fokusgrupp da en grupp inte &r representativ for alla anvidndare och da
diskussionen i en grupp kanske fokuserades pa mindre aspekter i systemet. Det dr
ocksa viktigt att gruppen bestar av olika typer av anvindare.

En nackdel med metoden &r att den tenderar att ha lag validitet och den dr mycket
svart att analysera pa grund av att datamaterialet dr ostrukturerat da diskussionen varit
Oppen i gruppen115 .

5.4.3 Intervju

Ett enkelt sitt att f4 reda pd om anvédndarna dr ndjda med systemet &r att fraga dem. I
en intervju fragar en MDI-expert helt enkelt anvidndaren vad denne tycker om
systemet. MDI-experten kan antingen banda intervjun eller skriva ner det anvéndaren
sdger. Det forsta alternativet dr kanske att foredra da intervjuaren pa sa sétt kan
koncentrera sig mer pa att sjilva intervjun“6.

En intervju kan vara strukturerad i olika hog grad. Detta beskrivs mer utforligt i
avsnitt 2.1.3.

5.4.4 Enkiit

Vi kommer i detta avsnitt endast att beskriva en typ av enkit som heter
"Quis" som dr speciellt utarbetad for att méta anvidndarnas upplevelser av ett system.

Quis, dr en engelsk forkortning och star for Questionnaire for User Interaction
Satisfaction. QOuis dr ett métinstrument som &r utarbetat for att mita hur pass nojd
anviandaren dr med anvindargrinssnittet. Det &r framtaget av Human-Computer
Interaction Laboratory vid universitetet i Maryland''” och har blivit en enkitstandard
ndr det giller att fanga upp anvindarens upplevelser och uppfattning av ett
anvédndargrinssnitt.

Ouis &r en av de fa kvalitativa metoder som finns till hands for att méta hur pass n6jda
anvindarna dr med systemet. Metoden &r relativ billig d& den inte &r sé tidskrdvande
for anvdndaren. Metoden dr bra att anvdnda fore och efter det att man har gjort
dndringar i anvéndargrinssnittet for att pa sé sétt méta den eventuella forbittringen.

En nackdel med metoden &r att det kan vara svart for anviandaren att svara pa fragor
om hur de upplever anviindargrinssnittet om de inte har det precis framfor sig''®.

5.5 Prototyping

En prototyp dr en experimentell, ofirdig design av ett anvidndargrénssnitt.
Utvecklandet av prototyper &r en viktig del i anvindarcentrerad design da det

15 Thid
16 Tbid
17 www.cs.umd.edu/~zzj/UsabilityHo me html
"8 Tbid
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méjlnggtSr for designteamet att prova sina idéer pd anvindarna och att fa feedback frén
dem'".

Prototyper eliminerar ovissheten om hur vél en design passar anvéndarens behov.
Genom prototyping far man synpunkter frdn anvindaren vad giller nodvéndig
funktionalitet, operationers sekvens, behov av anvindarstod, krav pa vad och hur
saker ska representeras samt anvandargrénssnittets utseende'*’.

Det finns i huvudsak tva typer av prototyper; pappersbaserd prototyp och
datorbaserad prototyp.

Lo-fidelity prototyp, eller lo-fi, dr ett annat ord for pappersprototyp. Med den hér
metoden konstruerar man en lo-fi modell tidigt i designfasen for att pa sa sitt ta fram
en fungerande prototyp. Genom att gora detta forsdkrar man sig om att anvéndbarhet
byggs in i designen. Modellen implementeras med papper och penna och kan
konstrueras snabbt och billigt. Metoden gynnar en iterativ anvidndarcentrerad design.
Man testar prototypen pa de framtida anvdndarna och samlar in alla asikter och
synpunkter man kan f4 fr&n dem. Information frdn anvéndarna utvédrderas och
prototypen dndras utifran resultatet fran utvdrderingen. Denna process, ddr man testar
och omdesignar ett anvédndargrénssnitt, repeteras flera génger under projektets
designfas121 .

Vid datorbaserade prototyper kodar man en version av systemet med begridnsad
funktionalitet sé att anvéndaren kan integrera med det'?*. Fordelen med denna metod,
till skillnad fran lo-fi prototyping, dr att anvéndarna far en mer verklig kénsla for hur
anvéandargranssnittet kommer se ut och hur systemet kommer att fungera. Det finns
dock flera nackdelar med en kodad prototyp. En stor nackdel dr att den &r dyr och tar
lang tid att utveckla. Den storsta delen av den tid som &r avsatt for designarbetet
kommer att ldggas pa kodning av prototyp, vilket gor att tiden for att testa prototypen
och sen #@ndra den blir otillrdcklig. En annan nackdel &r att det finns en risk att
anvindaren inte véagar kritisera ett anvdndargrinssnitt som i stort kdnns klart. Det
finns dven en risk att anvidndaren luras att tro att systemet snart &dr fardigt fast det i

sjdlva verket dr langt kvar till ett firdigt fungerande system'%.

Problemen som kan uppsta ndr man anvinder sig av en kodad prototyp kan forhindras
genom att man istédllet anvénder sig av lo-fi modellen. Det finns flera fordelar med
denna metod'**:

- Det gar snabbt och enkelt att gora dndringar i anviandargrinssnittet.

- Eftersom lo-fi modellen gér sa mycket fortare att skapa &n en kodad modell,
kan den testas mycket tidigare i designfasen. Detta gor i sin tur att mer tid ges
till att prova olika idéer och upprepa tester med anvéndare.

- Lo-fi fokuserar pé designdelar i systemet istdllet for implementeringsdetaljer.

- Designers dr mindre motvilliga till att géra &ndringar i en snabbt gjord
pappersmodell &@n i en prototyp som det tagit flera timmar att koda.

9 Preece, Jenny, Human-computer-interaction (1996)
129 Tbid
12! Prototyping for Tiny Fingers, www.cs.mu.oz.au/~tetra/index 1. html
122 Preece, Jenny, Human-computer-interaction (1996)
123 Prototyping for Tiny Fingers, www.cs.mu.oz.au/~tetra/index1.html
124 11a:

Ibid
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Del 111 Resultat

6. Ramverk

I det hdr avsnittet beskriver vi den metod som vi tagit fram utifrdn teorin. Metoden
bygger dels pa de utvirderingsmetoder som vi beskrivit i teoriavsnittet och dels pa de
forskningsmetoder som vi tagit upp i kapitel 2. Vi har tagit de mest relevanta delarna
fran dessa metoder och sammafort detta till “var” metod vilket utgdr det ramverk
inom vilket vi har arbetat. Bakgrunden till att vi valde att anvénda oss av just dessa
metoder &r att vi hade en diskussion med tva anvidndbarhetsexperter pd Mind som har
praktiskt erfarenhet inom detta omradet. Tillsammans kom vi fram till att dessa
metoder var relevanta for ”var” metod. Vidare ansag vi att dessa metoder var praktiskt
mojliga att utfora med de resurser vi hade till forfogande.

I kapitel 7 verifierar vi "var” metod genom att testa den och beskriver hir varje
delundersokning och dess resultat for sig. Slutligen sammanfogar vi i kapitel 8 dessa
resultat till ett ’Slutligt resultat” dér vi besvarar var problemstéllning. Vi vill paminna
om att vi med ”Systemet” menar det befintliga system som utgér det praktikfall som
vér studie bygger pa.

Undersokning utan anvindare Undersokning med anviindare

Undersokning 1

Undersokning 2
Utvardering av befintligt
anvandargranssnitt med hjalp
av Etnografiskobservation

Utvirdering av befintligt
anvindargranssnitt med hjalp
av Heuristisk Evaluering

Undersokning 3
Utformning av
anvandargranssnitt med hjalp
av Quickand dirty etnografi

Prototyp

Undersokning 4
Utvirdering a arg tinssnitts-
prototy jaip av
Ftnografisk observation

/ T

< Realisering >

~.

Figur 6.1. Var metod for att oka anvindbarheten i ett befintligt system
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Figuren ovan beskriver vart tillvigagangssitt i den studie vi gjort. Som figuren visar
har vi gjort fyra undersdkningar dér resultatet frén varje undersokning ligger till grund
for nistfoljande undersokning. Det som &r streckat i figuren ovan &r sddant som ligger
utanfor ramen for var uppsats. Vi har dndé valt att ta med det i figuren for att ge en
bild av hur det fortsatta arbetet skulle kunna se ut.

Vi borjade var studie med en Heuristisk Evaluering av det befintliga systemet vilket
innebar att vi utvdrderade anvédndargrinssnittet for att finna avvikelser fran de tio
Heuristiska tumreglerna. Resultatet av denna forsta undersékning var att vi fann ett
antal anvidndbarhetsproblem i Systemet. Dessa anvidndbarhetsproblem 1ag sedan till
grund for utformningen av den andra undersokningen dér vi utvdrderade Systemets
anvéandargranssnitt tillsammans med anvéndare. I denna undersokning observerade vi
och diskuterade med anvindaren under tiden som denne anvidnde Systemet. Genom
att forst ha gjort en Heuristisk Evaluering av Systemet hade vi fatt en kénsla for vilka
huvudsakliga problem som fanns i anvéndargrinssnittet och visste ddrmed vilka
omradden vi skulle fokusera pé& under observationen och diskussionen med
anvindaren. Resultatet av den andra undersdkningen var ett antal
anvindbarhetsproblem sett utifrdn anviandarnas perspektiv. Detta resultat 1ag sedan till
grund for den tredje undersokning dir vi utformade en prototyp av
anvindargrinssnittet. Utformningen av prototypen var baserad pa resultatet fran de
tva tidigare undersokningarna. Denna prototyp gjordes pa papper, en sk lo-fi prototyp.
Vi utvdrderade och omdesignade denna prototyp tillsammans med anvéndare tills vi
hade fatt fram ett anvidndargrénssnitt som vi och anvidndargrupperna kénde oss ndjda
med. Resultatet fran denna undersokning var ddrmed den slutliga
anvédndargranssnittsprototypen som vi tagit fram tillsammans med anvéndare.

For att médta om anvédndbarheten i den slutliga anviandargrianssnittsprotoypen okat i
jamforelse med det befintliga anviandargranssnittet gjorde vi en fjdrde undersokning.
I denna fjarde och sista undersokning utvdrderade vi den framtagna
anvindargrinssnittsprototypen pa ungefdr samma sédtt som vi utvdrderade det
befintliga systemets anvéndargrénssnitt i undersokning 2. Resultatet fran denna fjérde
undersokning visade dels om anvédndbarheten i anvidndargrinssnittet hade okat eller
ej, och dels pa eventuella nya anvédndbarhetsproblem i anvéndargrinssnittet som
borde atgirdas for att ytterligare 6ka anviandbarheten i systemet.

7. Empiri
Syftet med det hér avsnittet &r att redovisa den empiri som leder fram till vart resultat.
Vi testar hiar den metod vi tagit fram och beskrivit i foregadende kapitel.

7.1 Undersokning 1

7.1.1 Syfte

Syftet med den forsta undersokningen var att med hjilp av en Heuristisk Evaluering
identifiera avvikelser fran evalueringens tio tumregler i det befintliga systemet.
Genom att gora detta fick vi en kénsla for de anvidndbarhetsproblem som fanns i
Systemet. Denna evaluering skulle sedan ligga till grund for utformningen av
undersokning 2 dér vi utviarderade Systemet tillsammans med anvéndare.
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7.1.2 Metod

Den Heuristiska Evalueringen skall egentligen goras av ett flertal oberoende
utvérderare. Vi valde dock att gora utvédrderingen tillsammans. Detta da ingen av oss
hade nagon som helst erfarenhet av en sddan hér typ av utvdrdering. Genom att arbeta
tillsammans kunde vi gemensamt diskutera och komma fram till avvikelser i
Systemet. En annan orsak till att vi utvdrderade Systemet tillsammans var att vi hade
begransat med tid och det skulle ta ldngre tid att sammanstélla tva olika utvérderingar
dn att sammanstilla en.

Vi anvdnde oss &dven av utvdrderingsmetoden Standard Inspektion under den
Heuristiska Evaluering. D& man pa Mind arbetar i Microsofts Windows miljo,
jamforde vi Systemet med standarden for Windows.

7.1.3 Arbetsprocedur

Figuren nedan visar Systemets huvudfonster, det sk primdra fonstret. Detta fonster
kallas i Systemet for ”Time Sheet”, vi har dock valt att Gversitta det till "tidsark™. Det
finns ett tidsark for varje vecka.
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Figur 7.1. Tidsark (Time Sheet), det primdra fonstret i Systemet

Tidsarket bestar av en undre och en ovre del. I den Gvre delen finns information om
anvéindaren, som exempelvis namn och befattning. Vidare finns dir information som
t ex vilken vecka det dr och den totala arbetstiden for veckan. Den undre delen &r
sjdlva “inputdelen”. Hér far anvindaren fylla i de projekt som hon eller han har jobbat
med under veckan samt hur mycket tid som har lagts ner pa respektive projekt.
Utifran tidsarket 6ppnar man andra fonster, sk sekundéra fonster, varifran man hamtar
in information till tidsarket. Vi kallar dessa fonster for ’sokfonster”. Systemet bestar
av totalt fyra sokfonster; sokning efter jobb (“Job”), sokning efter aktivitet
(Activity™), sokning efter uppgift ("Task™) och sokning efter ett specifikt tidsark for
en sérskild vecka.
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Vid evalueringen foljde vi de tio Heuristiska tumreglerna (se kapitel 5.2.1), samtidigt
som vi utgick frén teorins generella riktlinjer for design av anvéndargrénssnitt (se
kapitel 4). Vi borjade utvéirdera tidsarket och fortsatte sedan med sokfonstren.

7.1.4 Evaluering utifran de tio tumreglerna

1. Anvind en enkel och naturlig dialog.

Ett fonster och alla delar i ett fonster skall var organiserat sa att det stodjer de
uppgifter anvéndaren skall utfora i systemet. I Systemet &r informationen allt annat &n
enkel och naturlig. Exempelvis dr det mycket information under menyerna i
menyraden som &r ologiskt placerad, dels vad giller under vilken meny informationen
ligger och dels informationens placering i menyn. Viss information som man
anvénder ofta ligger exempelvis langst ner i menyerna istillet for dverst dir de dr mer
lattillgdngliga. Det finns dven en hel del information under menyerna som vi anser att
man aldrig anvdnder sig av. Denna information borde 6ver huvudtaget inte finnas
med, da onddig information enligt de generella riktlinjerna bor elimineras.

En annan orsak till att menyraden och dess undermenyer inte kidnns logiska &r att den
endast till viss del foljer Windowsstandarden. Exempelvis finns menyerna “’File” och
“Edit” i Systemet, vilka dven finns i Windows. Det finns dock ett antal menyer i
Systemet som inte existerar i Windows. Vi anser att vissa av dessa menyers
undermenyer skulle kunna passa in under ’File”” och “Edit”.

Riktlinjen att onddig information bor elimineras, &r ndgot som borde foljas dven nér
det giller informationen som visas i tidsarkets ovre del. Hir finns en méngd
information som man aldrig tittar pd och dven viss information som man inte ens
forstar. Som det dr nu méste man skrolla i fonstret for att se viss information.

Enligt den Heuristiska Evalueringens tumregel bor systemets anvéndargrénssnitt
stodja anvdndarens naturliga sitt att losa en uppgift. I den undre delen i tidsarket
redovisar anvéndaren sin arbetstid, vilket & huvuduppgiften i Systemet. Denna
uppgift gors pé intet sitt naturligt. Sattet att utfora funktionerna som behovs for att
kunna ldgga in nya projekt, ta bort projekt, kopiera projekt fran tidigare period etc, &dr
ménga génger ologiska och omstindiga. Aven i denna undre del av tidsarket behdver
man skrolla for att se all information.

Aven i s6kfonstren, se figuren nedan, dit man gar for att himta information, finns en

hel del onddig information. Det géller da framst ett antal kolumner som &r svara att
forsta inneborden av.
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Figur 7.2. Find Time Sheet, ett av sékfonstren i Systemet

I dessa fonster dr det meningen att man skall kunna soka efter viss information.
Sokfunktionen dr dock s komplicerad att det krdvs bade tid och anstrangning for att
forstd den. Det dr knappt man forstar att detta dr en sokfunktion Gver huvudtaget.
Detta strider mot ménniskors kognitiva forméga som vi beskrivit tidigare i kapitel
fyra; anvindaren skall i sa liten omfattning som mdojligt behova anvinda sin
intelligens for att losa en uppgift.

Férger kan anvidndas for att forenkla tolkning av information och samtidigt gora ett
system mer attraktivt och trevligt att anvénda. [ Systemet &r alla fonster graa, vilket
gor att det kénns trékigt att arbeta med det.

2. Tala slutanvindarens sprak.

Enligt Nielsen skall anvindargrédnssnittet helst vara pd anvéndarens modersmal.
Systemet &r pa engelska vilket i sig &r en avvikelse fran tumregeln. Vi anser dock inte
detta vara av storre betydelse da Mind &r ett internationellt foretag dér det krévs att de
anstédllda behdrskar engelska. Vad som ddremot &dr av storre vikt dr att termer och
begrepp bor baseras pa anvidndarnas begreppsvirld. I Systemets anvidndargrénssnitt
finns en méangd begrepp och termer som &r svara att forsta innebdrden av. Detta giller
bade i menyraden, dess undermenyer samt i sjdlva fonstret. ”Action” och ”Index” dr
exempel pa sddana begrepp.

I sokfonstren finns en hel del begrepp som dr oforstaeliga, dels &r vissa kolumnnamn i
sokresultatet svara att forsta, dels 4r namnen pa knapparna som utfor vissa funktioner
svarbegripliga. Exempelvis har knapparna ”New” och “Find” inte alls den betydelse
man forst tror. Sokfunktionen i sokfonstret har svarbegripliga rubriker for de filt man
skall fylla i for att soka efter nagot (se den 6vre delen av sokfonstret i figur 6.3).
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3. Minimera anvindarens minnesbelastning.

Alla funktioner som Systemet har att erbjuda gar att finna i menyerna varfor
anvdndaren inte behdver komma ihdg nagonting utantill. Ddremot dr menyernas
termer svdra och strukturen ologisk vilket bidrar till att det blir svart att komma ihag
var saker och ting finns.

Manga funktioner som utfors i Systemet kréver att de gors i en viss ordning for att det
inte skall bli fel. Denna sekvens ér inte alltid logisk, varfor det i vissa fall kan vara
svart att minnas hur man skall gora.

4. Var konsekvent

Vissa kolumnrubriker i tidsarket dr inkonsekventa sinsemellan. Exempelvis en sddan
enkel sak som att kolumnen “Task™ borde ha hetat "Task No” da kolumnerna "Job
No” och ”Act No” dr skrivna pa det sittet. Vidare &r vissa begrepp forkortade pa olika
sitt mellan de olika fonstren. Ett exempel pa detta &r att en kolumn i tidsarket heter
”Act No” medan det i sokfonstret for aktivitet heter ”Activity No” for samma kolumn.

5. Ge aterkoppling (feedback)

Systemet ger délig feedback vid flera tillfdllen ddr man skriver in vdrden. Exempelvis
vid tidsredovisningen behdver man fylla i tre félt med vérden som sinsemellan har en
koppling. Det &r dock forst ndar man fyllt i alla filt som man fér bekréftat om det man
har fyllt i stimmer eller ej.

Ett annat exempel pé délig feedback dr vid en sokning i sokfunktionen. Man far da
inget meddelande om det man sokt efter inte existerar.

Vidare ndr man skall godkénna och skicka ivdg en veckas tidsredovisning far man
ingen bekriftelse pa att detta skett utan man fér helt enkelt lita pa Systemet.

6. Ha tydliga vigar tillbaka

Nir man Oppnar ett sekundédrfonster fran huvudfonstret dr detta fonster lika stort som
huvudfonstret, vilket gor det svart att se om ett helt nytt fonster har Sppnats eller om
det gamla fonstret har ersatts med ett nytt fonster. Detta gor att man kan kdnna sig
osdker ndr man skall stinga ner sekundérfonstret dd& man i vissa fall tror att hela
programmet sténgs ner. Det finns inga tydliga végar tillbaka fran sekundérfonstret till
huvudfonstret.

Det finns ingen angerfunktion i ndgot fonster som &ngrar det senaste man har gjort.

7. Stod genviigar

Det finns en hel del kortkommandon i Systemet, varav vissa foljer Windowsstandard
och vissa inte. Vissa kortkommandon kan ibland vara nadgot komplicerade att anvénda

dé de endast fungerar beroende pd var ndgonstans i fonstret man star med markdoren.

Vi saknar ett enklare sétt att himta in information till huvudfonstret istillet for att
behdva gé in och soka i sokfonstret da detta tar relativt lang tid.

Systemet saknar “defaultvdrden” vilka hade minskat antalet inmatningar fran
anvéndaren.
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8. Ge bra felmeddelanden

Det saknas felmeddelanden pa flera stillen i Systemet. Nagra av de felmeddelanden
som finns &r forstdeliga med de flesta dr oklara och forvirrar mer dn de hjélper till.
Det forekommer dven langa textmeddelanden som &r s langa och svarbegripliga att
man inte orkar lisa dem. Dessa meddelanden dyker upp ndr man minst anar det och
sdger ingenting om vad man har gjort for fel.

Fa av meddelandena ger konstruktiv hjdlp for att 16sa problemet.

9. Forhindra fel

Mycket av den information (projekt och liknande) som finns att hiamta in fran ett
sokfonster till tidsarket dr inaktuell. Ett sitt att forhindra felet man far ndr man hdmtat
in ett inaktuellt védrde skulle kunna vara att Systemet pa nagot sétt markerar de viarden
som dr aktuella eller helt enkelt tar bort de inaktuella virdena fran Systemet.

Ett annat sitt att forhindra fel &r att anvénda sig av fler ”defaultvdrden"” i Systemet.

10. Ge bra hjdlp och dokumentation

Det finns ingen hjédlpdialog i Systemet. Det finns dock en hjdlpsida. Men
informationen pé hjélpsidan dr ostrukturerad och det &r svart att hitta det man vill fa
hjdlp med.

7.1.5 Resultat fran undersokning 1

Resultatet fran den Heuristiska Evalueringen &r givetvis alla de punkter med
avvikelser frdn tumreglerna som vi ndmnt ovan. Vi har dock valt att dela in dessa i
fem huvudgrupper med problem som vi anser vara de mest relevanta for att forbéttra
Systemets anvéndbarhet:

Ologisk struktur av informationen i menyn

Svérbegripliga termer

Dalig feedback vid flera tillfdllen

Svérbegripliga funktioner; bristande forklaringar och svara begrepp (sdrskilt vad giller
sokfunktionen)

5. For mycket information i fonstret

BN

Figur 7.3. Resultat fran den Heuristiska Evalueringen

7.2 Undersokning 2

7.2.1 Syfte

Det primdra syftet med denna undersokning var att identifiera
anvindbarhetsproblemen i Systemet utifrdn anvidndarens perspektiv.

Detta syfte uppnaddes genom att:
e observera och intervjua anvéndaren nidr denne utférde uppgifter i Systemet.
e samla in anvédndarens attityder till Systemets anvéndargrénssnittet genom att
lata denne fylla i ett attiydformuldr.
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e lita anvidndaren ge konkreta forslag pa fordandringar i Systemet.

7.2.2 Metod

For att vi i undersokningen skulle f& s ménga olika typer av anvéndare som majligt
valde vi ut anvéndare fran samtliga fyra enheter pa Mind. Da enheterna Technology
samt Design & Communication &r stérre dn de tva andra enheterna valde vi ut tva
personer fran dessa. Vi tog dven hénsyn till anvdndarnas olika erfarenhet av Systemet
och valde fran dessa tva enheter ut en nyborjare, dvs en anvindare som anvint
Systemet mindre @n tre ménader, och en anvidndare med ldngre erfarenhet av
Systemet. Fran de tva resterande enheterna valdes en person per enhet ut. Sammanlagt
valdes sex personer ut till detta anvédndartest.

Som nidmns i forskningmetodavsnittet tidigare i uppsatsen har vi i denna
undersokning anvint oss av etnografisk observation. Vi observerade med andra ord
anvindarna under en begridnsad tid (ca 45 minuter per anviandare) nédr de anvénde
Systemet. Genom denna etnografiska observation kunde vi identifiera de
anvindbarhetsproblem som anvéndaren upplevde med Systemet. Vi fick dven
anvdndarnas kommentarer om Systemet och forslag pa fordndringar som borde goras
for att 6ka anvéndbarheten.

Vidare anvidndes en blandning av utvdrderingsmetoderna Ténka-hogt-protokoll och
Coachingmetoden. Ténka-hogt-protokoll utférdes genom att vi uppmanade
anvédndaren att “’tdnka hogt” medan denne 16ste uppgifter i Systemet. En av oss satt
tillsammans med anvéndaren under hela testet och agerade pa si sétt som testledare.
Testledaren hade till uppgift att stotta, uppmuntra och samtidigt uppmana anvédndaren
att "tdnka hogt" under tiden denne arbetade med Systemet. Detta kan ses som en typ
av Coaching Metod, med den skillnad att vi inte &r experter pa Systemet och att
anvéindaren inte fick stédlla frdgor om hur uppgifterna skulle 16sas under tiden som
dessa utfordes. Dessa tva metoder passar bra att utféra i samband med observationen
dd de ger oss information om anvéndarnas synpunkter och reflektioner kring
Systemet. Anvédndaren pratar under observationen fritt vilket gor att vi far deras
spontana kommentarer, vilka kan vara svara att fa vid enbart observation.

Anvéndarna fick dven fylla i ett attitydformulér for att vi pa sa sétt skulle fa en storre
forstaelse for anvédndarnas attityd till Systemet och for att vi pa ett enkelt sétt skulle
kunna mita Systemets anvidndbarhet.

Vi avslutade undersokningen med en kortare intervju ddr anvéndarna fick ge forslag
pé eventuella fordndringar i anvéndargrénssnittet.

Innan vi genomforde sjdlva undersokningen gjorde vi ett pilottest med en person pa
Mind som har god erfarenhet inom MDI-omradet. Vi fick dirigenom tips och rad for
hur vi skulle g tillvdga i den riktiga undersokningen.

7.2.3 Testomgivningen och testutrustningen

Vi utforde anvindartestet i ett av Minds konferensrum. Vi valde detta rum da det var
rymligt och da det 1ag avskilt fran de som arbetar pa Mind. Vi blev pa detta sitt inte
storda av t ex folk som pratar eller telefoner som ringer. Rubin'®’ menar att det ir bra

125 Rubin, Jeffrey, Handbook of usability testing (1994)
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att utfora anvindbarhetstester i den miljon som anvédndaren 4r van att arbeta i. Vi
ansdg dock att det skulle vara svért att utfora testet i den vanliga arbetsmiljon da vi
ville att anvéndaren skulle sitta i en lugn miljo eftersom testet var relativt omfattande
och tidskrdvande. Vi trodde dven att anvéndaren skulle f& svart att koncentrera sig om
vi utforde testet i anvédndarens arbetsmiljo. En annan orsak var att anvindaren
uppmanades att “tdnka hogt” under testet vilket skulle kunna kénnas obekvamt bland
de Ovriga anstillda.

Testrummet sdg ut som bilden nedan visar. Vi anvénde oss av tva datorer som bada
hade en testversion av Systemets webbapplikation. Vi hade dels en persondator som
anvindaren anvdnde da hon eller han utforde uppgifterna i Systemet, och dels en
bérbar dator som var kopplad till den persondator anvéndaren anvédnde. Den bérbara
datorn var till for observatéren sa att hon pa ett ldttare sdtt skulle kunna se vad
anvéindaren gjorde i Systemet utan att behova sitta alltfor néra.

Ingen videoupptagningen gjordes dd vi ansdg att vi inte skulle f ut ndgot mer av
testet genom att anvinda videokamera. Att videofilma testet tror vi ocksd skulle
kunna kénnas stressande och onaturligt for anvéndaren. Vi strdvade efter att ha en sd
avslappnad och naturlig miljé som mojligt nér vi utforde vért test.

— | — —

Person- Barbar
dator dator

1

Testledare D D Anvindaren
|:| Observator

Figur 7. 4. Rummet for undersokning 2

7.2.4 Testledarens och observatorens roll

Testledarens uppgift var att leda hela testet. Det var testledaren som kommunicerade
med anvédndaren och som berittade vad denne skulle gora. Testledaren satt bredvid
anvindaren och forde en diskussion under hela testet. Vi upplevde att anvédndaren pa
sa sitt fick en kénsla av att testledaren samarbetade vid utforande av uppgifterna
vilket kunde kénnas lugnande for anviandaren. Testledaren uppmuntrade anvidndaren
att ’tdnka hogt” och kommenterade under tiden anviandarens handlingar.

Observatorens roll var mer "flugan pé viggen", dvs observatoren hade inte nagon som
helst kontakt med anvéndaren under tiden som denne utforde uppgifterna i Systemet.
Observatoren hade till uppgift att anteckna det som anvéndaren gjorde och sa och satt
utom synhall for anvéndaren. For att underlétta for observatoren hade vi utarbetat en
mall som inneholl uppgifterna som anvéndaren skulle utrétta och olika tédnkbara sétt
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att utfora uppgifterna pa. Pa detta sétt kunde observatdren enkelt kryssa i det
tillvigagéngssdtt som anvidndaren valde och kunde dérmed fokusera mer pa
anviandarens kommentarer och eventuella problem som denne hade med Systemet.
Detta kan ses som en typ av filtobservation vilken vi beskrivit i avsnitt 5.4.1 dar
observatoren inte pd nagot sitt stor anviandaren och dér observatdren anvénder sig av
en forberedd lista pa det som skall observeras.

7.2.5 Testprocedur

7.2.5.1 Introduktion till testet

Innan anvéndaren kom till testlokalen hade vi loggat in pa webbapplikationens
testmiljo. Anvéndaren fick héarifran utfora ett antal uppgifter i Systemet.

Nir anvdndaren anldnde till testlokalen hénde foljande:
e Anvéndaren hélsades vilkommen
e Testets innehall beskrevs 6vergripande

Foljande information gavs:
e Anvéndarens anonymitet dr skyddad
e Anvindaren kan nir som helst avbryta testet
e Eventuella problem med hanteringen av Systemet som anvidndaren upplever
beror pa en dalig utformning av anvéndargranssnittet och inte pd anvidndaren
sjalv

Foljande uppmaningar gavs:
e Anvindaren méste vara drlig och uppriktig i sina kommentarer
e Anvindaren uppmanas att ldsa varje uppgift hogt och forklara kort hur denne
uppfattar fragan
e Anvindaren uppmanas att "tdnka hogt" nir denne 16ste uppgifterna i Systemet

7.2.5.2 Testets innehdll

Testet bestod av tre delar:
e Uppgifter som anvéndaren skulle utfora i Systemet
o Attitydformular
e Avslutande intervju

7.2.5.3 Uppgiftslista

Uppgifterna var utformade s& att anvdndarna bara kunde se en uppgift i taget.
Uppgifterna inneholl vanliga aktiviteter som anvidndarna brukade gora i Systemet sa
som att redovisa arbetstidentiden, soka efter ett speciellt jobb etc. Se bilaga B1.

7.2.5.4 Attitydformulir

Attitydformulérets frimsta uppgift var att méta anvéndarens attityd till Systemet.
Detta dr framst ett komplement till observationen och intervjun och &r egentligen inte
en enkét i den bemérkelsen att den delas ut till 30 personer, utan endast till de som
medverkar i testet. 1 en skala fran 1-5 fick anvdndarna svara pad péstaenden.
Pastdendena belyste anvdndarnas synpunkter vad giller exempelvis Systemets
information och dess placering, felmeddelanden samt Systemets funktioner. Se bilaga
B2. Attitydformulédret bygger pa enkétstandarden Quis som vi beskrivit i avsnitt 5.4.4.
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7.2.5.5 Avslutande intervju (diskussion)

Efter det att anvédndaren gjort alla uppgifter i Systemet och svarat pa attitydformuléret
holls en avslutande diskussion med anvéndaren. Denna diskussion inleddes med en
fraga till anvéindaren (se bilaga B3). Syftet med diskussionen var att diskutera de
eventuella problem med anvindargrinssnittet som anvéndaren upplevde i Systemet.
Anvindaren fick dven mojlighet att ge forslag till forbéttringar av
anvéandargrinssnittet.

7.2.6 Resultat fran undersokning 2

Vi redovisar resultatet genom att ta upp de anvéndbarhetsproblem som enligt var
tolkning &r de allvarligaste utifran anvéndarnas perspektiv. Vi borjar med att redovisa
resultatet fran observationen, dvs nédr anviandaren utforde uppgifter i Systemet. Trots
att vi i testet gjorde attitydformuldret fore den avslutande intervjun har vi valt att
redovisa resultatet fran attitydformuldret sist. Detta da vi anser att observationen och
den avslutande intervjun ar starkt kopplade, vilket gor det lampligt att beskriva dem i
samband med varandra.

Under observationerna sag vi att det fanns stor skillnad pa hur vil anvdndarna klarade
uppgifterna i Systemet. Vissa anvidndare visste nédstan direkt hur de skulle 16sa en
uppgift medan andra var osdkra och fick leta efter funktioner och kommandon i
Systemet for att 16sa uppgiften. Tvéa anvéndare korde under testet fast totalt och fick
hjdlp av oss for att kunna fortsdtta med uppgifterna.

Gemensamt for anvdndarna var att alla mer eller mindre fick leta i menyerna for att
hitta det de sokte efter. Som en anvéndare uttryckte det; "Detta system foljer ingen
standard over huvudtaget vad géller termer och dess placering. Allt dr helt ologiskt".
En annan anviéndare tog sjdlv pa sig skulden d& denne inte hittade i Systemet; "Det &r
nog mitt daliga minne som gor att jag inte kommer ihdg var saker och ting ligger".

Det mérktes ocksa att anvéndarna dr vana vid Windowsstandard. Nir de till exempel
skulle ta bort en rad i en tabell s forsokte de klicka i borjan av raden for att pa sa sitt
markera den och sedan trycka pa "delete"-knappen pa tangentbordet. Sa fungerar ju
exempelvis Excel i Windows, dock fungerar det inte sa i Systemet.

En positiv iaktagelse vi gjorde var att anvéndarna inte var rddda for att prova
funktioner eller kommandon som de aldrig tidigare hade provat. En anledning till
detta kan vara att de visste att detta endast var en testversion av Systemet och att det
dérfor inte gjorde ndgot om de gjorde fel.

Nedan f6ljer en sammanstillning fran observationen.

Far leta i menyerna for att hitta funktionerna

Osiker om funktionen gjorde det som den var ténkt att gora. Dalig feedback
Forstar ej hur de skall anvinda funktionerna

Hittar ej funktionerna

Ologiska namn bade i menyerna och i dvriga delar av Systemet

A e

Figur 7.5. Resultat fran observationen i undersékning 2

Som figuren ovan visar kom vi i observationen fram till ett antal
anvéndbarhetsproblem i Systemet. Vi har rangordnat problemen med det allvarligaste
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problemet forst. Denna rangordning av problemen &r utifrdn vér tolkning av
observationen. Ju fler av anvidndarna som hade samma problem, desto allvaligare
anser vi problemet vara.

Det storsta anvéndbarhetsproblemet var att anvéndarna fick leta i menyerna for att
hitta funktionerna. Vidare ser vi att anvindarna var osidkra pa om funktionen gjorde
det som de trodde att den skulle gora, dvs feedbacken i systemet var dalig. Andra
problem med Systemet var att anvindarna inte visste hur de skulle anvinda
funktionerna samt att det var svart att hitta dem.

Om vi gar vidare till den avslutande intervjun dér vi stillde frdgan; ”Vad anser du
vara det storsta problemet med Systemets anvdndargrdnssnitt, finns det nagot du
skulle vilja dndra pa?” skiljer sig svaren nagot fran resultatet i observationen. Det
naturliga hade kanske varit att anvéndarna skulle vilja dndra pa sadant i Systemet som
de hade haft problem med nir de utforde uppgifterna. Detta var dock inte alltid fallet.
Under observationen var det storsta anvdndbarhetsproblemet enligt var tolkning att de
fick leta i menyerna for att hitta funktionerna. Resultatet frdn intervjun visade att det
storsta anvéndbarhetsproblemet var att det var ologiska namn béde i menyerna och i
ovriga delar av Systemet. Dessa tva anvéndbarhetsproblem har i och for sig en viss
koppling till varandra. Hur som helst fick vi, genom att bade observera och intervjua
anvédndaren, en bredare forstéelse for Systemets anvidndbarhetsproblem.

Aven fast vi i den avslutande intervjun stillde en semistrukturerad fraga till
anvédndaren liknade denna del av undersokningen mer en diskussion &n en intervju.
Beroende pé vilket svar vi fick pa fragan kunde vi dérefter stilla foljdfragor och pa sa
sitt skapa en diskussion med anvidndaren. Exempel pa en anvdndares kommentar
kring Systemet var; "Férgerna &r otroligt trakiga. Systemet &r trakigt som det dr och
den graa fdrgen gor det inte roligare att anvdnda ". En annan anvindare sa; "Allt &r
bara gratt". Samma anvéndare menade att "det kinns som om de har glomt att ta med
en kognitionsvetare i systemutvecklingen. Systemet dr nog bara byggt av tekniker".

Resultatet fran den avslutande intervjun ser ut pa foljande vis:

Ologiska namn bade i menyerna och i dvriga delar av Systemet
Mycket onddig information

Informationen i menyerna ligger ologiskt

For fa "defaultvédrden" i Systemet

BN =

Figur 7.6. Resultat fran den avslutande intervjun i undersokning 2

Rangordningen av anvédndbarhetsproblemen i figuren ovan é&r, liksom resultatet frén
observationen, gjord utifran var tolkning. Figuren ovan visar att anviandarna tycker att
Systemet anvdnder sig av ologiska termer. Vissa anvindare ansdg #ven att de
engelska termerna i Systemet kunde vara svara att forsta.

Anvidndarna ansdg dven att det fanns en hel del onddig information i
anvindargranssnittet. Det var mycket information i Systemet som anvindaren aldrig
tittade pa. Det tredje anviandbarhetsproblemet var att informationen i menyerna lag
ologiskt vilket gjorde att de fick leta onddigt mycket for att finna det de sokte efter.
Det sista anvindbarhetsproblemet var att anvédndargrinssnittet saknade
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“defaultvdrden”. Ofta far anvidndaren skriva in samma information varje géng de skall
tidsredovisa, vilket enligt anvdndarna skulle kunna 16sas genom “’defaultvédrden”.

Gar vi vidare till attitydformuldret, som &r det sista deltestet i denna undersékning,
sdg resultatet ut pa foljande vis:

Anvindargranssnittet har fula firger (1,25)

Anvindargranssittet dr svart att dverskada (1,5)

Felmeddelanden klargor inte problemet och ger forslag pa 16sning (1,5)
Vigen till onskad information ar inte sjédlvklar (1,66)

Att korrigera ett misstag &r svart (1,83)

Att anvinda sokfunktionen dr svart (2,0)

AN N BN =

Figur 7.7. Resultat fran attitydformuldret i undersokning 2

Siffran i parentesen i figuren ovan &r medelvirdet av svaren pa den specifika fragan.
Attitydformuldret hade en skala frdn 1-5, ju ldgre siffra desto mer negativ var
anvindaren. Man bor vara medveten om att dessa siffror ar mycket ungeférliga och att
de bara ger en kénsla for hur allvarligt anvéndarna uppfattade problemen i Systemet.

Som figuren ovan visar dr det storsta anvéandbarhetsproblemet enligt attitydformuléret
fargerna i anvéndargrinssnittet. Vidare ansag anvéndarna att anvidndargrénssittet var
svart att overskada och att felmeddelandena varken klargjorde problemet eller gav
forslag pa 16sning.

Resultatet fran denna undersokning, dvs resultatet fran observationen, den avslutande
intervjun och attitydformuléret, ligger till grund for undersokning 3 dér vi skapar en
prototyp av anvindargrinssnittet.

7.3 Undersokning 3

7.3.1 Syfte

Syftet med denna undersokning var att skapa en prototyp av Systemets
anvéandargrinssnitt som kdnnetecknas av hog anviandbarhet.

Detta syfte uppnaddes genom att:
e utgd fran resultaten fran de tidigare undersdkningarna
e i i en iterativ process med anvéindarna diskuterade oss fram till ett forslag pa
anvédndargranssnittets utformning.
e vi samtidigt tog hidnsyn till de riktlinjer som finns vad géller
anvéandargranssnittsdesign.

7.3.2 Metod

Vi anvénde oss i denna undersokning av utviarderingsmetoden Samupptiackar-metoden
(Co-discovery-learning), vilken beskrivs i kapitel 5.3.2. Denna metod innebar att tva
anvéndare tillsammans forsoker 16sa ett problem. Anledningen till att vi valde denna
metod dr att vi tror att det d&r mer naturligt for anvéndarna att kommentera och komma
fram till forbattringar i granssnittet om man for en diskussion sinsemellan &n om man
ar sjalv.
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Vi valde att gora anviandargrianssnittsprototypen pa papper, sk lo-fi prototyping, p.g.a.
de fordelar som ndmnts i kapitel 5.5.

Den anvindargrinssnittsprototyp som vi presenterade for den forsta anvéndargruppen
var utformad dels utifrdin den information vi hade fatt fran de tidigare
undersokningarna och dels utifran de generella riktlinjerna for hur man designar ett
anvédndargranssnitt. Den forsta anvédndargruppen fick studera vart prototypforslag och
fick sedan gora nagra uppgifter pa prototypen som till viss del liknade uppgifterna i
undersokning 2. Anvindarna fick dven ge forslag pa dndringar vilka gjordes direkt pa
pappersprototypen. Innan vi tridffade nidsta anvdndargrupp omdesignades
anvédndargranssnittsprototypen utifrdn den forra gruppens Onskemdl och forslag.
Genom att ga fram och tillbaka mellan olika anvéndargrupper kom vi till slut fram till
en anvédndargrénssnittsprototyp som de flesta var ndjda med. Det bor papekas att vi
inte enbart gick efter anvidndarnas synpunkter vid omdesignen mellan grupperna. Vi
tog som tidigare ndmnt dven hénsyn till riktlinjerna for anvdndargrénssnittsdesign.
Denna typ av undersokning kallar Hughes for "quick and dirty etnography”126.
Undersokningen innebdr i vart fall att man gor filtstudier ddr man bekantar sig med
anvidndaren och dess omgivning. Man skapar sedan en prototyp av systemets
anvéindargranssnitt, gar ut och gor mer filtstudier, omdesignar anvéndargrénssnittet,
gor mer filtstudier osv tills dess att man kommit fram till en tillfredsstédllande
prototyp av anvéndargrénssnittet.

Innan vi tréffade den forsta gruppen utfordes ett pilottest pa en anvidndare. D& detta
mote resulterade i forslag pa dndringar i anvdndargranssnittet tog vi med dessa
andringar infor motet med den forsta anvéndargruppen.

7.3.3 Testomgivningen och testutrustningen

Aven detta test utfordes i ett av Minds konferensrum. Denna undersokning krivde
emellertid att vi hade lite mer utrymme da tva anvédndare var delaktiga i varje test.
Som figur 7.8 visar satt anvidndarna bredvid varandra och vi pa varsin sida om dem.
Prototypen lag framfor anvdndarna for att de ldtt skulle kunna gora eventuella
andringar. Den enda utrustning vi hade till detta test var ett forslag pa en prototyp av
anvéandargranssnittet som vi gjort pd A3-ark. Vidare hade vi diverse fargpennor och
kladdpapper som anvéndarna kunde anvénda for att gora @ndringar pa prototypen.

126 Hughes, John et al., Moving Out from the Control Room: Ethnography in System Design (1994)
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1 1 1 ]

|:| Testledare 1

Testperson |:|
Pappersprototyp

Testperson |:|

I:l Testledare 2

Figur 7.8. Rummet for undersokning 3

7.3.4 Testledarnas roller

Till skillnad fran undersokning 2, ddr vi hade en testledare och en observator, hade vi
i denna undersokning tva testledare. De tva testledarna hade dock lite olika
arbetsuppgifter under testet. Den ena testledaren, som vi kallar testledare 1, hade
huvudansvaret for anvidndarna. Det var denna testledare som i forsta hand
kommunicerade med anvédndarna och hade till uppgift att leda anvidndarna genom
testet. Denna testledare informerade dven anvindarna, nir de anlinde till testlokalen,
om testets uppldgg och vad testet gick ut pa.

Aven den andra testledaren, testledare 2, kommunicerade med anvindarna men i
mindre utstrdckning dn testledare 1. Testledare 2 hade till huvuduppgift att “agera
dator”, dvs ha hand om alla fonster och menyer i anviandargranssnittet. Klickade t ex
anvindarna pa en knapp for att soka, hade testledare 2 till uppgift att ldgga fram
sokfonsterprototypen at anvidndarna. Testledare 2 hade &dven till uppgift att anteckna
anvédndarnas forslag pd d@ndringar i anvdndargrénssnittsprototypen om inte anvidndarna
sjdlva gjorde detta direkt pa pappersprototypen.

7.3.5 Testprocedur

7.3.5.1 Introduktion till testet

Innan anvidndarna kom till testlokalen hade vi lagt iordning pappersprototyperna sa att
fonstret for inloggning lag overst pad anvédndarnas plats. Anvindarna fick dérifran
utfora ett antal uppgifter pad pappersprototypen och komma med forslag pa
fordndringar.

Nér anviandarna anlénde till testlokalen hénde foljande:
e Anviéndarna hilsades vialkomna
e Testets innehall beskrevs 6vergripande

Foljande information gavs:
e Anvindarnas anonymitet dr skyddad
o Forklarade hur de skulle arbeta ihop under testets gang
e Viktigt att anvindarna sidger vad de tycker om anvéndargrinssnittsprototypen
och ger serivsa forslag pa eventuella fordndringar

52



Foljande uppmaningar gavs:
e Anvindarna méste vara drliga och uppriktiga i sina kommentarer
e Anvidndarna uppmanas att diskutera hogt ndr de I6ser uppgifterna pé
pappersprototyperna
e Anvindarna uppmanas att noggrant studera anviandargranssnittets utformning

7.3.5.2 Testets innehdll
Testet bestod av tva delar:
o Uppgifter som anvidndarna tillsammans skulle 16sa pa
anvéandargranssnittsprototypen
e Diskussion kring anvéndargrénssnittet och dess utformning

7.3.5.3 Uppgiftslista

Anvindarna fick utfora ett antal uppgifter pad pappersprototyperna. Uppgifterna
inneholl vanliga aktiviteter som anvidndarna brukade goéra i Systemet och som
samtidigt testade anvéndargrinssnittets utformning. Uppgifterna gavs muntligen av
testledare 1. Se bilaga C1.

7.3.5.4 Diskussion

Diskussionen gick ut pé att fia anvdndarnas kommentarer och synpunkter pa
anvéandargranssnittsprototypen. Vi diskuterade anvidndargrénssnittets olika delar
tillsammans med anvidndarna. Bilaga C2 visar de stodord, och didrmed de
diskussionspunkter, som vi testledare utgick ifran under diskussionen.

7.3.6 Resultat fran undersokning 3

Resultatet av denna undersokning dr den slutliga anvidndargranssnittsprototyp som vi
fick fram efter det sista motet med anvéndare. I detta avsnittet beskrivs hur vi kom
fram till detta resultat genom att ge exempel pd de forslag pd &ndringar i
anvéandargranssnittet som vi fick fran varje mote med anvéndare.

I figuren nedan visas den forsta prototypen vi tog fram utifrén resultaten fran de tva
foregdende undersokningarna. Som figuren visar har det gjorts &dndringar pa
prototypen for hand, vilket gjordes tillsammans med testpiloten vi triaffade innan den
forsta anvidndargruppen. Figuren dr en prototyp av huvudfonstret, vilket kallas for
”Time Sheet” i Systemet. Vi har dock valt att kalla det for “’tidsark™.
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Figur 7.9. Forsta prototypen av tidsarket, eller " Time Sheet”

De storsta skillnaderna mellan detta anvédndargrénssnitt och det befintliga
anvandargranssnittet (se bilaga A1) &r att vi i prototypen har dndrat strukturen och en
del begrepp i menyn, eliminerat onddig information, gjort om sokfunktion, lagt till en
veckoalmanacka i huvudfonstret, infort ’defaultvirden” samt sett till att anvindaren
far feedback pa de flesta aktiviteterna i systemet.

Menyn fordndrade vi bl.a. pa sa sitt att vi tog bort svarbegripliga menyer sa som
”Index” och Action” och tog dven bort en hel del onddiga funktioner som lag under
dessa och andra menyer. Vi flyttade flera funktioner till ”Edit” och lade dven till en
meny; “Submit”. Vi lade till funktionen “undo” under “Edit” sé att anvéndaren alltid
skall kunna éngra det senaste som gjorts. Vi dndrade dven namn pa flera funktioner s&
att dessa skulle bli mer begripliga. Exempelvis dndrade vi namnet pa funktionen
“Enter Time Sheet Line” till ”Insert Time Sheet Line”.

Resultatet fran undersokning 2 visade att i stort sett inga anvidndare anvénde sig av
information lédngst ner i huvudfonstrets 6vre del. For att anvéndaren skall kunna
komma 4t denna information méste hon eller han skrolla i fonstret. Vi valde dérfor att
ta bort denna information helt och pé sa sitt slippa skrollen. Den horisontella skrollen
pa den nedre delen av huvudfonstret togs bort genom att vi forkortade veckonamnen
och pé sa sitt kunde gora kolumnerna smalare.

Veckoalmanackan som vi lade till i huvudfonstret har till syfte att ge en Gverblick
over de foregdende veckorna for att se att dessa dr godkidnda. Den erbjuder dven en
genvidg om man vill ta sig till ett tidsark for en viss vecka. Genom att dubbelklicka pa
ett veckonummer Gppnar sig tidsarket for den valda veckan.

Vi erbjuder dven andra genvidgar i fonstret: T ex funktionen “Submit Time Sheet”,
som innebdr att anvdndaren godkénner och skickar ivdg veckans tidsark, har lagts till i
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fonstret i form av en knapp. Pé detta sitt slipper anvidndarna ga upp i menyn for att
finna funktionen. Funktionen finns dock @ven uppe i menyn, under ”Submit”. Vi har
dven lagt in genvdgar for funktionerna “Find Job” och ”Find Time Sheet” vilket
innebdr att anvindarna direkt kommer till dessa sokfonster. Genvégen till ”Find Time
Sheet” insag vi dock, tillsammans med testpiloten, var onddig d& veckoalmanackan dr
ett enklare sitt att nd samma resultat.

Resultatet i undersokning 1 och 2 visade att sokfonstren var krangliga att anvédnda och
att sokfunktionen i dessa fonster var svarbegriplig. Vi sdg darfor detta som en viktig
del att dndra i anvéndargrinssnittet. Det finns tre typer av sokfonster dir anvéndaren
kan finna information om olika jobbprojekt; ”Find Job”, ”Find Activity” och “Find
Task”. I dagens anviandargrinssnitt maste denna information hdmtas en i taget fran de
olika sokfonstren till huvudfonstret, eller s& kan anvdndaren sjidlv mata in dessa
virden direkt i huvudfonstret. Vi valde i anvidndargrénssnittsprototypen att gora detta
till en sekvens dédr anvidndaren hidmtar informationen fran de tre sokfonstren i en
ordningsfoljd utan att komma tillbaka till huvudfonstret mellan varje sokning.

I figuren nedan visas anvéndargrénssnittsprototypen “Find Job” som ér ett sokfonster
dar anvédndaren kan soka pa ett speciellt jobb eller projekt som denne vill redovisa sin
tid pad. Anvindaren kan latt soka efter ett speciellt jobb i sokfonstret genom att fylla i
antingen ”Job No” eller ”Job Name” i sokrutan. Néar anvéndaren hittat det sokta vérdet
dubbelklickar denne pa det valda jobbet och kommer pa sé sitt vidare till ett liknande
fonster som heter “Find Activity”. Det jobb som man valt i det foregdende fonstret
kommer dé upp i rutan under Your Choices” i det nya sokfonstret. Anvéndaren gor
pa samma sitt i detta fonster for att soka efter ett visst viarde. Nér anvidndaren valt det
sokta virdet i detta fonster kommer hon eller han slutligen till det sista sokfonstret,
”Find Task”. (Denna sekvens visas i den férdiga prototypen i bilagorna C8— C10.)
Nér anvédndaren valt informationen i det sista fonstret kommer denne tillbaka till
huvudfonstret dér vdrdena da har lagts in i huvudfonstrets tidsredovisningsdel. Ar det
ndgon information i denna sekvens som anvéndaren redan vet kan vérdet skrivas in
manuellt i respektive ruta under “Your Choices” i sokfonstren. Sjédlvklart kan
anvindaren dven skriva in vidrdena for “Job”, “Activity” och “Task™ direkt i
huvudfonstret om hon eller han pa forhand vet dessa vérden.
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Figur 7.10. Sokfonstret “Find Job”

Andra &dndringar som har gjorts men som inte syns pa pappersprototypen dr
exempelvis att anvidndaren efter inloggning kommer direkt till den nuvarande veckan,
och inte som i det befintliga systemet diar anvdndaren kommer till tidsarket for den
forsta veckan. En annan &ndring &r att anvéndaren alltid kommer till sin egna profil
efter att denne har loggat in, vilket inte alltid &r fallet i dagens system. Eftersom
anvindaren ofta arbetar med samma projekt under flera veckors tid har vi valt att
lagga in foregdende veckas projekt som “defaultvirden” i det nya tidsarket. En annan
andring dr att man kan markera en hel rad i huvudfonstrets tidsredovisningsdel genom
att klicka langst ut till vénster pa raden. Anviandaren kan pa sé sitt enkelt ta bort en
rad genom att trycka pa “’delete”-tangenten pa tangentbordet. Vid en sddan, och andra
liknande hindelser, far anviandaren alltid feedback i form av en fraga i ett ”pop-up”-
fonster. Vi har sett till att anvindaren far feedback pa de allra flesta hiandelser i
systemet. Detta gor att anvindaren kénner sig sékrare pa att de uppgifter denne gjort i
systemet verkligen har utforts.

Resultat efter forsta anvindargruppen:
Efter att ha trdffat den forsta anvidndargruppen dndrade vi anviandargrénssnittet utifran
anvindarnas forslag (se bilaga C4):

- Vi tog bort genvégen till ”Find Job” d& denna funktion, enligt anvéndarna, inte
behodvde vara en genvig. Istillet gjordes veckokalendern storre.

- Menyn ”Submit” i menyraden togs bort dd det endast fanns en funktion under
denna meny. Denna funktion lades istédllet under ”Edit”.

- Vissa kolumner i s6kfonstren togs bort da anvéndarna ansag att dessa var onddiga
(se figur 7.10).

Andra forslag vi fick frdn anvédndargruppen var exempelvis firgsdttning pa
anvédndargranssnittet, vilket skulle gora anvéndargrénssnittet roligare att arbeta med.
De tva anvidndarna kom @ven med forslaget att anvinda sig av hogerklick pa musen
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for att dérifran kunna anvinda funktioner som finns under menyn “Edit” sdsom é&ngra,
kopiera, radera etc.

Resultat efter andra anvindargruppen:

Den andra gruppen vi triffade kom med forslaget att man skulle ha en pull-down”-
meny i varje fdlt i huvudfonstrets undre del, dvs i tidsredovisningsdelen (se bilaga
C5). I dessa” pull-down”- menyer skulle anvéndaren direkt kunna vilja védrdena for
”Job”, ”Activity” och "Task”. Genom ’pull-down”- menyer slipper anvindaren gé till
sokfonstren for att himta virdena, utan kan hdmta dessa direkt i huvudfonstret. Vi
diskuterade tillsammans med anvéndarna fram den bésta I6sningen pa detta.

Anvéndargruppen kom dven med forslaget att man skulle ha mgjlighet att skriva in
flera rader i ”"Remarks”-filtet i huvudfonstrets tidsredovisningsdel.

Efter att ha trdffat denna grupp éndrade vi dven sittet som sokfonstren visades. Istéllet
for att sokfonstren helt skulle ersdtta huvudfonstret tyckte anviandarna att sokfonstren
enbart skulle ersétta den dvre delen av huvudfonstret. Sokfonstren skulle i 6vrigt se ut
och fungera likadant som tidigare.

Resultat efter tredje anvindargruppen:

Detta var den sista anviandargruppen vi triffade. Denna grupp gav som forslag att
sokfonstret skulle visas som ett pop-up”-fonster ovanpd huvudfonstret for att pa sa
siatt verkligen markera att ett nytt fonster Gppnats. Det kan annars vara svért att
uppfatta att endast en del av fonstret ’byts ut”.

Eftersom vi i undersokning 4 ville utvirdera den slutliga prototypen valde vi att gora
om den handgjorda pappersprototypen till en kodad prototyp. Detta gjorde vi for att
det skulle bli mer tydligt for anvdndaren och for att anvéndaren skulle fa en mer
“verklig” kédnsla over hur anvidndargrénssnittet skulle komma att se ut i systemet. Den
slutliga kodade prototypen av tidsarket visas nedan (se bilagorna C6-C10 for det
slutliga resultatet frdn undersokning 3).
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Figur 7.11. Resultat fran undersékning 3, den slutliga anvindargrdnssnittsprototypen
av tidsarket

7.4 Undersokning 4

7.4.1 Syfte

Det primédra syftet med detta test var att utvdrdera den slutliga prototypen av
anvéandargranssnittet som vi tillsammans med anvéndarna utformade i undersokning
3.

Detta syfte uppnaddes genom att:
e Observera och intervjua anvidndaren ndr denne utforde uppgifter pa
prototypen.
e Samla in anvéndarens attityder till det nya anvéndargranssnittet genom att lata
denne fylla i ett attitydformulér.

7.4.2 Metod

Som namnts tidigare fick vi av praktiska skl gora denna sista undersokning pa ett
annat foretag dn Mind. Detta foretag anvdnde sig ocksd sig av Systemet for
tidsredovisning med den skillnaden att de anvénde en svensk version.

Sammanlagt var det fyra personer som deltog i denna sista undersokning.

I detta test anvinde vi oss, liksom i undersékning 2, av etnografisk observation. Pa
samma sétt som vi gjorde i undersokning 2 observerade vi anvidndaren nér denne 16ste
ett antal uppgifter i anviandargranssnittet. Till skillnad fran undersdkning 2, dir vi
observerade anvidndarna ndr de utforde uppgifter i det befintliga systemet,
observerade  vi  hdr  anvdndarna ndr de  utforde  uppgifter pa
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anvindargranssnittetsprototypen. Da den kodade prototypen saknade funktionalitet
valde vi att skriva ut prototypen pa papper och dérefter gora utvirderingen.

Genom att anvénda den etnografiska observationen kunde vi pé ett relativt snabbt sétt
utvirdera den prototyp som vi gjort av anvéndargrénssnittet. Vi fick dven anvindarnas
kommentarer om anvéndargrinssnittet och forslag pa fordandringar for att ytterligare
oka anvéndbarheten.

I likhet med undersdkning 2 anvédnde vi i denna undersokning en blandning av
utvirderingsmetoderna Tanka-hogt-protokoll och Coaching Metoden. Ténka-hogt-
protokollet anvéndes i denna undersdkning genom att vi uppmanade anvéndaren att
“tdnka hogt” medan denne 16ste uppgifterna pa prototyperna. En av oss satt bredvid
anvédndaren for att pa sa sitt stotta, uppmuntra och uppmana anvidndaren “ténka hogt”.
Aven da vi i detta fall inte arbetade med ett riktigt datorsystem, anser vi att detta ir en
typ av Coaching Metod. Vi kan hir till skillnad fran undersokning 2 utndmna oss till
experter av systemet, dven da systemet endast finns i pappersform.

I jamforelse med undersokning 2 blev det i denna undersokning mer naturligt att
diskutera kring anvéndargrinssnittet och jamfora det med det befintliga systemet. D
utvirderingen utfordes pa pappersprototyp gick det relativt langsamt for anvidndarna
att utfora uppgifterna. Detta medforde att det blev naturligare att diskutera de olika
alternativ till 16sningar som fanns till uppgifterna.

Anvéndarna fick dven fylla i ett attitydformulér for att vi skulle fa en storre forstielse
for anvéndarnas attityd till anvédndargrénssnittsprototypen. Detta attitydformulér
liknade i stort det attitydformuldr som anvindes i undersokning 2 for att vi pa sa sitt
skulle kunna méta anvéndbarheten och jamfora resultaten.

7.4.3 Testomgivningen och testutrustningen

Vi utforde anvéndbarhetstestet i ett av foretagets konferensrum. Testrummet sag ut
som bilden nedan visar. Det enda material som vi anvédnde oss av under testet var A4
papper med kodade anvédndargrénssnitt. For att gora det sd verklighetstroget som
mojligt gjorde vi huvudfonstret i prototypen i A4-format och “’pop-up”-fonstren, dvs
sokfonstren, i ett ndgot mindre format. Pull-down”- menyer var utklippta sa att de
skulle passa in i prototypen. Aven meddelanderutor var formade s att de skulle passa
in i "papperssystemet".

Vi valde att gora pappersprototyperna i svartvitt, da val av farger till ett

anvandgrénssnitt dr en vetenskap i sig och en mycket komplex uppgift. Vi har dérfor
uteslutit farger i anvdndgrénssnittet for att inte gdra misstag med férgsittningen.
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Figur 7.12. Rummet for undersokning 4

7.4.4 Testledarens och observatorens roll

Testledaren hade till uppgift att leda hela testet. Det var testledaren som
kommunicerade med anvidndaren och som berittade vad denne skulle gora.
Testledaren satt bredvid anvidndaren och forde en diskussion under hela testet. Liksom
i undersokning 2 upplevde vi att anvdndaren pa sd sétt fick en kénsla av att testledaren
samarbetade vid utforande av uppgifterna. Testledaren uppmuntrade anvidndaren att
“tdnka hogt” och kommenterade under tiden anvdndarens handlingar. Till skillnad
frén undersokning 2, hade testledaren dven rollen som expert pa systemet. Testledaren
kunde bla. ge forslag pa alternativa losningar till uppgifterna. Da
anvéindargrinssnittet var pa papper var det ibland svért for anvindaren att se alla
héndelser och delar i anvidndargrianssnittet. Detta medforde att testledaren vid behov
forklarade delar av granssnittsprototypen.

Observatorens roll var inte lika strikt som i undersokning 2. I undersokning 2 hade
observatdren mer rollen som "flugan pd védggen" medan observatdren i denna
undersokning vid behov kunde flika in med kommentarer och fragor till anvdndaren.
Det var dock i forsta hand testledaren som hade huvudansvaret for diskussionen.
Observatorens frimsta uppgift var att anteckna det som anvindaren gjorde och sa
under testet.

7.4.5 Testprocedur

7.4.5.1 Introduktion till testet

Innan anvéndaren kom till testlokalen hade vi lagt i ordning prototyperna sa att
fonstret for inloggning lag Overst pa anvéndarens plats. Anvéndaren fick dérifran
utfora ett antal uppgifter pa prototyperna.

Nér anviandaren anldnde till testlokalen hénde foljande:
e Anviéndaren hilsades vilkommen
e Testets innehall beskrevs dvergripande

Foljande uppmaningar gavs:
e Anvindaren méste vara drlig och uppriktig i sina kommentarer
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e Anvindaren uppmanas att ldsa varje uppgift hogt och forklara kort hur denne
uppfattat fragan.

e Anvidndaren uppmanas att "tdnka hogt" ndr denne I6ser uppgifterna péa
pappersprototypen.

7.4.5.2 Testets innehdll

Testet bestod av tva delar:
e Uppgifter som anvéndaren skulle utfora pa pappersprototyperna
o Attitydformuldr

7.4.5.3 Uppgiftslista

Uppgifterna var utformade s& att anvindarna bara kunde se en uppgift i taget.
Uppgifterna inneholl, liksom i undersékning 2, vanliga aktiviteter som anvindarna
brukade gora i Systemet sd som att redovisa arbetstidentiden, soka efter ett speciellt
jobb etc. Se bilaga D1.

7.4.5.4 Attitydformuliir

Attitydformulédrets framsta uppgift var att médta anvindarens attityd till det nya
anvandargranssnittet for att pa sd sétt kunna gora en jamforelse med resultatet fran
undersokning 2. Se bilaga D2.

7.4.6 Resultat frian undersokning 4

Uppgifterna som anvindaren fick utfora pa pappersprototypen var ungefir de samma
som i undersokning 2. Skillnaden var den att ndgra av uppgifterna tagits bort da
andringar i anvéndargrénssnittet gjorde att vissa uppgifter inte ldngre var relevanta att
utfora. Exempelvis behover anvidndaren i det nya grénssnittet inte kopiera foregaende
periods projekt da dessa nu &r “defaultviarden”. Attitydformuldret sdg ocksa i stort ut
som det som anvindes vid undersokning 2. Aven hir togs ett antal frigor bort da
dessa inte kunde besvaras p.g.a. att vi i denna undersokning inte hade ett riktigt
system. Exempelvis togs fragor bort som berdrde felmeddelanden och hur latt
systemet var att lédra sig.

Observationen i denna undersokning visade att det fortfarande fanns vissa
anvindbarhetsproblem i anvidndargranssnittet men dessa var dock inte lika allvarliga
som i undersokning 2. Det problem som flera av anvdndarna papekade i denna
undersokning var att det saknades information i anvidndargrénssnittet. Detta géllde
framst ett sokfonster ddr exempelvis tvd anvidndare ville ha en extra kolumn i
sOkresultatet. Vidare ville tvd anvidndare ha fler sokkriterier i samtliga sokfonster. For
tillfallet finns tva sokkriterier vilket enligt anvédndarna var for lite.

Resultatet fran observationen visar ocksd att anvindarna i vissa fall fick leta i
menyerna for att hitta det de sokte efter. Detta var dock i en mycket liten skala med
tanke pé att dessa anvéndare aldrig tidigare sett anvidndargranssnittet och att de var
vana vid den svenska versionen av Systemet. Vi konstaterar dérfor att termerna i
menyerna har blivit mer begripliga och att menyns struktur har blivit mer logisk.

Négra av anvidndarna menade att anledningen till att de gick in pa fel meny berodde
pé att de vant sig vid placeringen av funktionerna i det befintliga systemet. De gick in
pa samma meny pa pappersprototypen som de brukar gora i det befintliga systemet
for att hitta en specifik funktion. Tre av fyra anvéndare ville t ex att funktionen "New
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Time Sheet” skulle ligga under menyn “Edit” da s& &r fallet i det befintliga systemet.
Vi hade dock placerat denna funktion under “File” for att pad sa sitt folja
Windowsstandarden.

En av anvindarna var nyborjare pd Systemet. Denne hade endast arbetat ett par
veckor pa foretaget och hade inte hunnit ldra sig Systemet @nnu. Denna anvéndare
hittade informationen mycket enkelt i anvéndargrénssnittsprototypen vilket visar pa
en logisk placering och lattforstaeliga begrepp. Detta visade tydligt pa att
anvindbarheten okat i anvéndargranssnittet.

Observationen och diskussionen kring anvéndargrianssnittet visade &ven att
anvindarna tyckte det var létt att hamta in information till huvudfonstret. Dels med
hjdlp av ”pull-down”-menyerna i den undre delen av tidsarket, vilket var en
forandring fran det befintliga systemet, och dels genom sokfonstren. Undersokningen
visade dven att anvdndarna var mycket positiva till utformningen av sokfonstren. De
ansdg att det var enkelt och smidigt att soka, men de pdpekade dock att det saknades
en del information i fonstren.

Alla anvéndare i undersokningen var positiva till veckoalmanackan som vi placerat pa
vénsterkanten i huvudfonstret. De forstod genast hur den skulle anvidndas. Det kan
dven vara virt att kommentera att knappen Submit Time Sheet”, som &r en funktion
som skickar ividg veckans tidsark for att godkénnas, hittades direkt av anvéndarna,
trots det engelska begreppet. En av anvidndarna ansdg dock att placeringen av denna
knapp inte var helt logisk.

Resultatet fran attitydformuléret sag ut pa foljande sitt:

Anvindargrinssnittet har fula firger (1,0)

Vigen till onskad information &r inte sjdlvklar (3,5)

Informationen &r ej logiskt placerad (4,0)

Anviéndning av termer i prototyperna &r inkonsekvent (4,0)
Anvindargrénssittet dr svart att overskada (4,25)

Det finns for mycket 6verflodig information pa prototyperna (4,25)
Att korrigera ett misstag ar svart (4,25)
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Figur 7.13. Resultat fran attitydformuldret i undersékning 4

Siffrorna i parentesen i figuren ovan dr medelvirdet av svaret. Virdena ligger mellan
1 och 5, dér 1 & negativt och 5 &r positivt. Vi vill papeka att dessa véarden dr mycket
ungefirliga och bara ger en kénsla dver anvéndarnas attityd till anvéndargrénssnittet.

Som n@mnts tidigare har vi valt att inte gora prototyperna i fiarg varfor detta
fortfarande &r ett stort anvéandbarhetsproblem. Vi kommer i fortséttningen inte att ta
upp detta som ett anvéndbarhetsproblem i resultatet.

Tittar vi vidare pé resultatet i figuren ovan ser vi att resterande virden dr hoga, varfor
dessa inte kan ses som nagra allvarliga anvédndbarhetsproblem. Hur som helst visar
resultatet att vdgen till onskad information i anvdndargrinssnittet inte alltid var
sjdlvklar for anviandarna. Anvindarna ansag dven att informationen var nagot ologiskt
placerad i anvéndargrénssnittet och att termerna kunde vara nagot inkonsekventa.
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Vi kan dock, som sagt, konstatera att medelvirdet for dessa, och resterande
anvindbarhetsproblem i figuren ovan dr mycket hoga, sérskilt i jamforelse med
resultatet fran attitydformuldret i undersokning 2. Detta visar att anvdndarna &r mer
positiva till det nya anvéndargrénssnittet &n till anvéndargrénssnittet i det befintliga
systemet, vilket kan ses som att anvidndbarheten i systemet har okat.

8. Diskussion

Vi har valt att dela upp diskussionen i tva avsnitt, Slutligt resultat och Reflektion. I
det slutliga resultatet diskuterar vi resultaten fran vara undersokningar utifrdn var
problemstéllning. I reflektionen diskuterar vi @mnet i ett bredare perspektiv och tar
upp problem och kritik till vér studie.

8.1 Slutligt resultat

I det hidr avsnittet sammanfogar vi resultatet fran véra fyra undersokningar for att pa
sd sétt svara pad var problemstillning. D& vér problemformulering &r indelad i tva
underfragor har vi valt att d&ven dela upp redovisningen av det slutliga resultatet i tva
delar: Resultatet skall dels beskriva den metod som vi tagit fram som skall ligga till
grund for utvecklingen av anvéndargrénssnittet i ett befintligt system, och dels skall
den besvara fragan om anvindbarheten Okat i anvdndargrdnssnittet genom
anvindningen av denna metod.

e Kan man genom att integrera anviindaren i anvindargrdinssnittsdesignen,
o0ka anvindbarheten i ett system?

Svaret pd denna fraga fick vi genom att utviardera bade det befintliga systemets
anvédndargranssnitt (undersokning 2) och den framtagna prototypen (undersdkning 4)
pé liknande sétt. Genom att jamfora resultaten fran undersokning 2 och undersokning
4 kan vi méta om anvédndargrinssnittets anviandbarhet okat eller ej.

Vi borjar med att gora en jadmforelse mellan resultatet fran observationerna i
undersokning 2 och undersokning 4. Dérefter diskuterar vi den avslutande
intervjufragan i undersokning 2 och jamfor denna med anvindarnas synpunkter i
undersokning 4. Slutligen jadmfors resultaten fran attitydformuldren i de béada
undersokningarna.

Det storsta anvindbarhetsproblemet frén observationen i undersokning 2 var att
anvindarna fick leta i menyerna for att hitta funktionerna. Detta problem
aterfanns dven i undersokning 4 men inte i samma utstrdckning. Orsaken till att
problemet fanns kvar kan bero pa att anvédndaren till stor del, vilket nimns under
resultatet i undersokning 4, vant sig vid det befintliga systemet. De letade under
samma meny i det nya anvidndargrinssnittet som de brukade gora i
anvindargrinssnittet i det befintliga systemet och ténkte inte pa logiken i
menynamnen.

Det andra anvéndbarhetsproblemet frdn observationen i undersdkning 2 var att
anvindaren kiinde sig osiker pa om funktionen utforde det som anvindaren
trodde att den skulle gora. [ utformningen av prototypen har vi varit noggranna med
att ge anvindaren feedback pa allt som denne gor. T ex nér anviandaren dr klar med
sin tidsredovisning for veckan skall tidsarket godkénnas och skickas ivdg. I det
befintliga systemet saknas feedback for denna aktivitet, vilket gor anvdndaren osédker
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pa om héindelsen har utforts eller ej. I prototypen lade vi in feedback for detta, se figur
8.1. nedan. Denna feedback tyckte anvéndarna i undersokning 4 var mycket bra. Alla
anvidndare i unders6kning 4 var dven mycket positiva till veckoalmanackan i
anvindargrinssnittetsprototypens huvudfonster. Aven denna ger feedback i form av
att Submit"-kolumnen i veckoalmanackan #ndras fran “No” till “Yes” nér
anvindaren godként och skickat ivdg veckans tidsark.

You have submitted the
Time Sheet for week 40!

0 Cancel

Figur 8.1. Exempel pa feedback i det nya anvdndargrdnssnittet

Resultatet fran observationen i undersokning 2 visade @ven pé att anviindarna inte
forstod hur de skulle anviinda funktionerna och att de inte hittade dem i
Systemet. Anvidndarna i undersokning 4 hade inga problem att forsta hur funktionerna
pa pappersanviandargrinssnittet fungerade. De hittade ocksa funktionerna utan nagra
storre problem.

Béde resultatet frdn observationen och den avslutande intervjun i undersokning 2
visade att anvéndargrinssnittet anvidnde ologiska termer pa menyer och i dvriga
delar av systemet. Det var ingen av anvéndarna i undersokning 4 som ndmnde nigot
om ologiska termer. De ndmnde att det var lite ovant med engelskan. Vi anser dock
att engelskan inte utgjorde ndgot storre problem for anvidndarna d& de utan négon
storre svarighet fann det de letade efter.

Ett annat anvédndbarhetsproblem som anvéndaren uttryckte det i den avslutande
intervjun i undersokning 2 var att Systemet hade mycket onddig information. |
utformningen av anvindargranssnittsprototyperna tog vi bort information som vi
tillsammans med anvéndarna ansag vara orelevant. Undersokning 4 visade dock att
viss information saknades i prototypen, och da framst i sokfonstren.

Vidare ansédg anvidndarna i undersokning 2 att informationen i menyerna hade en
ologisk placering. I utvdrderingen av prototyperna fick négra anvindare leta i
menyerna for att finna det de sokte efter. Men som tidigare ndmnts berodde detta till
stor del péd att de automatiskt gick in pd den menyn ddr funktionen fanns i det
befintliga systemet.

Det sista problemet som anvéndarna pdpekade med Systemet i undersdkning 2 var att
de ville ha fler ”defaultvirden”. Anvidndargrénssnittsprototypen har betydligt fler
“defaultvdarden” dn det befintliga systemet. Exempelvis har vi lagt in foregdende
periods projekt som "defaultvdrde" for den nistfoljande perioden. Vidare kommer
anvédndaren, efter inloggningen, alltid till tidsarket for den aktuella veckan, till
skillnad mot det befintliga systemet ddr man kommer till tidsarket for den forsta
veckan.
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Gar vi vidare och jamfor resultaten fran attitydformuléren i de bada undersokningarna
(se figuren nedan) ser vi att anvindarnas attityd till det nya anvédndargrinssnittet (den
hogra rutan, undersokning 4) dr mer positiva i jamforelse med det gamla (den vénstra
rutan, undersokning 2). Det forsta anvédndbarhetsproblemet i figuren nedan som
handlar om anvéndargrianssnittets fiarger kommer vi, som tidigare ndmnts, inte vidare
att diskutera.

Anvandargranssnittet har fula farger (1,0)

1.

I

1. Anvandargranssnittet har fula farger (1,25) —— | / § mff; ;ﬂ) ﬁg;k:rdejnlfggrgﬂ;tnsg ferr;r:itijjgivklar (3.5)

2. Anvandargranssittet ar svart att overskada (1,5) —w___| Matic L Y)

3. Felmeddelanden klargor inte problemet och ger forslag pa 7<\‘5‘ ﬁgzzgg;{g?ﬁzsﬁg:z lssg (r)tu:tﬁ%evrgri ;g (;leznzsgyem (4.0)
16sning (1,5) : T Ir svart att ¢ a (4.2

4. Vagen till 6nskad information &r inte sjalvklar (1,66) / 6.  Det finns for mycket 6verflodig information pa prototyperna

5. Attkorrigera ett misstag ar svart (1,83) —™———————_| (4.25) ) ) )

6.  Att anvanda sokfunktionen ar svért (2,0) 7. Attkorrigera ett misstag ar svart (4,25)

Figur 8.2. Sammanstdllning av resultaten fran attitydformuldren i undersokning 2
respektive undersokning 4

Det andra anvéndbarhetsproblemet som attitydformuléret i undersokning 2 visade, var
att anvindargrinssnittet dr svart att overskada. Detta anvindbarhetsproblem
aterfanns dven i undersokning 4. Men tittar man pa siffran i parentesen som dr
medelvirdet av anvédndarnas svar, ddr 1 dr negativt och 5 &r positivt, ser man att
problemet har minskat radikalt i undersokning 4.

Vigen till onskad information har ocksa forbittrats i undersékning 4 i jamforelse
med undersokning 2. Problemet att korrigera misstag &r inte heller ett stort problem i
det nya anvédndargréanssnittet.

Det bor ndmnas att vissa attitydfragor tagits bort i undersokning 4, vilket har gjort att
vi inte kan jamfora alla svaren i attitydformuldren fran de tva undersokningarna.

Avslutningsvis anser vi att vi har besvarat den forsta underfrdgan i var
problemstéllning né@mligen: kan man genom att integrera anvindaren i
anvdndargrdnssnittsdesignen, oka anvindbarheten i ett system? Svaret pd fragan dr
”ja”. Genom att utvdrdera anvéndargrinssnittet fore och efter fordndringarna har vi
fatt fram att anvéndbarheten i anvéndargrinssnittet 6kat avsevirt.

o Hur skall den metod se ut som ligger till grund for utvecklingen av
anvindargrinssnittet i ett befintligt system?

Da svaret pa den forsta frdgan visade sig vara positivt anser vi att den metod som vi
arbetade efter &r bra att folja for att 6ka anvidndbarheten i ett befintligt system. Nedan
beskriver vi stegen i denna metod. Detta &r generella riktlinjer som man bor kunna
applicera pa de flesta system som kdnnetecknas av délig anvéndbarhet.

1. Utvirdera det befintliga anvindargrdnssnittet utan anvdindare
e Anvind en Heuristisk Evaluering och Standard Inspektion for att finna
anvindbarhetsproblemen i systemet.
e Utgd fran de tio Heuristiska tumreglerna samt teorins generella riktlinjer for
hur man utformar ett anvéndbart anvéndargrénssnitt.
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Forsok att ha flera utvdrderare som oberoende av varandra utvérderar
systemet. Detta for att finna s& ménga anvéndbarhetsproblem som mojligt.
Fem utvirderare anses vara lagom enligt Nielsen'?’, men en utvirderare dr
dock bittre &n ingen alls.

Vid sammanstéllning av resultatet, forsok ta fram de allvarligaste
anviandbarhetsproblemen i systemet, dvs omraden ddr systemet avviker
markant fran de Heuristiska tumreglerna.

Utvdrdera det befintliga anvindargrinssnittet med anvindare

Kontakta malgruppen och fraga vilka som kan tdnka sig att vara med i denna
studie for att oka anviandbarheten i systemet.

Anvind etnografisk observation tillsammans med intervju och enkit.

Vid utvidrderingen av ett system skall foljande personer deltaga; anvéndare,
testledare och observator. Anvéndaren far ett antal uppgifter som denne skall
utfora i systemet. Testledaren skall leda, stdlla fragor och uppmuntra
anvédndaren att “tdnka hogt” under testets gdng, men far samtidigt inte hjélpa
anvindaren att 16sa uppgifterna. Observatoren skall vara helt tyst under
observationen och anteckna det anvéndaren gor och sdger.

Vilj ut olika typer av anvédndare. Vilj ut minst fem personer. Bestdm tid och
plats med anvédndaren och skicka ett vilkomstbrev med information om vad
testet innebdr.

Forbered den etnografiska observationen genom att ta fram uppgifter som
anvéindaren skall gora i systemet. Uppgifterna skall vara formulerade sé att
anvindaren kénner igen sig i sina arbetsuppgifter. De skall dven belysa de
omraden som man utifrdn den Heuristiska evalueringen fick fram som de
allvarligaste anvindbarhetsproblemen. Lat anvéndarna bara se en uppgift i
taget och 1at anvéndaren sjdlv ldsa varje fraga i lugn och ro.

Var vil forberedd pa de hiandelser i systemet som uppgifterna genererar for att
pé sé sétt kunna stélla fragor under tiden som uppgifterna utfors.

Se till att anvéndaren kédnner sig bekvdm och avslappnad i situationen.
Forklara innan testet startar att detta inte &r ett test som méiter anvéndarens
kunskaper om systemet, utan ett test som miter anvédndbarheten i
anvéandargrinssnittet, vilket innebér att problem som kan uppsté inte beror pa
testpersonen utan pa anviandargranssnittet.

Lat anvindaren fylla i en enkét i form av ett attitydformulédr dir fragornas
svarsalternativ bestar av en skala frdn 1-5. Detta for att méta vad anvédndaren
tycker om systemet.

Avsluta testet med en intervju dér testpersonen fir ge sina synpunkter pa
systemet och ge forslag pd eventuella forbéttringar.

3. Utforma en prototyp av anvindargrinssnittet med hjdlp av”Quick and dirty
etnography”

Utforma forst en prototyp utan anvéndare utifrdn de anvéndbarhetsproblem
som tagits fram i utvdrderingarna av det befintliga anvéndargrénssnittet.
Prototypen skall goras pa papper och skall inte vara alltfor noggrant gjord da
detta kan himma anvindaren att kladda och &ndra pa prototypen.

2" Nielsen, Jakob, Usability engineering (1993)
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e Vilj ut minst tre grupper av anviandare med tva anvédndare i varje grupp. Varje
grupp skall helst ha olika arbetsuppgifter i verksamheten. De tva som skall
jobba ihop under testet skall helst kénna varandra.

e Utforma ett antal uppgifter som anvéndarna skall utfora i anvéndargrénssnittet.
Dessa uppgifter bor testa anvéndbarheten i grénssnittet i s stor utstrdckning
som mojligt, och da framst de delar som &ndrats frdn grénssnittet i det
befintliga systemet. Uppgifterna stills muntligt.

o Testet skall ha tva testledare varav en har som uppgift att lasa uppgifterna och
diskutera anvindargranssnittet med anvdndarna. Den andra testledaren skall
“agera dator” och flytta omkring delar av grédnssnittet efter anvidndarnas
kommandon. Denne testledare behover inte vara tyst i samma utstrdckning
som under observationen i den foregdende utvirderingen, utan far gérna stélla
fragor och kommentera héndelser som den forsta testledaren eventuellt missar.

e Sammanstéll resultatet fran motet med anvidndarna sé snart som maojligt efter
testet da allt dr farskt i minnet. Ga igenom anvéndarnas synpunkter och forslag
pa fordndringar i anvéndargrénssnittet och besluta vad som skall tas med i
omdesignen av pappersprototypen.

e Omforma prototypen och testa denna pa en ny grupp av anvéndare.

e Fortsdtt med denna process tills dess att en tillfredsstéllande prototyp har tagits
fram. Man bor trdffa minst tre grupper, men vid behov, gérna fler.

4. Utvdrdera den slutliga prototypen med anvindare

e Gor om den handgjorda slutprototypen till en programmerad datorprototyp.
Skriv dérefter ut anvindargrinssnittsprototypen pa papper och utvédrderar
denna.

e Utvidrdera anvédndargranssnittsprototypen pa samma sétt som utvédrderingen av
det befintliga systemets anvindargridnssnitt med anvédndare. Dvs vélj ut ett
antal anvindare (4-5 stycken) och lat dem I6sa samma uppgifter som
anvindarna fick gora vid utvdrderingen av det befintliga systemet. Anvédnd
dven samma attitydformuldr. Eventuellt maste uppgifterna och
attitydformuléret revideras en aning p.g.a. de dndringar som gjorts i systemet.
Forsok dock i mojligaste man att ha kvar samma uppgifter och attitydfragor
for att lattare kunna jamfora resultaten.

e Om utvdrderingen av anvindargridnssnittet skulle visa pd nya
anvéindbarhetsproblem skall dessa dtgérdas innan prototypen anvédnds som det
slutliga anvédndargrinssnittet i systemet.

8.2 Reflektion

Denna uppsats har handlat om hur man kan 6ka anviandbarheten i ett befintligt system.
Vi har valt att endast fokusera pa anvédndargrénssnittet och hur detta skall utformas for
na en hog grad av anviandbarhet. Vi har i denna studie utvirderat ett befintligt systems
anvindargranssnitt som kdnnetecknas av lag anvidndbarhet och tillsammans med
anvindaren tagit fram ett nytt, tillfredsstdllande anvéndargrinssnitt. Det nya
anvindargrinssnittet har i sin tur utvédrderats for att pd sd sétt kunna mita om
anvindbarheten Okat i systemet. Vi har valt att stanna hdr. Man skulle kunna arbeta
vidare med detta i form av att atgdrda de enstaka anvédndbarhetsproblem i
anvédndargranssnittet som uppkom i utvdrderingen av det nya anvéndargrénssnittet for
att pa sa sitt ytterligare 6ka anvidndbarheten. Vidare skulle man kunna understka
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mojligheterna att realisera anvdndargrinssnittet i Systemet. Detta &r dock ett stort
arbete dd man mdste g in och forstd programkoden som ligger bakom Systemet.

Ett forslag till vidare studier inom detta omréde dr att undersoka huruvida det alltid &r
fordelaktigt att forbédttra ett anvindargrinssnitt i ett befintligt system eller om det
ibland kan vara béttre att bygga ett helt nytt system. Detta kan t ex bero pa hur den
bakomliggande programkoden ser ut. Om denna kod &r strukturerad och tydlig kan
det vara enkelt att gora &dndringar. Ett system som ddremot kinnetecknas av
ostrukturerad och svartolkad kod kan vara fordelaktigt att helt byta ut. Vi anser dock
att var metod kan anvidndas oavsett om man vill vidareutveckla ett befintligt system
eller om man viljer att bygga ett helt nytt system.Viljer man att bygga ett nytt system
kan man med fordel anvinda var metod for att utvédrdera vilka problem som finns i
dagens system for att pa sa sitt bygga ett system som béttre uppfyller anvéndarnas
behov.

Ett problem vi stotte pd under vart uppsatsskrivande var att Mind AB i Goteborg lade
ner sin verksamhet innan vi var helt fardiga. P.g.a. denna héndelse fick vi utfora den
sista undersokningen pd ett annat foretag. Vi anser att vi trots detta problem fick ut en
hel del av denna undersdkning och att det gav oss ett jamforbart resultat. Vi har dock
den uppfattningen att ett béttre och mer tillforlitligt resultat hade uppnatts om &ven
denna sista undersokning gjorts pd Mind. Nackdelen med att gora den sista
undersokningen pd ett annat foretag var att vi inte pd samma sétt kénde till dess
verksamhet. P4 Mind hade vi varit under en ldngre tid och kdnde dérfor till bade
foretaget och dess anstéllda. P4 det nya foretaget var vi endast ett par timmar och
hann aldrig p& den tiden skapa en ordentlig bild av foretaget. Anvéndargrénssnittet
utvecklades i samarbete med de anstéllda pa Mind och var dérfor anpassat till deras
behov. Det dr darfor mojligt att resultatet blivit ndgot annorlunda om alla
undersokningar gjorts pé ett och samma foretag.

En annan nackdel med att gora den sista undersokningen pa ett annat foretag var att
undersokningspersonerna inte kdnde oss vilket kan ha medfort att de inte vagade sdga
for mycket negativt om anvidndargrénssnittet da de kanske kdnde att de mer kritiserad
0Ss som personer dn granssnittet.

Urvalet till den sista undersékningen blev i form av sjdlvselektion, eller réttare sagt de
personer som var villiga att stélla upp den dagen vi var pa foretaget. Tyvirr gick inte
urvalet att 16sa pd annat sdtt dd vi hade mycket begridnsat med tid. P.g.a. detta kan
urvalet ha blivit snett fordelat dd kanske endast en typ av anstéllda blivit representerat
i den sista undersokning.

Urvalet till undersokning 2 och 3 gar ocksd att diskutera. Urvalet baserades péd det
mail vi skickade ut dér vi frigade vilka som ville och kunde stélla upp pa véara
undersokningar. Urvalet kan ha blivit snett d& det kanske endast var en viss typ av
ménniskor som var villiga stélla upp. Hade vi gjort ett obundet slumpmassigt urval av
hela populationen hade vi kanske fétt ett urval som biéttre stimde 6verens med Minds
anstillda.

Den metod vi har tagit fram och arbetat efter & en metod som vi sjdlva har

sammanstillt utifran teorin. Vi anser att den gav ett bra resultat men sjalvklart gar det
att diskutera relevansen med de olika delarna i metoden. T ex &r det fragan om
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informationen vi fick i undersokning 1 var nddvéandig for att gora undersokning 2. Vi
anser dock att den Heuristiska Evalueringen gav oss en dvergripande bild dver vilka
anviandbarhetsproblem Systemet hade och att den hjdlpte oss att se vilka delar i
Systemet vi skulle fokusera pa under anvindbarhetstesterna. Samtidigt ldarde vi oss
Systemet vilket dr en forutséttning for att kunna observera anvéndarna i undersokning
2. En nackdel kan hér vara att vi in undersokning 2 fdrgades av det vi kom fram till i
undersokning 1, dvs att vi eventuellt fokuserade allt for mycket pa de problem som vi
sjdlva kommit fram till.

Vidare kan man diskutera det attitydformuldr som vi anvénde i undersokning 2 och 4
for att kunna mita om anvidndbarheten okat eller ej i anvéndargranssnittet. Detta
formuldr utformades tidigt i var studie da vi inte hade tillrdckligt kunskap inom
omradet. Detta resulterade i att attitydformuldret saknade viss information. Vi
upptéckte dven att den typ av undersokning vi utforde, ddr vi observerade, intervjuade
och diskuterade med anvindarna nér de anviande Systemet, krdvde viss dvning. Man
skall exempelvis tidnka pa att inte hjélpa till, inte prata for mycket, men inte heller for
lite, inte skratta vid fel tillfdllen etc under undersokningens gang. Vi gjorde dock flera
av dessa misstag i borjan och det krévdes flera anvdndbarhetstester innan vi kidnde oss
ndgorlunda sikra pa hur vi skulle agera.

9. Slutsats

Utifrén det resultat vi fick fram kan vi dra slutsatsen att var metod dr en bra metod for
att forbéttra anviandbarheten hos ett befintligt system. Detta innebér att man utvérderar
och omformar anvédndargréanssnittet tillsammans med anvidndare. Om man sjélv inte dr
expert inom granssnittsdesign, bor man dven ta hjdlp av experters riktlinjer for hur
man utformar anviandargranssnitt.

Vi kan dven dra slutsatsen att var metod kan generaliseras, dvs anvindas pa alla
system som kédnnetecknas av dalig anvéndbarhet. Vi anser ocksa att ju béttre en
granssnittsutvecklare kdnner och forstar den verksamhet ddr systemet skall verka,
desto storre dr mojligheten att systemet uppfyller anvéndarnas behov.
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Bilagor

Bilaga A: Undersokning 1

Bilaga Al: Anvindargrianssnittet for tidsarket (Time sheet

Bilaga A2: Anvindargrinssnittet for sokfonstret ”’Find Time Sheet”
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Bilaga B: Undersokning 2
Bilaga B1: Uppgifter att utfora i systemet

Uppgift 1

a) Jag vill tidsredovisa for den senaste perioden i Systemet (i det hér fallet vecka 46).
Jag har arbetat i samma projekt som foregdende vecka. Vinta med att ldgga in antal
timmar pa de olika projekten.

b) Jag har dven arbetat i ett nytt projekt som heter Prenax — Version 1” och som jag
darfor vill lagga in i min projektlista. Activity number &r 105 och Task number &r 318
for detta projekt.

c) Jag har dven avslutat ett av mina projekt (vilj vilket som helst) och vill darfor ta
bort det fran projektlistan i mitt timesheet.

d) Jag vill nu ldgga in arbetstiden for de olika projekten. Jag arbetar heltid, dvs 40
timmar i veckan. Antal timmar pé de olika projekten har ingen betydelse.

e) Avsluta tidsredovisningen.

Uppgift 2

a) Det kommer vara mycket att géra pé jobbet nistfoljande vecka varfor jag vill
forbereda min tidsredovisning. Jag skapar darfor ett nytt timesheet for nésta tidsperiod
och ldagger in projektet med ’job number” 300022.

b) Jag dngrar mig och vill istillet kopiera in forra veckans projekt i detta nyskapade
timesheet.

c) Nisse fragar mig om jag kan ta fram det “jobnumber” som projektet Everyday
Webguide har da jag &nda &r inne i Systemet.

d)Da det har blivit missforstand i faktureringen ringer Greta, som dr ekonomiansvarig,
och fragar vilka projekt jag arbetade i under vecka 36.

e)Greta ber mig samtidigt kontrollera att timesheeten f6r mina hittills arbetade veckor
ar godkédnda da det har slarvats med detta den senaste tiden.

f)Jag inser att jag inte kommer att arbeta med de inlagda projekten nésta vecka varfor
jag vill ta bort det senaste skapta timesheetet.
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Bilaga B2: Attitydformuliir
IS = Inget Svar

a) Overgripande och generella intryck till Systemet

Vad tycker du om Systemet?
Hemskt 1
Frustrerande
Trakig

Svart

For lite information
Fula férger

[ S S e
O NN NN
LW W L) L W W
OO O N
W W D D D D

b) Fonster
Anviéndargranssnittet dr lattoverskadligt

Information som visas i fonstren dr
relevant

Informationen &r logisk placerad

Vigen till onskad information ar sjalvklar

¢) Terminologi och systeminformation
Anviéndningen av termer i systemet dr

Funktionerna i systemet utrdttar det du tror
att de ska utritta

Felmeddelanden &r l4tta att forsta

Felmeddelande klargor problemet
och ger forslag pa en 16sning

d). Inldrning

Att ldra sig Systemet var
Att komma ihag vart nagot finns &r

Antalet steg for att utfora en uppgift dr lagom

e). Funktioner
Att korrigera ett misstag &r

Att anviinda sokfunktionen dr

IS
IS
IS
IS
IS
IS

Underbart
Tillfredstillande
Stimulerande

Latt

For mycket information
Fina férger

instdimmer ej
1 2

instimmer ej

1 2
instéimmer ej

1 2
aldrig

1 2
inkonsekvent

1 2
aldrig

1 2
instdimmer ej

1 2

instimmer ej
1 2

svart

1 2
svart

1 2
instimmer ej

1 2
svart

1 2
svart

instimmer

5 IS
instimmer

5 IS
instimmer

5 IS
alltid

5 IS
konsekvent

5 IS
alltid

5 IS
instimmmer

5 IS
instimmer

5 IS
[4tt

5 IS
[4tt

5 IS
instimmer

5 IS
[4tt

5 IS
att

5 IS
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Bilaga B3: Intervjufraga
Vad anser du dr det storsta problemet med Systemets anvéndargranssnitt?
- Finns det ndgot du skulle vilja dndra pa?
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Bilaga C: Undersokning 3
Bilaga C1:Uppgifter att utfora pa pappersprototypen

1. L&gga in ett nytt projekt i sin projektlista. Jobnamnet &r SFS Extranet,

Aktivity nr dr 105 och Task description dr Project meeting.
2 Godkénn och skicka ivdg timesheetet.
3. Ta fram timesheetet for vecka 31.

4. Kontrollera att dina hittills arbetade veckor &r submittade.

kontrollera detta ndgonstans?
5. Skapa ett nytt timesheet for nésta period
6. Tabortenrad i din projektlista

Bilaga C2: Diskussion

Time Sheet
e Vinstermenyns delar
-kalendern
-godkénn timesheet
e Menyn

-dr funktioner logiskt placerade i menyn?

-dr det logiska termer i menyn och dess undermenyer?
e Hela fonstret

-relevant information?

-dr informationen pa rétt stélle i fonstret?

Find Timesheet
e Ar sokfunktionen forstalig?
e Hela fonstret
-relevant information?
-dr informationen pa rétt stélle i fonstret?
-ar knappar och filt bra placerade i fonstret?
-diskutera kolumner, vilka ska vara med?, vilka saknas?

Kan du

Dessa fragor diskuteras dven i sokfonstren Find Job, Find Activity och Find Task
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Bilaga C3: Prototyp med dndringar fran pilottest
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Bilaga C4: Prototyp med iindringar fran forsta anvindargruppen
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Bilaga C5: Prototyp med dndringar fran tredje anvindargruppen
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Bilaga C6: Slutlig anviindargrinssnittsprototyp for tidsarket (Time Sheet)
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Bilaga C7: Pull-down menyer i tidsarket

—

Bilaga C8: Slutlig anviindargrinssnittsprototyp for sokfonstret ”Find Job”

Bilaga C9: Slutlig anvindargrinssnittsprototyp for s6kfonstret ”Find Activity”
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Bilaga C10: Slutlig anviindargriinssnittsprototyp for sokfonstret ”Find Task”
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Bilaga D: Undersokning 4
Bilaga D1: Uppgifter att l6sa pa prototyperna

Uppgifi 1

a) Som Timesheetet visar arbetat jag med tva projekt forra veckan, ndmligen Ericsson
och Rottinge. Dessa har jag dven arbetat med denna veckan. Denna veckan har dven
arbetat i ett nytt projekt som heter "Enator” och som jag dérfor vill ldgga in i min
projektlista. Activity number dr 102 och Task number dr 301 for detta projekt.

b) Jag har dven avslutat ett av mina projekt (vélj vilket som helst) och vill darfor ta
bort det fran projektlistan i mitt timesheet.

c) Jag vill nu ldgga in arbetstiden for de olika projekten. Jag arbetar heltid, dvs 40
timmar i veckan. Antal timmar pé de olika projekten har ingen betydelse.

d) Avsluta tidsredovisningen.

Uppgift 2

a) Det kommer vara mycket att géra pa jobbet ndstfoljande vecka varfor jag vill
forbereda min tidsredovisning. Jag skapar darfor ett nytt timesheet for nésta
tidsperiod, dvs vecka 41.

b) Nisse fragar mig om jag kan ta fram det ’jobnumber” som projektet "Rér AB* har
da jag dnda &r inne i Systemet.

c) D& det har blivit missforstind i faktureringen ringer Greta, som &r
ekonomiansvarig, och fragar vilka projekt jag arbetade i under vecka 36.

d) Greta ber mig samtidigt kontrollera att timesheeten for mina hittills arbetade veckor
dr godkédnda da det har slarvats med detta den senaste tiden.
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Bilaga D2: Attitydformulir
IS = Inget Svar

a) Overgripande och generella intryck till Systemet

Vad tycker du om Systemet?
Hemskt 1
Frustrerande
Trakig

Svart

For lite information
Fula férger

[ S S e
O NN NN
LW W L) L W W
OO O N
WD W W D

b) Fonster
Anviéndargranssnittet dr lattoverskadligt

Information som visas i fonstren dr
relevant

Informationen &r logisk placerad

Vigen till onskad information ar sjalvklar

¢) Terminologi och systeminformation
Anviéndningen av termer i systemet dr

Funktionerna i systemet utrdttar det du tror
att de ska utritta

d). Inldrning

Att komma ihag vart ngot finns &r

Antalet steg for att utfora en uppgift dr lagom

e). Funktioner
Att korrigera ett misstag 4r

Att anviinda sokfunktionen dr

IS Underbart
IS Tillfredstéllande
IS Stimulerande
IS Latt
IS For mycket information
IS Fina férger
instimmer ¢j instimmer
1 2 3 45 IS
instimmer ej instimmer
1 2 3 45 IS
instimmer ¢j instimmer
1 2 3 45 IS
aldrig alltid
1 2 3 45 IS
inkonsekvent konsekvent
1 2 3 45 IS
aldrig alltid
1 2 3 45 IS
svart latt
1 2 3 45 IS
instimmer ej instimmer
1 2 3 45 IS
svart latt
1 2 3 45 IS
svart att
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