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Abstrakt

Varfor utgdr de flesta utvecklare fortfarande fran tekniken néar de
utformar webbtilldmpningar? Det & anvandarna och deras behov som
ska tillgodoses, inte utvecklarnas egna ma eller intressen. Vi har
studerat ett antal webbtilldmpningar och genom testning samt
intervjuer av anvandare undersokt hur val dessa tillampningar
anvander sig av befintliga teorier som manniska-datorinteraktion. Vara
resultat visar att de flesta tillampningsutvecklare inte alltid skapar med
anvandbarhet och anvandarvanlighet som mal for sina tillampningar.
Detta beror pa att andra egenskaper, t. ex. funktionalitet, anses vara
viktigare.
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" Concern about the human being and his/her
destiny must always be the main interest in every
technical development effort ... never forget that,
among your diagrams and questions.”

Albert Einstein.
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1 Inledning

For en lang tid nu har datorer varit den artefakt' som har haft storst inflytande pa
utvecklingen av samhdllet. Mjukvaruproducenter av diverse program och
tillampningar utvecklar dessa med specifika mal, t. ex. att underlétta var vardagliga
arbete genom att hjalpa oss ka produktivitet och dylikt. Forutom nyttan sa anvands
datorer ocksa for nojen, program har ocksa utvecklas for detta andamal. Teorier kring
hur man skapar program anpassade for manniskor har tillsammans med utvecklingen
av datorer utvecklats under tiden. En av dessa & teorin Manniska-Datorinteraktion?
(MDI).

Nasta steg i utvecklingen kom med Internet och i synnerhet det man kallar webben.
Webben anvands idag som ett medium dér tjansteleveranttr och anvandare tréffas och
interagerar med hjép av den programvaran som utvecklas. Traditionellt, om ordet kan
anvéndas nar man talar om webben, har fokus vid framtagningen av tilldmpningar
varit padet funktionella

Numera borjar dock webbutvecklare fa upp 6gonen dven for andra egenskaper i sina
tillampningar.

1.1 Syfte

Genom att |&ta anvandare undersoka nagra av oss valda webbtillampningar ska vi ta

reda pdi vilken utstrackning, enligt anvandarna, webbutvecklarnai fraga anvander sig
av teorin om MDI né&r de skapar sinatillampningar.

1.2 Fragestallning
Ar dagens webbtillampningar anvandbara enligt anvandarna?

Med webbtillampningar menar vi program distribuerade genom webben och for
anvandning padenna.

Anvandbarhet &r ett vitt begrepp som vi ndrmare kommer att beskriva.

1.3 Avgransningar

Vi kommer inte att ga in altfor detaljerat pa de tekniska losningarna i undersokta
tillampningar.

Utvecklarna har i vissa fall sagt sig haft anvandarna i fokus nér de utvecklade
tillampningarna. Detta har vi inte |&tit paverka tolkningen av understkningens
resultat.

! Artefakt - ndgot som konstruerats av ménniskor. Se Dahlbom och Mathiassen (1993).
2 |nteraktion - dmsesidigt p&verkan, vaxelverkan, samspel.
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Néar det géler teoretisk bakgrund koncentrerar vi oss pa MDI, och forlitar oss till
existerande material om detta. Vi kommer dock inte att berdra alla aspekter eller
amnen som ingdr i MDI, bara de mest relevanta for var undersokning.

1.4 Bakgrund

Seriosa aktorer pa Internet utvecklar sina webbplatser inte bara som et
presentationsmedium, utan lagger hela eller storre delar av sin verksamhet ute pa
Internet. Manga sadana webbplatser har utvecklats enligt teorierna kring MDI eller
som pa engelska kallas ‘ Human-Computer Interaction’ (HCI). Kognitiv: design, som
ingdr i MDI, &r forskning som bedrivs for en forstaelse av de kognitiva aspekterna av
interaktion mellan méanniskor och artefakter. Kunskapen inom MDI anvands for att
forbéttra designen av de artefakter, arbetssituationer och i det har fallet
webbtillampningar som méanniskor har att géra med.

En viktig del i systemutveckling (skapande av informationssystem) &r att anpassa
informationssystem till manniskors behov genom att ta fram tjanster som det ar tankt
att anvandarna ska ha nytta av.

Webbutvecklare forsoker, tror vi, i manga fall istéllet tvinga anvandarna att anpassa
sig till deras teknik och design i stéllet for att anpassa tekniken till anvéndarnas
behov. En dialog med anvéndarna bor alltid uppréttas ndr man utvecklar och designar
tillampningar och i synnerhet dem for webben.

Systemfunktioner

Systemtjanster

Anvandar granssnitt

@

Anvandare

Figur 1.4.1

Enligt Léwgren (1993) bestar interaktiva system, sett ur anvandarens perspektiv, av
tva nivaer: systemtjansterna och anvandargranssnittet’. Systemtjansten & den tjanst
som systemet erbjuder anvandaren; denna behover i sin tur inte vara identisk med
funktionerna inbyggda i systemet. Det & anvandargrénssnittet som gor att tjansterna

3 K ognition - organisationen av var varseblivning som kunskap och vetande, begreppsbildning och
behérskning av symboler.
* Anvandargranssnitt - en del av ett datasystem som realiserar interaktionen med anvandarna.
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blir tillgéngliga for anvandaren. Figur 1.4.1 beskriver hur dessa begrepp ér relaterade
till varandra.

For att konstruera ett bra anvandargranssnitt krévs enligt var uppfattning tre saker;
den forsta & att ha ett gott omddme né&r man konstruerar, den andra &r att ha en bra
metod som stddjer konstruktionsarbetet och den tredje, den som vi inriktar oss mest
pai detta arbete, &r att forstd anvandarna.

Om tjansternainte ar de rétta s blir inte heller tillampningen det. Ett ddligt granssnitt
for de rétta tjansterna & storande, tidsddande, och i manga fall gor det att tjansterna
blir osynliga for anvandaren. Anvandargranssnittet maste designas s att tjansterna
anvands optimalt och understddja anvandarens interaktion med systemet. For detta
andamdlet & det absolut nodvandigt att man fokuserar pad anvandarna nar man
designar granssnittet. Ett problem kan vara att anvandarna &r olika.

En av principerna vid designen av granssnittet & att ateranvanda kanda och vl

beprévade |6sningar. S&dana som de flesta anvandarna & bekanta med vid arbete med
datorer och program.

1.4.1 Traditioner och standarder

Enhetlig utformning av anvandargranssnitten i Apple- och Microsoftprodukter
resulteradei ett inférande av en de facto-standard fOr anvandargranssnittsdesign.

Obj ekt | Beskrivning

Fonstertyp

Tilldmpningsfénster Huvudfonstret dar anvéndaren skall kunna se och bearbeta information.

Dialogruta (varaktig eller | Dialogrutor anvands for att mata in kompletterande information till

tillfalig) tilldmpningsfonstret.

Meddelanderuta Anvands for att visa information, felmeddelande eller varningar till
anvandaren.

Komponenter

Knapp Aktiveras for att utfora en viss funktion.

Radioknapp Grupp av knappar. Endast en knapp kan vara aktiverad &t gangen.

Kryssruta Grupp av vamdgjligheter. Allaval kan aktiveras.

Popupmeny Rullgardin med ett antal val, endast ett val kan géras. Som radioknapp
men som sparar plats pa skarmen.

Listruta Fleraval kan bladdras och markeras samtidigt.

Textfalt Text visas eller registreras.

Kombinationsruta Kombination mellan textfalt och listruta.

Meny Funktioner aktiveras genom att valet markeras med musen samt ett
klick eller via kommandon fran tangentbordet

Forloppsindikator Visar hur langt en process har kommit.

(statusindikator)

Bladdringsknapp Om textfaltet ligger sorterade i bokstavsordning skall ett klick p& upp-

(rotationsruta) pilen resulterai en tidigare bokstav.

Skjutreglage Anger numerisk vérde, representerar exempelvis procentuella
forandringar.

Ovrigt

Symboler/Ikoner Anvandsi stélet for text.

Pekare Anvéandaren styr pekaren m.h.a. musen eller tangenttryckningar.

Tabell 1.4.1.1
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Anvandargranssnittskomponenter utvecklades vidare och inférdes som en del av den
standard som anvands vid utvecklingen pa webben. Lokala anpassningar gors dock av
ala utvecklare. | tabell 1.4.1.1 redovisas kortfattad vad som sdgs om granssnitts-
komponenter i Andrén, Gunnarson och Lundins (1993) bok.

Lange kunde man dock inte anvanda ala dessa standardkomponenter for
tillampningar pa webben.

| stdlet var webben fran borjan helt textbaserad och statisk, langt ifrén den
foranderliga webb som finns idag. Det fanns inget sétt att fa webbsidor att andra sig
utan att manuellt andrai géalva sidan, och man kunde inte gora sa mycket mer an att
lagga in bilder for att fa ndgot slags anvandargranssnitt. FOr att skapa interaktivitet
behtvdes nagot mer.

Common Gateway Interface (CGlI) blev standard for att skapa dynamiska webbsidor,
som Oppnade végen for en viss interaktivitet med anvandarna. Att skapa ‘riktiga
program var dock fortfarande en omajlighet.

Netscape, som for nagra ar sedan i stort sett hade monopol pa webblasarmarknaden,
lade till ett antal extra finesser till HTML-standarden. En av dessa var JavaScript, ett
skriptsprak® for att skriva sma tillampningar som kors pa anvandarens egen dator.
Man far darmed snabb respons och program som beter sig nastan som ‘riktiga
program gor. Netscapes konkurrent, Microsofts Internet Explorer, har ocksa den stéd
for JavaScript numera, &ven om man kallar det Jscript.

Nagot som gar mycket langre an skriptspraken & Java, som har kommit starkt de
senaste dren, och har utvecklats till ett fullfjadrat. Med Java kan man gora riktiga
program som fungerar pa ala datorer. En finess i sammanhanget & att granssnittet
automatiskt anpassas till den miljo (operativsystemet) programmet kors pa. Detta
beror pa att standardkomponenternai respektive miljo som namndes ovan anvands.

Webbtekniken har med andra ord kommit sa langt att man kan begéra lite av
tillampningarna. Ar de anvandbara enligt anvandarna? Det &r detta vi undersoker i
den hér uppsatsen.

® Skriptsprak - ett programmeringssprék som efterliknar vanligt sprék, och inte behéver kompileras.
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2 M DI och anvandbar het

For att ge en inblick i de faktorer som paverkar hur anvandarna ser pa
webbtillampningar tanker vi har g&igenom teorier och tillganglig kunskap inom négra
omraden.

Det ar egentligen tva grundldggande saker som avgor hur en webbtillampning
uppfattas. Funktionen med programmet - hur val den uppfylls, och designen - hur
enkelt det ar att fa programmet att utfora sin funktion.

Nér det gdler funktionalitet och design har vi hittat flera bra réttesndren: teorin om
MDI, som &r generell for alla slags granssnitt, samt en uppg o av ‘regler’ och tips for
hur man designar just for webben. Vi redovisar ett urval av dessaregler senare i detta
kapitel.

Hur va webbtillampningar uppfyller sin grundldggande funktion kan relateras till
begreppet anvandbarhet. Vi gar igenom detta mer ingdende i avsnittet 2.2.

Genom att fraga anvandarna hoppas vi far svar pa om utvecklarna har haft MDI,
anvandbarhet och reglerna for design i atanke vid skapandet av tillampningarna.

2.1 Allmant om M DI

MDI & ett tvarvetenskapligt amne som behandlar de olika aspekter som &r relaterade
till samspelet mellan manniskor och datorer. De olika vetenskaperna som ingar i MDI
ar, enligt Preece (1994), bl. a sociologi, ergonomi, organisationsvetenskap,
beteendevetenskap, datavetenskap, kognitiv psykologi och design. Kognitiv psykologi
beskriver vi nedan | kapitel 2.1.1.

IBM® definierar i en artikel MDI padet har séttet:

" Human-Computer Interaction, or HCI, is the study, planning, and
design of what happens when you and a computer work together. As
its name implies, HCI consists of three parts. you (the human
computer user), the computer itself, and the ways you work together.”

En definition av MDI ges av Baecker, Buxton, Grundin och Greenberg (1994) och
lyder som féljande: ” Human-Computer Interaction involves a set of processes,
dialogues and actions employed by a user to interact with a computer to perform a
specific task.”

Anledningen till att man Overhuvudtaget behdver tanka pa interaktionen mellan
manniskor och datorer & att skillnaderna mellan dessa & stora. | Landsdale och
Ormerod (1994) sigs de primdra skillnaderna finns i omradena berdkning,
uppmarksamhet och beslut.

8 http://www.ibm.com/
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Manniskor &r vid berdkningar langsamma och kan fela, medan datorer & snabba och
altid har ratt. Manniskors uppmérksamhet varierar, och kan inte upprétthdllas pa
samma sak sarskilt 1ange. Datorer har inga sddana problem. Beslut & for manniskor
subjektiva, medan for datorer rent objektiva.

Den kanske viktigaste aspekten av interaktionen &r att denna bestdms av méanniskan,
och att denne formulerar malen for interaktionen; t. ex. hur en viss arbetsuppgift skall
utforas.

2.1.1 Kognitiv psykologi

Kognitiv psykologi handlar om att undersbka manniskors informations-
behandlingsprocesser. Hur behandlar anvandaren de media som var webbtillampning
bestar av?

Kognitiv psykologi bestar av ndgra olika omréden. Dessa ar:

Varseblivning
Uppmérksamhet
Minne

Mentala modeller

2.1.1.1 Varseblivning
Varseblivning eller gestaltpsykologi, forsoker visa hur vi méanniskor uppfattar visuella

stimuli’ som sammanhangande monster. Har nedan foljer i kortfattad form
principerna:

O Narhet: objekt som ligger néra varandra uppfattas som en

CC)) 5 O grupp.
O

‘ . Likhet: objekt med samma form eller farg uppfattas som att

de hor ihop.
[] O []

" stimuli - retning, négot som utldser en reaktion (respons).
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Tilldutning: saknade delar av en figur fyllsi sa att den
verkar hel.

O O Kontinuitet: vi binder ihop objekt till sammanhangande
OO Q former.
Symmetri: omraden som omringas av Ssymmetriska ramar
< > uppfattas som sammanhangande figurer.

Aven farg kan fa oss att reagera pa speciella vis. Ménga studier har gjorts om det hér,
och kort kan man séga att:

Farg & mest anvandbart nar man ska soka reda pa négot, och mindre anvandbart
nar man ska kategorisera och memorera saker.

Farg &r brapaatt dela upp en display i olika omréden.

Alltfor manga farger gor det svarare att hitta det man soker.

Farg & mer anvandbart for den oerfarne &n for den erfarne.

Ljud & ocksa anvandbart. Manniskan kan urskilja mycket sma skillnader i ljud, som
darfor kan innehdlla mycket vérdefull information. Ljud kan ocksd anvandas i
Situationer dar dgonen ar upptagna med annat. Bakgrundsljud kan ge en vink om vad
som hander, eller kommer att handa.

2.1.1.2 Uppmarksamhet

Manniskan har en férmaga att koncentrera sig pa en viss sak och strunta i andra -
fokuserad uppmarksamhet. Det &r &t att distrahera oss fran det vasentliga genom att
ett stimuli tar vart intresse till nagot annat.

Ett bra granssnitt gor att var uppméarksamheten riktas pa det som &r viktigt. Man kan
skapa uppmarksamhet pa olika sétt. Farg ar ett sitt; ett annat vore att gruppera
informationen i naturliga grupper. Man kan ocksa pakalla uppmarksamhet med hjalp
av blinkande text eller ljudsignaler. Att strategiskt placera viktig information dér den
syns &r bra. Mindre viktig information kan man ha dar den &r &t att hitta.
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2.1.1.3 Minne

Manniskans minne kan sigas besta av tre olika delar: korttidsminnet, 1angti dsminnet
och sinnesintrycksminnet. Korttidsminnet, som &r en del av manniskans minne, kan
barainnehalla 6-7 olika saker samtidigt.

Hur bra vi minns ndgot beror p& hur meningsfullt det &r for oss. Saker som paverkar
hur meningsfullt ett stimuli &r, & bland annat:

hur valkant och bekant stimulit &r
om stimulit kan associerastill en bild

Ett manskligt faktum &r att det ar |attare att kanna igen an det & att komma ihag
nagot. Detta gor att det ar enklare att véja ett aternativ pa en meny eller att klicka pa
en knapp, an det &r att skrivain ett kommando i ett kommandogranssnitt. Det &r dock
effektivare att komma ihag kommandon, eftersom man da slipper stka upp (lokalisera
menyal ternativet/knappen) och tolkainformationen forst.

Ett exempel taget fran Ersson och Karrander (1998) & hur man knyter skorna. Du
tanker inte i stegen att forst gbra en 6gla, sedan dra igenom skosndret och slutligen
knyta en rosett, utan det sker ‘automatiskt’ - genom ditt minne.

2.1.1.4 Mentala modeller

En av teorierna om hur kunskap &r organiserad och representerad i hjérnan & den om
mentala modeller, som menar att vi konstruerar modeller nar vi stter pa situationer
dar vi behdver anvanda var kunskap. De mentala modellerna & den syn vi har pa
verkligheten, oss gélva och andra. Vad detta innebér &r att vi anvénder oss av tidigare
erfarenhet - de modeller av verkligheten vi har konstruerat - for att |6sa problem. De
hér modellerna behdver inte alls vara baserade pa rena fakta. Tvartom baseras de lika
mycket pa hur vi uppfattar saker, forutfattade meningar, med mera. Modellerna &r
med andra ord helt personliga.

Inom manniska-datorinteraktion anvands den hér teorin flitigt for att konstruera
granssnitt baserade p& metaforer. Genom att 1&ta granssnittet efterlikna nagot som
anvandaren troligtvis kanner till gor man det enkelt for anvandaren att forsta hur
granssnittet ska anvandas.

For en mer utforlig beskrivning av kognitiv psykologi rekommenderas Allwoods
(1998) bok samt Ersson och Karrander (1998).

En viss kritik mot anvandningen av mentala modeller finnes i Gulliksens (1996) bok,
dér det bl. a. stér att hos dessa modeller har inkonsistenser hittats, som t. ex. att de ar
fragmentariska, ofullstandiga och ibland instabila (ménniskor glommer detaljer) och
darfor svéra att beskriva. Mentala modeller & framst avsedda for framhévningen av
funktionaliteten av granssnittet hos anvandarna.
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2.1.2 Kognitiva element

Med kognitiva element menas kortfattat att nar manniskor konfronteras med ny
teknologi sa forsoker de forstd denna utifran kunskaper de redan har. Om den nya
teknologin skiljer sig mycket fran den man & van vid, s& maste de kognitiva
elementen andras, och denna forandring paverkas av hur och vilken typ av
information personernafar om den nya tillampningen.

2.1.3 Kognitiva stilar

Kognitiva stilar handlar om tendenser i en individs ténkande. Till exempel sa reagerar
vissa manniskor snabbt och utan stérre planering. De vill prova ala aternativ som
star till hands. Andra tanker efter forst, och har inte lika snabbt for att prova alt. For
att knyta an till datorinteraktion sa klickar den forsta kategorin pa ala knappar i
tillampningen, medan den andre forst kollar upp vad varje knapptryck kan tankas
resulterai.

Det hér var bara ett exempel. Det finns givetvis orakneliga skillnader mellan
individers tankesétt, men alla &r inte lika fruktbara som ovanstaende, enligt Allwood
(1998).

2.2 Begreppet anvandbar het

Anvandare ska kunna ta del av vad som erbjuds av webbtillampningar.
Tillampningarnas funktionalitet (att klara av dess uppgifter) racker dock inte.
Anvandbarhet & ett mer omfattande sitt att se pa hur "bra’ en tillampning &r.
Anvandbarhet & ett viktigt begrepp inom MDI. Det finns manga definitioner av
begreppet anvandbarhet som &r relaterade med informationssystem och datorer; dess
tilldmpningar och program.

Anvandbarhet beskrivs i forskningdlitteratur kring MDI som samverkan mellan olika
egenskaper hos tilldmpningen, uppgiften, aktuella anvandarna och andra delar av
anvandningssituationen - alltsa en interaktiv egenskap.

Ett programs anvandbarhet bestdms enligt Allwood (1998) av fyra olika faktorer.

Dessa faktorer visasi figur 2.2.1.

Anvéandbarhet
Anvandarvénlighet

Figur 2.2.1
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Anpassning innebdr att programfunktionerna ska vara utformade sa att de foljer
strukturen hos den uppgift som anvandaren har for avsikt att |16sa. Acceptans &r enligt
vissa forskare den viktigaste egenskapen for anvéndbarhet, och innebar att
anvandarna & valvilligt installda till programmet. Kompetens betyder att anvandarna
har de fardigheter som krévs for att kunna hantera programmet. Anvéndarvanlighet
innebdr att programmet ar byggt for att vara kompatibelt med anvandarnas tankesétt.
Mer om anvéandarkompetens vid design av anvandargranssnitt kan lasas i Lansdale
och Ormerods (1994) bok.

Ett annat séit att beskriva anvandbarhet ges av Lowgren (1993). Han menar att
anvandbarhet & en resultat av nagot han kallar REAL - en forkortning av fyra
vasentliga kriterier, dessa ar: Relevans (Relevance), Effektivitet (Efficiency), Attityd
(Attitude) och Inlérningsbarhet (Learnability). Relevansen for tillampningen & hur va
denna tillfredsstéller anvandarnas behov. Effektiviteten méter hur v8l anvéndarna kan
utfora tilldmpningens uppgifter. Attityden & anvéndarnas subjektiva kandor for
tilldmpningen. Tillampningens inl&rningsbarhet, menar han, & den egenskap hos
tillampningen som till&ter anvandaren att pa ett snabbt och enkelt sitt lara sig hur
tillampningen fungerar och att den kunskap finns kvar aven vid framtid anvandning
av tillampningen.

2.3 Strategier for design av anvandbara gr anssnitt

Ett anvéandbart granssnitt borde enligt Gulliksen (1996) vara verkningsfullt, effektivt
och tillfredsstéllande for anvandaren som interagerar med en viss datortillampning
eller datorsystem. Effektiva anvandargranssnitt & sadana granssnitt dar anvandaren
kan utfora de uppsatta malen for tillampningen, och att detta tilldts av granssnittet
genom systemtjansterna. For att kunna skapa effektiva anvandargranssnitt & det
darfor viktigt att forstd anvandarnas behov vid design av dessa. Anvandargranssnittet
maste vara anpassat pa sa Sitt att bade vana och ovana anvandare kan anvanda
tillampningen pa ett sa effektivt sétt som majligt.

For att skapa sadana granssnitt kravs det att man minskar tiden som anvandaren maste
ha for att utféra vissa uppgifter; och for att minska den &r det nbdvandig att man tar
reda pa olika kognitiva stilar nér man utvecklar dessa grénssnitt. En forenklad bild av
méanniskans informationsbehandlingsprocess forklarar hur de kognitiva processerna
skotes pa olika medvetandenivaer. Pa den kognitiva medvetandenivan kan man enbart
hantera en process & gangen. Den hér nivan anvands for 1asandet och forstaelsen av
semantisk information, och for att l6sa komplexa problem, men resurserna ar
begransade.

Pa lagre kognitiva nivaer ar det mgjligt att hantera parallella och automatiserade
processer. Detta utnyttjas av utvecklarna da man far anvandarna att anvanda vissa
funktioner sa ofta att dessa automatiseras. Darfor ar det viktigt att designa granssnittet
s att det behandlas av anvandaren pa ett nastan automatiskt sétt, sa att medvetandet
lamnas &t viktigare uppgifter.

Overforingen av information via tangentbordet eller med hjdp av musen & en
l&ngsam process och darfér bor man ocksa ténka pa begransa detta och skapa sadana
granssnitt dér anvandaren far gora farre inmatningar med dessa.
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N& man designar eller skapar granssnitt avsedda for tillampningar eller program for
webben bor man tanka pa fyra olika faktorer. Dessa faktorer kan sammanfattas med
hjalp av figur 2.3.1 och forklaras mer ingadende i néasta stycke.

Figur 2.3.1 & en modifierad bild av den som finns i Gulliksens (1996) bok pa sidan
105. | rutan " Anvandare” ingar de viktiga aspekterna sasom kunskap, fardigheter och
erfarenhet som anvandarna har. Med rutan ” Teknisk miljé” menas vilken hardvara &
det som anvands. En mycket viktig del av hardvaran & skarmen, dennes storlek och
upplésning. | rutan ”Syfte med tilldmpningen” menas gédlva poangen med
tillampningen och som & den viktigaste egenskapen for anvéandaren.

Syfte med Anvéndare
tillAmpningen

Anvandar -
gransnittet

Teknisk Regler och
miljd rekommendationer

Figur 2.3.1

| den sista rutan " Regler och rekommendationer” menas att tillampningen maste vara
baserad pa den teknik och standard som finns foér utveckling av webbasserade
program. Dessutom anvands stilguider eller liknande, nagot som ibland begransar
utvecklarnas kreativitet enligt Gulliksen (1996). Detta kan Gvervinnas genom att i
stallet utveckla egna s. k. domén specifika stilguider, vilket de flesta stora aktorer pa
Internet gor (se avsnittet Apple Store). Mer om stilguider kan lasas pa Apples?,
Microsofts’, IBM:s' och SUN:s" webbplatser.

2.3.1 Allméannaregler for design

Det finns allménna regler som bor anvandas nér man designar vilket granssnitt som
helst, och dessa kan &ven sagas gélla fér webben.

For det forsta skall man bara visa anvandarna vad de behdver veta for att fa ngonting
att fungera, inget mera. Denna regel & ganska latt att folja nér det géaler enklare
tillampningar, men betydligt svarare nér programmen & mer komplexa.

Nér det galler design av granssnittet sa bor den inbjuda till utforskning. Man ska visa
bara de viktigaste punkterna for anvéndarna forst, for att sedan utoka de

8 http://www.apple.com

9 http://www.microsoft.com
10 http://www.ibm.com

1 http://ww.sun.com
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vamojligheter som & nérmast tillgangliga allteftersom anvandarna |ar sig mer och
mer att anvanda tilldmpningen. | samband med detta kan sedan en intervju av
anvandarna genomforas for att ta reda pa vad de tycker om I6sningen.

| en artikel i Computer Swedens webbarkiv (nr 19 1996) skrivs det bl.a. om regler vid
utformning av granssnitt for datorprogram. Dessa regler kan aven foljas vid design av
webbtillampningar. Bade standard- och webbprogram utvecklas med menyer, dessa
ska innehdlla ett antal val. Man skall undvika dverarbetade menytrad. Runt sex val i
huvudmenyn och sex val i undermenyerna & att foredra (se webbtill&mpningen
Chessed). Detta har bl. a att gora med manniskors minne (kognitiv psykologi), man
kan barahdllai korttidsminnet sex till Sju saker samtidigt.

Man ska konstruera menyer som kan andras med systemets aktuella status. Alla
funktioner hos grafiska anvandargranssnitt skall altid finnas tillgangliga pa enklare
tillampningar; nér det galler mer komplexa program blir skarmen overfull.

Objekten skall alltid ha en konsekvent anvandning och ”beskriver det som den &r
amnad for”, enligt Andrén et a. (1993). En ikon skall alltid aktiveras med ett
dubbelklick. Alla ikonliknande objekt, som aktiveras med enkelklick kan man lata
acceptera dven dubbelklick for att utfora samma sak.

Man ska alltid placera vanliga element pa samma plats. OK-knappen och Avbryt-
knappen har alltid samma placering gentemot varandra och finns altid pa samma
platsi varje diaogruta.

Mer konkret om grénssnittsdesign kan de s. k. gyllene reglerna framtagna av Ben
Schneiderman (1992) fungera som exempel. Hans &tta regler kan sammanfattas sa
hér:

1. Strive for consistency.

Den hér principen & den som bryts oftast. Man ska ha ett grénssnitt som beter sig
likadant i samma situationer. Allting ska vara konsekvent utformat. Heter knappen for
att avsluta programmet ‘ Quit’ pa ett stalle ska den inte heta‘ Exit’ pa ett annat stélle.

2. Enable frequent usersto use shortcuts.

Ju mer man anvander ett program, desto mer vill man ha kortkommandon for att
utfora saker man goér ofta Vana anvéndare uppskattar speciatangenter, gomda
snabbkommandon etc.

3. Offer informative feedback.

For varje mojlig handling ska det finnas nagon respons fran systemet. For vanliga
mindre viktiga kommandon kan responsen vara mindre, men for ovanliga och stérre
kommandon méste systemet ge ifran sig mer respons.

4. Design dialogsto yield closure.

Sekvenser av kommandon ska organiseras till grupper med en bdrjan, en mitt, och ett
sut. Anvéandaren ska fa veta att denne nu har utfort kommandot. Anvéandaren kan
darmed duta ténka pa vad som kan gafel, andra mojligheter, med mera.

Pedro Jeria 12 Stefan Maller



Anvandbara webbtillampningar - ur ett anvandar per spektiv

5. Offer smple error handling.

System ska helst designas sa att anvandaren inte kan gora alvarliga fel. Om ett fel
gors ska systemet upptécka det och erbjuda sétt att 16sa felet. Anvandaren ska inte
behtdva gora om hela kommandot.

6. Permit easy reversal of actions.
Helst ska det ga att angra allt man gor. Anvandaren slipper att oroa sig for att gorafel.

7. Support internal locus of control.

Vana anvandare vill gérna ha stor kontroll pa systemet, och vill ha snabb respons pa
vad de gor. Om systemet gor saker som anvandaren inte har bett om, eller inte svarar
som anvandaren forvantar sig, trivs inte denne. Som Gaines (1981) sade; " avoid
causality”, och gér anvandarna till initiativtagare till kommandon, inte den som
svarar pa dem.

8. Reduce short-term memory load.

Eftersom méanniskor bara kan halla ungefar 7 olika saker i huvudet (korttidsminnet) pa
samma gang kréavs det att det inte finns for mycket att gora for anvandaren samtidigt,
att det inte finns for manga rorliga element (drar till sig var uppméarksamhet), och att
anvandarnatranasi hur man arbetar med systemet.

Schneiderman sager ocksa att dessa regler maste anpassas till den miljén man arbetar
i

2.3.2 Design pa webben

Design pa webben skiljer sig en del fran design av andra mediakanaler, som till
exempel tidningar. Det skiljer sig aven fran design av vanliga program. Vi ska har
beskriva vad som sérskiljer webben, i korthet.

Webben & hypermedia. Hypermedia forknippas ofta med multimedia. Forhallandet
mellan multimedia och hypermedia uttrycks sa héar av Fluckiger (1995):

” Multimedia provides a richness in data types that faciliates flexibility
in expressing information, while hypermedia provides a control
structure that provides an elegant way of navigating through this data
in a content-based manner.”

Multimedia &r innehdllet, hypermedia navigationssystemet.
Multimedia & som namnet antyder ett antal media. Fluckiger (1995) definierar fem
olika medietyper som kan anvandas i multimediasammanhang.

text

grafik

rorlig grafik (animation)
rorlig grafik (video)
ljud
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Det & dessa olika typer av media som stér till forfogande nar man ska utveckla
webbtilldmpningar. | vanliga program kan man i stort sett anvanda sig av valfri
mangd av dessa olika media. Webben har dock vissa begransande egenskaper.

2.3.1.1 Begransningar pa webben

Overforingshastighet. Man maste tanka p& saker som hur lang tid det tar for
anvandaren att ladda ner allt som har med tillampningen att gora. Jacob Nielsen', har
det har att sdga om webbens hastighetsbegransningar:

”... Since most users have access speeds on the order of 28.8 kbps, Web
pages can be no more than 3 KB if they are to download in one second
which is the required response time for hypertext navigation. Users do
not keep their attention on the page if downloading exceeds 10
seconds, corresponding to 30 KB at modem speed.”

Eller som Richard Gingras citerasi boken ” Websites that work” (Roger Black, 1998),
i lite mer kompakt form, ”... the only acceptable delay isno delay.”

Detta & en starkt begransande faktor vid webbutveckling, som innebér att man inte
kan anvanda media alltfor l&ttvindigt.

Tekniken. Tekniken for att skapa program pa webben &r fortfarande i sin linda. Det &r
aldeles nyligen som designers fatt mojligheten att exakt positionera element. Det &
langt ifran lika 14t att skapa webbaserade tillampningar som det &r att skapa vanliga
sadana. Man har ocksa manga fler tekniska begransningar.

2.3.1.2 Webbens mgjligheter
Webben har inte bara begransningar som plattform for program, utan aven fordelar.

Plattformsoberoendet. Alla kan komma &t ditt program, vilken datortyp de &n har.
Detta & en sanning med modifikation, dock. Utseende och funktionalitet pa en
tillampning kan upptréda olika pa olika plattformar, och i vissa fall inte fungera alls.
Att faallt att fungera 6verallt & en stor del av webbutveckling.

Gransoverskridandet. Var man an befinner sig pa jordklotet, kan man komma &t
tillampningen.

Kostnadseffektivitet. Det behdvs egentligen inga enorma resurser for att gora nagot
riktigt bra pa webben, och kostnaden for att na ut till anvandarna & mycket liten i
jamférelse med andra medier.

12 hitp://www. useit.com/about/nographi cs.html
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2.4 \Webbrelaterade ter mer

Det finns ett antal termer inom webbomrédet, vars betydelse inte & helt uppenbara.
Nedan redovisar vi betydelsen av de viktigaste termerna som finns med i det har
arbetet. Vi ger aven synpunkter pa de olika begreppen, for att ge en viss uppfattning
vilken betydelse de har i sammanhanget.

2.4.1 Klient/server

Klient/server innebdr att man har ett serverprogram som ett antal klienter kopplar upp
sig mot. Man kan bygga in valfri mangd ‘intelligens’ i server respektive klient. | stort
sett alla system &r i grunden klient/server, t.ex. sd & Internet ett klient/serversystem;
som anvandare gar man till en webbsida - vad som egentligen sker & att din
webblasare (klient) anduter sig till en webbserver.

2.4.2 Common Gateway | nterface (CGl)

CGl & ett protokoll for att skéta kommunikationen mellan en webbserver och ett
program som kors pa en server. CGl-program &r den typ av program som ar vanligast
p& webben. Det viktiga har & att programmet kors pa servern, inte hos anvandaren.
Anvandaren far vanligtvis tillbaka en vanlig webbsida som resultat av ett CGI-
program.

2.4.3 Perl

Perl & ett valspritt programmeringssprak. Utvecklingen av spraket gors av tusentals
anvandare runt om i véarlden, inte av nagot foretag. Perl &r, i likhet med Java, ett
interpreterande sprak. Det vill siga, det finns en tolk som Gversatter programkoden
nar programmet kors, koden i sig kan inte exekveras, utan & vanlig text. | Java
kompileras dock koden forst till ett for tolken lattlast format. Man maste alltsa
kompilera innan man kan kora programmet. | Perl interpreteras koden okompilerad.
Man skriver alltsa programmen direkt i en ordbehandlingsprogram, och sedan kan
man kora den direkt. Detta gor det valdigt snabbt och |&tt att skriva program i Perl.

A andra sidan gér detta tillsammans men den extremt svaga typkontrollen (du kan
mycket val jamfora ett tal med en strang, tilldela en variabel vilket varde som helst
och skapa variabler ndr du vill bara genom att néamna dem) att det |&tt blir fel som
man inte upptécker forran man kor programmet.

Perl anvands flitigt for att gora CGl-program.

2.4.4 Active Server Pages (ASP)

ASP & Microsofts l6sning for serverbaserade skriptprogram. Man kan visserligen
anvanda olika skriptsprak i ASP, men det inbyggda Visual Basic skript (VBScript), ar
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vad det & tankt att anvandas med. Ungeféar som CGI, men som det ofta ar i
datorvarlden - ‘ standarder &r bra, |3t oss allahaen egen'.

2.4.5 Java

Java ar ett relativt nytt programmeringssprak, ‘uppfunnet’ av Sun Microsystems, som
&ven har ansvaret for utvecklingen av spraket.

Java & interpreterande sprak precis som Perl. Det finns en tolk i botten, en sa kallad
JVM, Java Virtual Machine, som finns for i stort sett alla plattformar. Det & detta
som &r en av de framsta fordelarna med Java - det &r plattformsoberoende, i och med
att det finns tolkar for alla plattformar, som kan kéra samma program utan andringar.

Att det & nytt innebér ocksa att skaparna inte har behtvt ta hansyn till existerande
program och annat; man har tagit det basta fran foregaende sprak, tagit bort det daliga,
och lagt till en hel del nytt som enkla nétverkslésningar, mer logisk objektorientering,
och databaskopplingar. Sjalva spraket skiljer sig inte sd mycket fran till exempel C++.
Javaprogram kan visserligen anvandas som CGI, men det vanligaste & att
programmet kors hos anvandaren, och eventuellt kommunicerar med en server.

2.4.6 Frames

Frames eller ramar ‘uppfanns ursprungligen av Netscape som ett tillagg till
standarden HTML. Numera ingar den i standarden for HTML. Ramar innebér att en
webbsida delas i ett antal ‘delsidor’. Varje delsida & i géva verket ett eget HTML-
dokument.

Fordelen med ramar & att vissa delar av webbsidan kan vara statiska. Till exempel
kan man ha en lista med lankar p& vanster sida, och |ata hogra sidan vara den del dar
sidornavisas.

En nackdel &r att logiken och enkelheten i webben forloras helt. Det blir inte langre
uppenbart vad knappen ‘Tillbaka gor, och att gbra en sida till bokmérke kan
forsvaras da det inte ar sakert att den "delsida’ som man har uppe for tillfallet blir den
sida som webbl dsaren kommer ihag.
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3 Metod

Eftersom malet med denna uppsats &r att tareda pai vilken utstréckning utvecklare av
webbtill@mpningar anvander sig av existerande teorier om anvéndbarhet, enligt
anvandarna, finns det inte sA manga andra sétt att ga tillvaga an att helt enkelt fraga
anvandarna.

Traditionell forskning bygger pa empiriska observationer av verkligheten, eller som
Dahlbom (1993) menar, det ‘ mekanistiska synséttet’. Man ska bedriva forskningen pa
ett objektivt sitt. Sddana kvantitativa undersokningar bygger pa grundlaggande
varderingar om att varlden &r objektiv och forutsagbar, att observatdren & oberoende
av undersokningen, och att vetenskap i allmanheten r fri fran varderingar, detta enligt
Easterby-Smith, Thorpe och Lowe (1991). Sjalva undersokningen fokuseras pa fakta,
sbkande efter kausala och fundamentala lagar, reducering av fenomen till enklare
element samt formulering av hypoteser som sedan testas empiriskt. Detta synsétt
bygger pa en positivistisk forskningstradition.

Motsatsen & den fenomenologiska skolan som fokuserar pa kvalitativa
undersokningar eller, enligt Dahlbom, det ‘ romantiska synséttet’. Har ses varlden som
socialt konstruerad och subjektiv, observatdren tar en aktiv del i undersdkningen, och
vetenskap paverkas av manskliga intressen. Sjalva understkningen gar ut pa att forsta
och tolka helheten i varje situation, samt att utveckla idéer utifran de data man samlar
in. Man forsoker fa en djupare forstael se for det man studerar.

For att forsta problemomradet & det nodvandigt att bedriva ndgon sorts faltstudie, en
etnografisk sadan. Denna kommer att baseras dels pa observationer, dels pa intervjuer.
Den etnografiska metoden finns beskrivet i bl. a. Blomberg, Giacomo, Mosher och
Swenton-Walls (u. &) artikeln Etnographic Field Methods and Their Relation to
Design.

Vi valde ut 4 olika tillampningar pa webben for vara anvandare att testa. Vara
anvandare bestar av 7 personer. Vi ska redovisa mer i detalj vilket urval vi gjorde och
hur vi gjorde det nedan.

3.1 For sbksper soner

En egenskap som vi anser vara utslagsgivande hos forsokspersonerna & hur stor
erfarenhet dessa har av Internet i allmanhet, och webben i synnerhet. Det &r skillnad
pa hur en van och en ovan anvandare anvander webben.

Urvalet av forsokspersoner har gjorts for att fa med bade erfarna och oerfarna
anvandare.

Forstkspersonernas datorvana var darmed blandad, och vi hade i vart urval bade man
och kvinnor representerade. Aldern varierade frén 19 till 38 &. Vi valde dock att inte
jamfora olika variabler hos forsokspersonerna, da det inte var dem vi ville undersoka
utan webbtillampningarna. Det skulle kanske vara intressant att pavisa skillnader i
anvandningen mellan olika anvandargrupper, men da vi anser att var férsoksgrupp
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tillsammans representerar dagens webbanvandare ganska bra, finner vi ingen storre
anledning till detta.

Antalet personer & begréansat till 7. Vi tror detta & lagom da det snarare handlar om
en kvalitativ an en kvantitativ undersbkning. Dessa personer har stéllt upp frivilligt
med en forsakran fran oss att anonymitet skulle réda i rapportens resultat. Personerna
har informerats om hur undersokningen ar upplagd samt om frageformularens form
och omfang.

Det kan foreligga en viss snedfdrdelning i och med att de flesta av forsokspersonerna
& eller har varit studenter. En del av fragorna i testet innehdler uttryck och termer
som studenter troligtvis har léttare att forstd, och resultatet kanske kunde sett
annorlunda ut om endast personer som aldrig varit studenter ingatt.

Forsokspersonerna kunde kanske valts ut pa ett annat satt, men som tidigare namnts
var det granssnittet, designen och anvandbarheten av webbplatserna och dess program
vi ville testa. Vi forsokte ocksa hdlla frédgorna sa enkla som méjligt sa att alla
forsokspersonerna skulle kunna svara pa dessa fragor utan att mer ingéende forklara
de termer som forekommer och darmed kanske paverka forsokspersonerna i deras
svar.

3.2 Material

Materialet vi anvant for undersokningen har mestadels varit hérdvaran pa
Institutionen for Informatik, i form av PC- och Mac-datorer. Operativsystemen har
varit NT 4, Windows 95 samt MacOS 8. Webblé&sarna Netscape Communicator 4.5.
och Explorer 4.0 har anvénts.

Koppling till Internet har varit genom Institutionen for Informatik, dar via fast lina®,
samt i ett fall koppling via modem fran huset dar testpersonerna bor. Déar vi var
tvungna att gora forsoken hemma hos testpersonerna har vi sett till att dessa gjorts pa
den del av dagen déar dessa varit lediga och inte kant sig stressade pa nagot satt.
Materialet har i dessa fall varit i stort sett desamma som i 6vriga tester. Vi anser att
forsoken har skett under i stort sett samma forutséttningar.

| en del fall har en sikerhetsdosa frén ForeningsSparbanken ocksa anvants, eftersom
det var nddvandigt for anvandandet av tillampningen.

3.3 Procedur

For att fa hjdp med hur vi skulle ga tillvaga med intervjuerna tog vi kontakt med
Bengt Jansson pa Psykologiska Ingtitutionen i Goteborg. Han féreslog bland annat att
intervjuerna skulle vara av den typ de senare blev, diskussion i stallet for rena fragor
och svar.

13 Fast lina - snabb internetforbindel se.
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Vi hade inte mgjlighet att anvanda bandspelare nér vi intervjuade av det enkla skalet
att inte alla testpersonerna gick med paatt vi skulle spelain.

Under intervjuerna forsbkte vi anteckna svaren samtidigt som vi observerade
testpersonens beteende under |Gsningen av uppgifterna. Forsbken och intervjuerna
gick till pafoljande sitt:

1. Vi informerade testpersonerna om webbplatsen och dess tillampning.

2. Testpersonen fick en eller flera uppgifter att utféra. Dessa var framst till for att ge
den intervjuade en chans att sétta sig in i hur man anvander tilldmpningen. Vi var
egentligen inte intresserade av att den klarades av; det rackte att testpersonen
kénde att denne visste hur det gick till och att vi fick tillféle att observera deras
beteende.

3. Vi observerade samt skrev ner kommentarer under uppgiftens gang.
4. Vi gtédllde fragorna och antecknade svaren.

| vissa fal rackte inte uppgifterna riktigt till for att anvandarna skulle fa tid att sétta
gigini tilldmpningen, sarskilt for de mer erfarna webbanvandarna. Dessa klarade ofta
uppgifterna ganska snabbt, och for att de skulle fa samma chans att ta till sig allt fick
devid fleratillfélen fortsétta &ven en stund efter att uppgifterna hade klarats

Vi antecknade hur anvéndaren klarade av uppgifterna, och spontana kommentarer
under detta skede.

Oftablev det helamer en diskussion &n en ren ‘fraga och svar’ -situation.

Vi har aven kontaktat de som utvecklat eller & ansvariga for framtagandet av utvalda
program. Alla har dock inte svarat pa véra fragor. Vi redovisar deras svar i samband
med beskrivningarna av programmen. D&r personen inte har svarat direkt pa fragan
har vi kommenterat reaktionen i skriftlig form.

Samtligaintervjuer &gde rum i april 1999.

3.4 Papekanden
Nielsen' har synpunkter pa den hér typen av uppgiftsbaserade understkningar:

" Evaluating something is a very different user experience than using
something for a self-imposed goal (the normal way people use the
Web). When asked to evaluate some pages that they have no reason to
use, people are likely to look around each page and check out every
design element on the page. In contrast, when people actually use the
Web, they go straight for the most likely solution to their problem and

14 http://www. useit.com/al ertbox/990221. html
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ignore every other part of the page: the second users see a link that
leadsto their goal, they click it and are off the page”

| korthet séger alltsa Nielsen att man agerar annorlunda om man verkligen har en egen
anledning till att utféra den uppgift man har, & om man endast blivit ombedd att
utféra den.

Bengt Jansson pa Psykologiska Institutionen var dock mycket positiv till forfarandet
med uppgifter med efterfdljande intervjuer av testpersonerna.

3.5Urval

Vi har valt fyra webbtillampningar utifran vissa kriterier: tekniken, anvandnings-
omraden samt testpersonernas och vara egna intressen.

Med bara 4 tillampningar kunde vi givetvis inte fa ett helt representativt urval av all
den mangfald av tillampningar som finns pa webben. Vi har dock forsokt vélja system
som anvander representativa tekniker och tankesétt. Darfor har vi inte med nagra
‘ Spj utspetsprogram’, utan snarare den typ av tillampningar som ar vanliga pa webben
idag.

De tillampningar vi har valt & Utopia, ett strategispel, Chessed, ett schackspel, Apple
Store, dar man kan kopa datorer, och Bank pa Internet, ForeningsSparbankens
webbtj énster.

Utopia och Chessed kan bada klassificeras som spel, ‘nojestillampningar’, medan
Apple Store och Bank pa Internet & olika typer av webbaserade service och
tjansteverksamheter.

Vi anser att vart val av webbtillampningar var tillrackligt representativt for att kunna
ge oss den kunskap som vi behdvde for att besvara var problemformulering.

3.6 Fragorna

For varje webbtillampning vi |atit vara testpersoner undersoka, har vi sammanstallt ett
antal frégor. Fragorna har framtagits och grupperats med hjédlp av den teoretiska
bakgrunden vi har gatt igenom.

Nedan listar vi frdgorna. Dessa forekommer i varje intervju, &ven om de inte &r
formulerade pa precis samma sétt. Vi har forsokt anpassa dem till var och en av
webbtill&mpningarna.
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3.6.1 MDlI

Har du anvant tillampningen forut?

Ar personen bekant med tillampningen. Har ville vi i ndgon form ta reda pa om det
finns skillnader nér man utforskar webbplatser for den vane och ovane; forstagangs-
och frekventanvandaren. Dessa skillnader framgdr inte av svaret men det hjéper ossi
utredningens tolkningsresultat.

Vilka intryck fick du forsta gangen du anvande tillampningen?

Forstaintrycket betyder mycket pa webben, precis som med méten mellan manniskor.
Samtidigt &r det inte bra om man ger ett ‘for’ braintryck, om man senare inte kan leva
upp till forvantningarna. Det vi vill ta reda pa & om designen av webbplatsen réacker
for att skapa engagemang eller aversion mot den hos anvandaren eller om det finns
andra faktorer som gor det.

Kandes gjalva sattet tillampningen var upplagd pa naturligt for dig?

Med den hér fragan vill vi undersdka om anvandaren tyckte att det fanns nagot
‘naturligt’ i hur tillampningen var uppbyggd. Har skaparna av programmet haft
manniskans forméaga att skapa mentala modeller i dtanke?

Var det latt att komma ihdg hur man skulle gora efter ett tag?

Manniskan kan bara halla en viss mangd information i huvudet samtidigt - hur val
anpassat till detta faktum &r tillampningen? Ar ett program konsekvent utformat blir
det |&ttare for anvandaren att veta vad den ska gora harnést. Ar granssnittet 14t att
lagga pa minnet betyder det ocksa att det kanns meningsfullt fér anvandaren.

Hur upplever du designen? Var det |att att koncentrera sig pa uppgifterna, eller fanns
det saker som forde din uppmérksamhet pa villovagar?

Distraheras anvandaren av ovéasentliga saker? Ett bra grénssnitt gor att vi riktar
uppmérksamheten pa det som ar vasentligt.

Hittade du nédvandig information nar du behdvde den?

En viktig egenskap for program och tillampningar &r att det finns hjdp tillganglig nér
den behdvs. Anvéndarmanualen anvénds av alla typer av anvandare i olika grader.
Tycker anvandarna att de fatt tillracklig med nédvandig och aktuell information.

Vad anser du om hjalpen (om sadant finns)? Saknas nagot?

Pa vilket sétt uppfattas den hér typen av information av de olika anvandarna.

Fick du se resultaten av dina handlingar pa ett bra sétt?
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Presentation eller feedback fran systemet kan uppfattas pa olika sétt beroende pa
anvandaren. Pavilket sitt uppfattas detta av anvandaren.

3.6.2 Generella fragor om anvandbar het

Vi avdlutade varje intervju med nagra mer allmant formulerade frégor. Dessa
behandlar vad testpersonen tyckte var samst, bast, vad denne ville andra pa, samt
vilka egenskaper testpersonen tycker borde vara viktigast for en webbtillampning, och
hur val den uppfyller dessa egenskaper. Dessa fragor ger ett fritt spelrum for den
intervjuade att saga vad denne tycker. Fragorna ar foljande:

Vad tyckte du var bast?
Vad tyckte du var samst?
Vad skulle du vilja andra?

Vilka borde enligt dig vara de viktigaste egenskaperna for den aktuella
webbtillampningen?

Hur val uppfyller enligt dig tillampningen dessa egenskaper?
Ut6ver dessa fragor, som vi redan namnt, finns det &ven mer specifika fragor for just

den webbtillampning det galler. Detta kommer att framstai respektive avsnitt for
intervjuresultat.
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4 Presentation av webbtillampningarna

Vi ténker nedan redogora for de webbtillampningar vi har valt ut; Utopia, Apple
Store, ForeningsSparbanken och Chessed.

Man kan klassificera dessa ganska | &tt. Utopia och Chessed & bada tillampningar av
speltypen. ForeningsSparbanken och Apple Store kan ses som serviceinriktade
tillampningar. Fragorna vi stéllt i var undersokning reflekterar detta i viss man, éven
om vi forsoker halla dem generella.

4.1 Utopia®

Utopia &r ett webbstrategispel dar man spelar mot och med cirka 30000 andra spelare
spridda 6ver hela varlden. Spelet & en del av webbplatsen Echelon®.

> ; i, = 3 7 =T .
;) Location: &2 |http +/ futopia-one eesite com/menu.ogi Fro=433511 | @;]]‘.' ‘what's Related

> 3 3 r J r § f ) Eo.o 1 F
% {;ﬂ Mac Mania .é}(-Utopia—script {}'k The farurn ’&lk perIfunc .&.Hotmail £ MersionTracker ’{i Utopia Horepage <56 Utopia: Manage .f}'i.MacPressen ’&lk Flac’
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Hér hittar man l&nkar till de kommandon| [Har presenteras en kort éversikt éver provinsen man styr,
man anvander oftast. nyheter och meddelanden frén andra. Langst ner hittar man
|ankar till samtliga kommandon som stér till ens forfogande.

Figur 4.1.1

15 http://games.eesite.com/utopia
18 hitp://www.eesite.com/
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Spelet utspelar sig i en fantasivéarld med dlvor, dvargar, manniskor, orcer och andra
varelser. Varje spelare styr en provins i ett kungarike. Det finns 25 provinser som
mest i varje kungarike, och det finns 50 kungariken per 6. FOor ndrvarande finns det
narmare 30 Oar.

Spelet utspelar sig i realtid, nastan. Varje timme i verkligheten & en dag i spelet.
Tittar man till sin provins innan man gar och lagger sig varje dag gar det altsa en
manad ungefar mellan visiterna.

Det finns inte ‘ett’ mél i spelet. Ar man en bra spelare gor man allt for att det ska ga
bra for kungariket man & en del av, men hur man gor detta & upp till en g§élv. Man
kan specialisera sig pa krigsmakt, tjuvar eller magi, eller forsoka bli bra pa ala tre,
men det ar svart. Varje ras har ocksa sina egenheter. T.ex. sa ar orcer valdigt bra pa att
attackera, men ganska daliga pa magi.

4.1.1 Hur ar det uppbyggt?

For att spela Utopia maste man registrera sig. Sedan loggar man in med det
anvandarnamn och l6senord man valt. V& inne i spelet presenteras man med en
sammanfattning om sin provins samt eventuella handelser.

Sidan &r uppdelad i tvadramar; en smal till vanster med de viktigaste lankarnatill olika
saker man kan gora, samt en till hdger dér allt presenteras.

Spelet & uppbyggt av en mangd CGl-program. Varje kommando man kan utfora ar
egna program. Det finns cirka 15-20 olika grupper av saker man kan goéra, exempelvis
rekrytera nya soldater eller pilbagsskyttar.
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4.2 Apple Store”

Apple Store & en webbutik och startades av Apple 1998. Den var i stort sett den
forstai sitt slag, dar kunderna kunde képa datorerna direkt utan att behdva ga igenom
nagra aterforsdljare. Det blev en omedelbar framgang, med atskilliga miljoner dollars
kop redan forsta dagen.

Det hela var en aning kontroversidlt; branschkannare trodde att Apple med det har
skulle stéta sig med aterforsdljarledet, som & oerhort viktigt for alla datortillverkare.
Farhagorna visade sig komma pa skam, dock, och de flesta tillverkare planerar att
skaffa en webbutik eller har redan nagot liknande pa webben numera.

#* The Apple Store [Sverige] - Netscape

File Edit “iew Go Communicator Help

<« » A 4 » < & @
Back Forward  Reload Home Search  Metzcape Frint Securnty Stop E
4§ " Bookmarks M Metsite: | 70863351 320457 36003031 /A ppleStore wo/25711012202081 4043/ ewro-oider]. apple. com = @57 what's Rielated
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Power Macintosh G3 PowerBook G3 iMac
Snabb, zmart, tilren Smidig. Snwgg. Supersnabb. Kraften hos
Kloddrelvens upp till 400 MHz Kloddrelorens upp till 400 MHz Internet och enkelheten
Frin SEK 14.770 Frin SEK 22.000 hos Macintesh! SEK 10,520
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The Apple Store -
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Program Bildskarmar Servrar Tillbehdr -
Startsidan Din bestéllning O The }‘L[_'.IE)IE Store
I|_ﬁ‘i| | Docurment; Dane =l £ 32 QJ s

Figur 4.2.1

Enkelhet &r det genomgaende i Apple Store. Man klickar pa ett huvudalternativ (en
datormodell), sedan f& man vélja mellan olika varianter - ‘Bra, ‘Béttre’ och ‘Bast’
for vanliga bordsdatorer och bérbara, och féarg fér iMac.

Dérefter kan man véljatillbehdr; program, tangentbord med mera.

7 http://wvww.apple.se/store

Pedro Jeria 25 Stefan Maller



Anvandbara webbtillampningar - ur ett anvandar per spektiv

Man kan sedan ga till ‘kassan’, gora fler bestéllningar eller andra sin order. Det finns
ett flertal metoder for betalning att valja mellan.

Jonas Anckarman , ansvarig for svenska Apple Store, tog sig tid att svara pa ett antal
fragor fran oss. S& hér sager han om gélva meningen med systemet:

” Apple Store skall vara ett komplement till var nuvarande aterforsaljarkanal och pa sa
sétt & utbudet i stort sett detsamma. De saker som skiljer &r att vi kan erbjuda BTO
(Build To Order) dvs mojligheten for kunder att kunna skraddarsy sitt system (sdsom
RAM-minne, HD, lagringsenheter etc.).”

Vidare sdger Jonas att Apple Store & helt kundanpassat. Han betonar att * feedback’
frdn kunderna & vad som gjort Apple Store till vad det & idag. De borjade i liten
skala och utvecklade systemet vartefter kunderna efterfragade fler mgjligheter. Sjava
utvecklingen sker dock i USA.

Tekniken bakom systemet & ‘WebObjects, Apples egna applikationsserver.
Anckarman sager att detta ger dem obegrénsade mdjligheter att Iagga till nya
funktioner.
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4.3 ForeningsSpar banken®

‘Bank via Internet’ & den tjanst ForeningsSparbanken tillhandahaller sina kunder for
att gora bankarenden via Internet. For att kunna anvanda ‘Bank via Internet’ krévs,
forutom en internetansutning, en sakerhetsdosa som man far av banken ndar man
anduter sig till tjansten. ForeningsSparbankens ingangssida ser ut som bilden i figur
4.3.1. For att loggaini tillampningen finns det en lank fran ingangssidan.
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Internet” O | F P IR T
i 1A
Tlbgain it bieliss
1B 423 B
Tigan i bhligs
redrde
I nternetban- A inOiE
kens meny- 111 anm
rad i 135 4557 E AGD B —
JRam, Ueg, Shudest v Lim Spintabtin op prdai e ko
Alnins noh Friger Forss Krediimmemmer _ v
S 1 B0 1. 254, 5aT - 320 000 00
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Figur 4.3.1

Under inloggningen kréver programmet att man anger Sitt personnummer, och
returnerar sedan ett kontrollvérde att mata in i sékerhetsdosan, vilken réknar fram en
kod som sedan matas in i tillampningen dterigen. Darefter startar programmet och
man hamnar pa startsidan - * Oversikt’; Denna visar vilka konton man har, samt saldon
for dessa. | Oversikten visas &aen aktuell information om man har avvisade
betalningar eller inkomna rékningar.

For néarvarande (990401) har tillampningen en menyrad med fyra knappar. Alla
tjanster som finns nds via denna menyrad. Varje knapp har i sin tur undermenyer med
fler knappar.

| menyraden kan man vélja om man ska till ‘Overforingar’, ‘Betaningar eller
‘Fonder’. | ‘Overforingar’ kan man gora overféringar mellan egna, gemensamma,
andras konton i ForeningsSparbanken och till konton i andra banker. For att kunna
overfora pengar till andra banker maste man lagga dessa i undermenyn till
‘Overforing’ - ‘Mottagare’ . Under ‘Betalningar’ kan man lagga upp betalningar till
Post- och Bankgiro. Har finns ocksa ‘Mottagare’ - en lista man sjav skapar for

18 hitp://www.foreningssparbanken.se/
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betalningar; ‘ Aktuella® dar man kan se betalningarna som annu inte natt mottagaren. |
‘Historik’ visas en sammanstélining av de lyckade overforingarna. ‘Anmalan’
funktionen tilldter att man anméler eller avanméler sitt intresse av att fa rakningar
sanda till sig direkt via Internet i stéllet for att fa dem hemskickade per post. Och till
sist, under menyn ‘Fonder’, kan man se sitt innehav i fonder, och man kan &ven kopa,
sdljaeller bytaandelar.

Det har tankts en del pa sikerheten, genom att varje gang man ska betala en rakning
sa kréaver tillampningen att man signerar sina betalningar. Detta gors genom att mata
in summan av overforingarna i sakerhetsdosan och sedan skriva in koden man far ut
av den.

En extra sakerhetsatgard a webbtillampningen &r det att om tjansten inte anvands i
mer an femton minuter sd loggas man ut automati skt.

Sakerhetsdosan aktiveras med hjalp av en personlig pinkod sa att ingen obehorig skall
kunna anvénda den. Dessutom stdngs den av automatiskt trettio sekunder efter
anvandandet. Det finns en del andra sakerhetsmoment som till exempel att en
Overforing till ett avdutat mottagarkonto inte verkstélls och ett meddelande upplyser
om detta, osv.

Programmet avslutas genom att man klickar pa lanken ‘Logga ut' varpd man
atervander till webbplatsens ingangssida.
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4.4 Chessed®

Chessed.com & en webbplats for schackspelare skapad av Ivo Wentholt. Wentholt ar
fodd i Belgien men bosatt i Nederlanderna och arbetar for ett multimedia foretag
kallat Lost Boys interactive. Han har skapat ett klientprogram for schackspel som
laddas ner fran webbplatsen nar man loggat in. Programmet & skrivet i Java med
hjap av JDK 1.0.2 och kan koras pa allawebblésare av version 3 eller senare. Servern
& utvecklad i JDK 1.1.6 och kors pa en dator i USA med operativsystemet Sun
Solaris.

For att kunna spela maste man skaffa ett konto genom att registrera sig pa
webbplatsen; och det krévs att man har en egen e-postadress. Efter registreringen
behGver man ett alias och ett [6senord som man sjalv hittar pa for att kunna logga in.
Det g&r ocksa att spela utan att vara registrerad men da spelar man med mindre
réttigheter och utan majlighet att spela matcher med poang, s. k. ‘rating’.

Programfonstret visasi figur 4.4.1.
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Figur 4.4.1

19 http://www.chessed.com/
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4.4.1 Flikar

Det finns fyra flikar i kommunikationsfonstret: *Communication’, nedan kallad
‘Kommunikationsfliken’, ‘ Players', nedan bendmnd ‘ Spelarfliken’, ‘ Challenges’, som
vi kdlar ‘Utmanarfliken” nedanfér, och ‘Games database’, nedan kallad
‘Speldatabasfliken’. Vilken man véljer paverkar utseendet pa kommunikations-
fonstret.

Néar man loggar in & det ‘Kommunikationsfliken” som &r aktiverad, med det s. k.
‘Publikfonstret’ for chatt och handelsebeskrivning aktiverade. Man far se spelarens
(ens egen) ‘rating’, hur manga anvandare som &r inloggade och dylikt. All annan
information, som t. ex. vilka spelare som loggar in eller [amnar arenan, schackpartiers
avdutande eller igangsattning, meddelas har ocksd men i en annan farg.

| ‘Spelarfliken’ visas en lista med alla inloggade spelare tillsammans med deras
nuvarande ‘rating’ och antalet spelade (vunna/oavgjorda/forlorade) matcher, samt
deras nuvarande status sdsom om spelaren for nérvarande spelar, ar ledig eller tittar pa
en match. Om man vill nu spela mot ndgon gar det att markera denne med hjalp av
musen (vansterklick) och sedan vélja ‘Match’ i kommandoféltet varpa en dialogruta
dar valet av matchens speltid, spelarens pjasfarg, samt om matchen ska vara
poanggrundad, kan véljas.

Om man blir utmanad visas detta i ‘Kommunikationsfliken’ varpa man kan ga till
‘Utmanarfliken’ for att acceptera eller forkasta utmaningen.

4.4.2 Chatta

Det finns mojligheten att chatta med vilken spelare som helst som &r inloggad. Detta
uppnas genom att man markerar med musen vilken spelare man vill chatta med och i
kommandofaltet vélja ‘Private’ varpa ett chattfonster dyker upp. Sen & det bara att
chatta pa. For att inte bli stérd av upp-poppande chattfonster under en match kan man
stéllain att man vill chattai Kommunikationsfonstret i stéllet.

Den sista av flikarna, Speldatabasfliken, visar en databas av matcher spelade i stora
turneringar runt om i varlden med spelare sdsom Kasparov och andra schackméstare.
Har kan man markera ett spel och klicka ‘Observe’, och matchen ifraga visas i ett
mindre separat fonster.

443 Menyerna

Det finns tre menyradsalternativ: ‘Ste’, ‘Options’ and ‘Help’. | *Ste’ kan man bland
annat fa reda pa vilka anvandare som har hogst poang, lamna och f& meddelande
till/fran andra anvandare, hitta information om en anvandare - dock bara vid
registreringen angivet Namn och Efternamn. | ‘Options kan man fa alla sina
spelpartier skickade till sig gélv via e-postadress, automatiskt acceptera alla matcher
som foredds, vanda schackbrédet, andra pjésernas utseende, m.m. ‘Help',
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hjdpmenyn, ger anvisningar om alla kommandon i webbtill&mpningen, samt diverse
information.

4.4.4 Schackbradet och spelet

Spelet borjar nér de vita pjaserna gjort sin forsta forflyttning varpa motstandarens
klocka startar. Man forflyttar pjéserna med hjélp av musen; férst markerar man pjasen
man avser att flytta, och sedan markerar man platsen man onskar flytta den till. Det
gar inte att forflytta pjaserna pa ett ofilltet sétt.

Spelet avslutas om ndgon av spelarna blir schack matt, ger upp eller har lut patid -
man kan ocksa fa till ett oavgjort resultat genom att foresl& det till sin motstandare
med hjdp av kommandot ‘Draw’. Man forlorar ocksda om man pa grund av tekniska
problem kopplas bort fran webbplatsen. Spelet kan ocksd avslutas med hjadp av
kommandot ‘Abort’.

Poangrakningen sker med speciellaformler for berékning.
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5 Redovisning av intervjuresultat

H&r nedan redovisar vi en sammanstélining av intervjuerna. Vi har valt att redovisa
resultaten pa foljande sétt: webbtillampning efter webbtillampning, dar vi gar igenom
fragorna en efter en. Alla fragor har inte besvarats av alla testpersonerna, detta pa
grund av att intervjuerna hade mer en karaktdr av dialog mellan intervjuare och
intervjuad &n raka fragor och svar. Vi har hittat svaren, eller snarare de intervjuades
synpunkter, i vara anteckningar.

For varje svar har vi ocksa skrivit ut vem som svarade, i form av ett nummer. Dessa
nummer & konsekventa genom hela resultatdelen. Sdlunda & TestPersonl samma
personi alaintervjuer.

Vi har gjort ett utdrag av svaren baserat pa vad vi tyckte var relevant for
sammanhanget.

5.1 Utopia

Uppgifter:

Skaffa ett konto for spelet.

TP1 - Det & forsta gangen testpersonen besoker webbplatsen. Denne kritiserade starkt
att |6senordet som man skrev in visadesi klartext i stéallet for som "runda bollar” som
& standard annars. Det tog flera minuter for var anvandare att hitta ett anvandarnamn
som inte var upptaget vid skapandet av kontot.

TP2 - Hade inga problem med kontoskapandet.

Logga in med ditt konto och anvand alla dina pengar pa det satt du tycker vore bast.
Skriv ett inlagg i kungarikets forum.

TP2 - Hade inga problem med inloggningen, men val inne i spelet saknade den
intervjuade ‘Tillbaka -knappen och liknande. Tyckte det var lite omstandigt och
"dumt” att behdva anvéanda webbl &sarens egna knappar.

Fragor och svar:

1. Har du spelat Utopia forut? (Hur lange har du anvant dig av tillampningen?)

TP1-"Ng!”

TP2 - "Ja. Ett par veckor for ungefar ett halvar sedan. Slutade for att det kandes
jobbigt att man maste gain och kolla sa ofta for att det ska ga bra for ensrike.

Knepigt att halla reda pa alla funktioner och relationer.”
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TP3 - Det & forsta gangen.”

TP4-" Ngj, ddrig.”

2. Vilket intryck fick du (forsta gangen du spelade)?

TP1 - " Det kandes standardmassigt. VVore kul med nagot mer nyskapande. Reklamen
\r;]a(;dznaf)ligt irriterande. Kan tanka mig att det & jobbigt n&r man sitter hemma med

Daligt att det visades flera olika sammanfattningar pa samma sida.

Det paminner om andra spel som jag spelat. Det & i stort sett detsamma; man bygger
upp sin stad, skaffar lite soldater och dar ner fiender.”

TP1 har erfarenhet av liknande datorspel dock inte fran webben.

TP2 - " Knepigt spel. Inte alls roligt for man s3g inte resultaten av sina handlingar pa
en gang. For lite action. Det kandes lite fyrkantigt.

Det fanns ingen stamning utan det var stelt och trakigt. Inte alls vad man skulle kunna
vantasig av ett fantasispel pa webben.”

TP3 - "Jag & inte intresserad av sddana hér typ av spel sd jag har lite svart att ge en
réttvis bild av den. Men mitt forsta intryck var att jag uppfattade tillampningen en
aning trist. Den &r inte sarskilt lockande, detta kan bero pa fargkombinationen som
utgor bakgrunden for webbplatsen och tillampningen. Grafiken & ocksa ett stérande
moment.”

TP3 visade &ven irritation da personen forsokte skapa ett konto utan att tillata
anvandning av s. k. ‘cookies ®, vilket programmet kravde. TP3 forklarar att denne
brukar andra pa webblasarens instalIningar sa att dessa inte ska acceptera cookies.

TP4 - " Det var inte sa fint presenterat! Irriterande farger och typsnitt.”

Véra testpersoner visar klart oangagemang i spelet. Spelet som & mycket statisk
upplagd stors &ven av den distraherande dynamiska delen i form av reklam.

3. Kéandes gjélva sattet spelet var upplagt pa naturligt for dig?

TP1 - ” Njag, svart att siga pa sa kort tid. Inget nyskapande, bara standardwebb, [paus]
inget speciellt h&ftigt.”

TP2 - "Ja. Liknar manga andra element pa webben. Samma inloggningsforfarande.
Védigt normal webbdesign.”

TP3 - "Ja, absolut.”

% Cookies - sm& textsnuttar som en del webbplatser lagrar p& din dator, for att 'kommaihdg' dina
instélIningar t.ex.
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Testpersonen har inga som helst problem med att hitta t.ex. lankar samt vet intuitivt
hur man anvander sig av de olika hjalpmedien som finns pa webbplatsen.

TP4 - " Ngj, jag tycker inte det. Det finns en massa andra sidor pa Internet som ar
mycket trevligare an det hér, aven om de inte har samma funktionalitet. Det kanske
finns liknande spel ndgonstans men som & mer anvandarvéanliga.”

4. Var det latt att komma ihag hur man skulle gora efter ett tag?

TP1 - "Ja. Allt verkade intuitivt och bra pa sa sétt - det var |4t att komma ihdg hur
man skulle géra.”

TP2 - " N¢j. Efter tva veckor kunde jag fortfarande ingenting. Finns sa mycket att
halla reda pd som man inte & intresserad av. Letar man efter ett spel som man inte
behover sdttasigini altfor mycket ska man leta vidare.

Man behover mycket tid for att kunna sméltain och for att kunna skapa bra relationer,
och for att 1agga upp en bra krigsstrategi. Den forsta veckan fick jag hotbrev fran folk
som inte var speciellt glada efter att ha fatt sina riken bombade och plundrade. Inget
konstigt alls, undertecknad hade ingen aning om vem man skulle allierasig med.”

TP3 - "Ja, de olika sidorna ar praktiskt taget identiska s man kanner igen sig overallt,
problemet &r att i borjan kan det vara lite svart att orientera sig, veta var man &r just
dé.”

Testpersonen gar snabbt igenom sidorna och sovrar bland informationen pa ett
effektivt sétt. Var anvandare &r lite av ett webbproffs.

5. Hittade du den information som du behdvde nar du behdvde den?

TP1 - "Ja, i stort sett... men det vore trevligt om man kunde fa se vad det man gor
kostar INNAN man utfor det. Nagot trevligt litet JavaScript for det. Lite jobbigt att
behovaradknai huvudet...”

TP2 - " Ngj, verkligen inte, man fick forstka bast man kunde, testa sig fram alltsa.
Och det hande ju att man gick paminor...

TP3 - " Det & svart i borjan for man vet inte vad man ska goéra, om man i stéllet frén
borjan gav en orienteringsinformation om hur spelet gar till sa tror jag att intresse
bland icke anvandare skulle tka. S& som det & nu sA maste de som & anvandare ha
omfattande kunskaper om spelet innan man borjar anvanda tillampningen annars gar
det inte. Intresset maste vara stort for att kunna engagerasig i sadanatyp av spel.”

Testpersonen letar efter nagon slags hjalp... " Jag hittar inte véagledningen, kanske om
man klickar pa Guide...”

Testpersonen hamnar pa spelguiden dar man far reda om allt hur man spelar, darefter
uttrycker testpersonen en onskan att anvandaren sa fort som registreringen ar avslutad
hamnar i guiden sa man kan gaigenom reglerna for spelet.
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TP4 - " Ngj! Det var for mycket text och smatt. Jag blev bara konfunderad... och fick
ingen lust att l&sa den [guiden]. Det maste finnas ett intresse om man ska kunna
forsoka ga igenom all information som finns dér.”

6. Vad anser du om hjalpen (om sadant finns)? Saknas nagot?

TP3 - " Guiden & OK, forklarar hur man ska spela och sadant, synd att jag hittade den
sent.”

Testpersonen forsokte att utfora uppgiften rent intuitivt och lyckades ganska véal. En
sorts‘Trial and Error’ mentalitet utmérker testpersonen.

TP4 - "For mycket text! Det borde finnas tydliga, distinkta lankar till guiden pa de
olikasidorna.

Testpersonen kunde inte hitta det lilla lanken till guideavsnittet och var tvunget att
vandra genom hela ‘guiden’ for att ta reda pa hur man gor i specifikafall.”

7. Fick du se resultaten av dina handlingar pa ett bra sitt?

TP1 - "Det var lite forvirrande med att sammanstdlningen langst upp inte
uppdaterades direkt, utan att man i stéllet fick en ny sammanstalining under.”

TP2 - " Vilka resultat? Forst nér jag fick arga brev vaknade jag upp ur drémmen och
forstod vad mina handlingar lett till. Visserligen finns det ju en "andagstavia’ dér
veckans handelser finns, och jag far ju nastan direkt veta om nagon attackerat mig.”

TP3 - "Sa fort man gjort ndgonting som till exempel kopa eller rekrytera det ena eller
det andra visas detta pa de olika fonstren.

Det skulle vara mycket frustrerande om programmet inte utforde de saker det &r ténkt
att utfora, det skulle varatill ingen nytta om programmet inte fungerade som det ska.
Vem vill spelandgot som inte gar att styra?!”

TP4 - " Jag fattar fortfarande inte hur det har fungerar... jag sag inte [resultatet av] vad
jag gjorde.”

8. Hur upplever du designen?

TP3 - " Menyutformningen &r det inga fel pa, knappar finns langst upp i tillampningen
och vid sidan om i hoégerramen. Jag skulle vilja ha en ljusare fargkombination for
webbplatsen dverhuvudtaget, i stéllet for den svarta bakgrunden och texterna i guld
och neonférgerna. Just den hér fargkombinationen irriterar mina 6égon. Texten kunde
vara storre - alla anvéandare ser inte bra.

Sedan &r reklamen riktigt irriterande, de forstor spelkdndan och gor det svérare att
koncentrera sig pa spelet; blinkar och andrar utseende samtidigt som spelet &r
textbaserat och ickerdrligt. Kanske & det svart att bli av med dem, men de irriterar
mig; det skavararent!.”
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Testpersonen upprepar flera ganger sin bestamda uppfattning om reklam pa
webbtillampningen, samt skakar pa huvudet nar man talar om programmets fargpal ett.

"Det lilla jag testat har fungerat utmérkt, men jag tycker att granssnittet kunde
forbéttras. Det skulle vara mycket enklare att spela om man hade ett mindre antal
fonster att hoppa emellan. Senare finns det mycket runt om som inte hor till spelet,
detta sénker spelkdndan en aning. Jag tror inte att anvandare av den hér sortens
program & sarskilt intresserade av att kOpa det ena eller det andra som visas pa de
banners® som finnsi sidorna.”

TP4 - ” Katastrofalt! Det & skillnad om man & intresserad... man tar sig tid att
utforska, men & man inte det sa finns det inget pa sidan som attraherar en.

Dalig design. Fargsammanséttningen ar deprimerande. Det verkar vara sadister som
byggt applikationen [skratt]. Bilderna var inte speciellt fina eller bra for den delen...
och det fanns for mycket reklam. Det & kanske sa de sponsrar spelet.”

9. Vad tyckte du var bast?

TP1 - " Det fanns en hel del att gora, sa man tréttnar nog inte pa det i forsta taget om
man bara & intresserad. Skulle viljaha lite mer grafik och Gverblick.”

TP2 - " Att kunna bomba folk och stjdla utan att den drabbade kan gora nagot &t det.
Mjligheten att vara anonym, samtidigt som man utplanar ett litet land ndgonstans i
fjarran.”

TP3 - " Svart att saga nar man spelat i fem minuter, sakert nar man spelat fler ganger
kan man ge en réttvisare svar. Som sagt jag & inte intresserad av sadant. |dén att spela
pa nétet & bra. Man behover inte lagga pengar pa spelet. Fargkombinationen ar [aven
om den &r dalig] i allafall konsekvent och enhetlig.”

TP4 - ” Kommunikationsmdjligheterna i forumet... det & bara synd att det & inte som
chatt!”

10. Vad tyckte du var samst?

TP1 - "Huvudsidan var lite val spartansk... lankarna langst ner s3g narmast lite
ensamma ut darnere.”

TP2 - " Att det inte fanns nagon ‘vagledning’ for nybdrjare... t. ex. dér man kunde fata
reda pa lite om andra spelare och deras relationer...”

TP3 - "Ingangsporten & daligt utarbetad, webbplatsen &r inte sa va gjort och har
brister. Intresse kan spela stor roll om man efter ingangsporten ska man vidare och
spela. Annonserna tar ju halva sidan och bara i mitten hittar man vad sidan handlar
om.”

2L Banner - webbannons.
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TP4 - " Grafiken &r kass och rérig. Jag flyr om jag ser liknande sidor ute pa nétet... nu
stannade jag bara for att jag gick med att vara testperson men annars...”

11. Vad skulle du vilja andra?

TP1 - " Vore kul om man kunde bygga om menyn [till vanster] efter eget tycke och
smak. Det &r lite trakigt att bara se massa siffror.

Skulle vararoligt med lite grafisk representation.
Kanns lite segt...

Vore kul med en chatt for att snacka med medspelarnai stéllet for bara ett forum - sa
kunde man koordinera saker infor attacker och s vidare.”

TP2 - " Kanske ta bort ndgra av funktionerna som egentligen inte har nagot med salva
gpelet att gora, samt ‘gdmma’ sponsor- reklamen béttre.”

TP3 - "Forst och framst den fargkombinationen som programmet anvander och oka
storleken pa texterna... dessutom skulle jag ta bort de blinkande annonserna. Man
maste ocksa tanka pa att alla anvandare inte har det senaste webblasaren och att ramar
hanteras inte av alla webblasare.”

TP4 - " Allt!”

12. Vilka borde vara de viktigaste egenskaperna enligt dig for den aktuella
webbtill&mpningen?

TP2 - " Att det &r roligt, sdklart. Det &r ju ett spel.”

TP3 - "Viktigast & logiken, hur webbplatsen & konstruerad. Navigerings-
madjligheterna ska vara val strukturerade eftersom i det har spelet a det mycket
hoppande mellan olika sidor s& ska man bygga spelet sd att man inte gar vilse.
Anvandarvanligheten ska ocksa vara viktigt - man ska inte behdva gissa sig fram. Det
ska vara enkelt uppbyggat.

Man ska inte kanna sig dum eller nagot. Det ska inte finnas for mycket onodigt
information. Man kan ju tréttnal”

TP4 - " Designen. Har inte designerna gatt pa nagra kurser?!”
13. Hur val uppfyller enligt dig tillampningen dessa egenskaper?
TP3-"SAillavar det inte!

Mer eller mindre krangligt, de borde ténka mer pa anvandarna - att det kanske finns
de som inte férstar hur man ska gora och behover darfor lite mer vagledning.”

TP4 - ” Mycket daligt, som jag saforut - hér vill jag inte vara.”
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5.2 Apple Store

Uppaift:

‘Kop’ den dator du helst skulle vilja ha!

TP2 - Kommenterade att det var mycket dumt att priserna var exklusive moms, och
att totalsumman inklusive moms inte visas forréan pa dutet, nar man ar klar med sin
bestalIning.

TP4 - Testpersonen letar sig fram intuitivt och valjer en modell genom att klicka pa
dess ikon. Testpersonen véljer att ha fler minnesmoduler och lagger till bestallningen.
Né&r det & dags att valja formen for betalning sa siger testpersonen att antagligen
skulle testpersonen vélja att betala pa posten nar varan anlant och inte pa forhand.

Testpersonen hade inga som helst svérigheter att bestdlla en dator. Denne blir
imponerad om den enkla designen, allt tycks vara noggrant avvagd enligt denne.

Fragor och svar:

1. Har du anvéant Apple Store forut?

TP1-"Ng!”

TP2-" Ng, adrigi livet, har aldrig satt min fot... eh, mus dar forut.”

TP4 - " Forsta gangen.”

2. Fickdu nagra associationer till andra system eller till verkligheten av Apple Sore?
Ar designen av webbplatsen och tillampningen bekant for dig. Kande du igen dig pa
nagot satt?

TP1 - " Jo - klicka pa bilder, och kom hit eller dit.”

Testpersonen kritiserade den standard vita bakgrunden och tyckte inte det direkt var
revolutionerande.

"FOr ruskigt intetsagande” var den spontana kommentaren. Sade ocksa: " att det ar det
som &r det svaramed proffsigt spartanska siter - att ocksa géra dem snygga.”

TP2 - Testpersonen tyckte fragan var knepigt formulerad.

"Sidan har samma system som t.ex. H&M:s hemsida na det kommer till
bestallningsdelen, samma typ aterfinnes ocksa pa de tyska sidorna dar man séljer 6l
och sprit via nétet.”

TP4 - Apple Store &r i grund och botten en postorderkatal og.

Mycket enkel utformning som gor det behagligt att utvardera.!”
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3. Vilka intryck fick du forsta gangen du besokte webbplatsen?

TP1 - " Det genomgaende i kritiken &r att Apple Store &r trakig. De som var sa fracka
med iMac kunde val gjort nét roligare an det har. De kunde ha gjort ndgot liknande
designen pa deras datorer. Samma farg eller nat. Allt stir med, forklarat vad det & och
sa- bral Brabéttre bast - kéckt och bral”

TP2 - "Fargglad och spannande, rorliga bilder. Trevlig sda.”

TP4 - " Perfekt webbplats! Inget som jag kan klaga pal”

4. Var det latt att kanna igen sig efter ett tag?

TP1 - " Det & samma uppléagg Overallt - bra, béttre, bast. Det & ganskatrevligt. Det &r
inte for mycket information p& en gang, snarare tvartom. Star till exempel bara att det
ror sig om en 8 GB HD, inte vilken typ av harddisk det &r. Det verkar rikta sig till
béde vanliga anvandare och proffs. Standardinformationen stér langst upp, teknik-
hardcore langre ner.”

TP2 - "Ja, det var ett enkelt system, bra pedagogiskt utformat for att man skulle
kommaihag allt.”

TP4 - " Ja, absolut.”
5. Hittade du den information du behtvde nar du behdvde den?

TP1 - "Ja, eftersom jag inte tankte att jag upplevde att jag saknade nagon
information.”

Pa en uppfdljningsfréga, om han tyckte att det fanns saker som férde koncentrationen
pavillovagar, svarade han att det snarare fanns for lite att gora, inte for mycket.

TP2 - " Ja, efter ett intensivt klickande fann jag det jag ville se. Enklainstruktioner.”
TP4-"Ja alt.”

6. Vad tyckte du om hjal pfunktionen?

TP1 - " Bra. Det vara bara att man fick klicka ett extra steg for att komma dit.”

TP2 - "Ja, de hade trevliga farger och visade véagen till bra information. Hela tiden
hade man ett helt gang att vélja pa.”

TP4 - " Den behdvsinte. Jag tror inte att den behovs. Jag sdg inte den fran borjan.”
Testpersonen hade lite svart att hittalanken pa nedre undermenyn.

7. Hur upplever du designen? Var det |4t att koncentrera sig pa uppgifterna, eller
fanns det saker som forde din uppmérksamhet pa villovagar?
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TP2 - ”Jo, al denna reklam som blinkade och snurrade omkring, den stérde oerhdrt.
Hjarnan registrerar allarorelser och att saker blinkar gor inte saken béttre.”

TP4 - " Det & en jattebra webbplats, allt & OK och jag vet inte riktigt hur man ska
foréndra detta for att bli @&nu béattre. Allt & mycket bra gjort och jag har inga
kommentarer om designen.”

8. Kanns det sakert att bestélla genom Apple Store?

TP1 - " Ng, eftersom man ska mata in kortnummer over nétet.”

TP2 - "Skulle aldrig i livet kdpa ndgot via natet med hjélp av kreditkort och dylikt,
varfor skulle man egentligen? Skulle det inte kénnas sékrare att kopa direkt i butiken,
dar man far mer info, och det gar l&tt att komma tillbaka med ev, fel och fragor? - Jo,
precis! Ok, om man bara ska kopa ett par |ador Bacardi frén Tyskland &r det kanske
smidigt, men inte ndr det ror sig om sa dyra saker som datorer.”

TP4 - " Betalning via nétet &r inget jag anvander. Forst maste man fa varan for att
sedan kunna betala. Ryktet for verksamheten skulle kndckas om det inte var sékert att
vélja form for betalning och att denne fungerade som det ska. Samma sak om man
skullefafel grejer.”

9. Vad tyckte du var bast?

TP1 - "Jag gillar n&r det inte & for mycket, vilket var bra hdr. Man dapp leta efter
information, utan hittade den direkt. Max ett klick.”

TP2 - ” Brainfo och |&tt att hitta, samt att prisernavar utsatta och gick enkelt att rékna
ut.”

TP4 -7 Att allting & uppbyggt sa att man intuitivt ska veta vad man ska gora.”
10. Vad tyckte du var samst?
TP1 - " Layouten - for spartanskt. Informativ men trakig.”

TP2 - "Reklamen aterigen, informationen pa sidan riktar sig framst till erfarna
anvandare, vilket jag ser som lite negativt.”

TP4 - " Menyraden i nedre delen.”

11. Vad skulle du vilja andra?

TP1 - " Layouten. Annarstrevlig site.”
TP2 - "Reklamen. Mycket stérande.”

TP4 - " Att pdannat sitt uppméarksamma menyraden.”
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12. Vilka borde vara de viktigaste egenskaperna enligt dig for den aktuella
webbtillampningen?

TP 1 - " Att man far al den information man behdver. | en affar kan man ju titta
narmare pa datorerna, men har far man all information serverad.”

TP2 - " Viktigt att det & sdkert. Om man nu kdper en dyr dator pa nétet vill jag ha
garantier att man verkligen far den, och att ingen annan f& tag i ens
kontokortsnummer.”

13. Hur val uppfyller enligt dig tillampningen dessa egenskaper?

TP1 - " Bra. Finns al information man behover for att kdpa en dator hér.”

TP2 - "Svart att saga, kunde ju inte fullgora kopet och se vad som héande...”

5.3 ForeningsSpar bankens ‘Bank via I nternet’

Tre av testpersonerna hade tillgang till ‘Bank via Internet’, de andra testpersonerna
testade demonstrationsversionen av till&mpningen.

| detta demo har man inte majlighet att verkstélla ndgon handlin, utan man far
egentligen bara se ett exempel pa vad andra har gjort. Dock finns det mesta av
funktionaliteten dér, &en om alla varden &r statiska och inte kan andras.

Uppgifter:
Sarta webbplatsens miniréknare.

Vi gjorde testet forst med Utfors och sedan med Tele2%-internetkopplingar beroende
pa att forstnamnda var alldeles for segt. Nar miniraknaren inte startade forsta gangen
blev testperson 5 besviken. Vi bytte internetkoppling och da blev genast all dverforing
av webbplatsen sa snabb att testperson 5 andrade sitt humor till positivt.

Miniraknaren kom igang och testperson 5 hade inte négra som helst svérigheter att
anvanda den. Aven testperson 6 uppfattade allt som mycket snabbare.

Det tog ungefér 30 sekunder for testperson 6 att hitta knappen med texten kalkylator
pa, men det gick bra andra gangen denne startade tillampningen. Testpersonen kunde
utféra nagra enkla berakningar pa den.

TP3 - En sak som testpersonen snabbt mérkte var att nastan ingenting fungerar utan
JavaScript, och tyckte det var mycket daligt.

TP4 - Efter en stund (ndgra sekunder) hade testpersonen inga svarigheter att hitta
lanken till minirdknaren och starta denne.

2 http://www.utfors.se/
2 http://www.tel e2.se/
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TP6 - Testpersonen hade inga som helst problem att starta tillampningen och utféra
berakningar med hjalp av minirdknaren och uttryckte att det var en alldeles for enkel
uppgift for honom att 16sa. " Jag har sysslat med datorer i snart 15 ar.”

TP7 - Testpersonen hade inga svarigheter att hitta lanken till miniréknaren och starta
tillampningen.

Visa hur man betalar en rékning.

TP4 - Snabbt och utan problem orienterar sig denne genom inloggningsproceduren
och visar proceduren hur det skulle gatill att utféra en betalning enligt tillampningen.
Innan testpersonen l&st broschyren ‘Bank via Internet’ uttrycker denne en férundran
over varfor man maste védja ur rullningdistan och inte kunna skriva
betalningsmottagarens konto direkt pa textfalten. Men efter att ha last handboken om
sakerhetsdosan och signering av kontona sa tycker testpersonen att det & en bra
sakerhetsdtgard, men med en 6nskning att kunna gora det anda.

TP7 - Testpersonen gor allting mycket snabbt och med sdkerhet. Rutinmassigt
forfarande.

Uppméarksammar att knappen ‘Logga ut’ saknas.

Ta fram hjalptjansten

TP4 - Efter mycket mdda och forst genom att ha forsokt fa hjap genom webbplatsens
Hjapknapp (som ger overgripande information for hela webbplatsen) hittar han med
vissirritation lanken till det rétta hjél pavsnittet.

Testpersonen sager att hjalpavsnittet samt utloggningen fran tillampningen i stéllet for
att vara enkla lankar (understruken text), borde vara utformade som knappar. Dock i

ett utférande som gor att de g blandas ihop med existerande knappar i tillampningen.

TP7 - Gar till textlanken Hjdp snabbt och intuitivt men foérvantar sig ingenting
eftersom testpersonen inte & sarskilt intresserad av hja pen.

Fragor och svar:
1. Hur lange har du anvant dig av (tillampningen) tjansten?
TP4 - " Det & forsta gangen for mig!”

TP5 - " Det & forsta gangen jag anvander programmet §av, annars & det min sambo
som skoter bankarenden.”

TP6 - ” Ett och ett halvt &.”
TP7 - "1 nastan ett och ett halvt ar.”

2. Kande du igen dig p& nagot sitt? Ar designen av webbplatsen och tillampningen
bekant for dig (Sittet de har byggt tillampningen pa)?
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TP2 - ”Ja. Manga banker har liknande system. Foll sig ganska sa naturligt hur man
skulle anvanda det - inte sa krangligt.”

TP4 - " Det & en vanlig webbsidal”
TP5-" Ng, intei borjan.”

TP6 - "Programmet har foréndras en del sedan jag bdrjade anvanda den men det har
inte varit ndgra évergripande andringar sa att man inte kanner igen sig.”

TP7 - "1 borjan var det lite annorlunda sa det tog en tid innan man blev van. Pa den
tiden hade den [webbplatsen] saker som man inte var van vid - &minstone for mig!”

3. Var det 1att att kédnna igen sig efter ett tag?
TP2 - " Ja. Pedagogiskt upplagt system.”

TP4 - " Det var latt men det tar tid. Tjénsternal&r man sig efterhand. Har man varit dér
ndgra ganger & det |attare att kommaihag hur man gor till nasta gang.”

TP5 - "Ja, de olika sidorna sag ut att vara likartade.”
TP6-"Ja”

TP7 - "1 borjan tog Inloggningen tid att hitta, man var tvungen att skrolla for att hitta
den. Programmet har i stort sett haft samma design hela tiden sa efter nagra ganger
hade man inga problem med att hitta det man sokte. Den sista andringen skedde for
ungefar tva manader sedan, men det var inga stora andringar forutom det att forr fanns
det en knapp dar det stod ”Logga ut” pa [numera ar det en lank - understruket text]
och den var bra. Jag letar fortfarande efter den nér jag &r klar med minaréakningar. Det
var béttre nér det fanns en knapp.”

4. Vilka intryck fick du forsta gangen du besokte (tillampningen) webbplatsen?

TP1 - " Ké&ckt, inget speciellt vare sig att anmérka eller att prisa. Snygg navigation bar
langst upp. Kommer upp nyafonster med information ibland... usch!”

TP4 - | borjan sag det ut som en vanlig webbsida, men for att loggain pa Banken via
Internet borde det finnas en annan sorts lank som tar en direkt dit. Det &r svart att hitta
inloggningen.”

TP5 - "Rorigt, kunde inte forsta vad eller var man skulle klicka for att komma till
Bank pa Internet dar man kan betala rakningar och sant. Svarhanterligt, det & vad det
ar!”

TP6 - "Jag forstod den [programmet] med en gang. Man kanner ju logiken. Tryckte
man fel var det bara att gora ett forsok till.

TP7 - " Allt var nytt och sdg, tyckte jag, valdigt komplicerat ut. Min forsta tanke var:
Gud, jag klarar inte det!, men jag var besluten att klara det eftersom det ar bade
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roligare och billigare att betala sina rakningar pa det har séttet. Billigare for mig och
for banken ocksa.”

5. Ser du den information du beh6ver pa webbplatsens olika sidor?

TP1-"Ja”

TP2 - " Japp. Allting visas tydligt och bra.”

TP4 - " N¢gj, det & for mycket information samtidigt. For manga lankar, de kunde ha
gjort webbplatsen annorlunda. Jag tror att detta kan bero pa att Banken & en
verksamhet med sa mycket skild information att det kanske var enda séttet att géra det
p& Men mindre information pa en gang borde de nastan kunna &stadkomma. Man 1&r
sig snabbt de viktigaste [ankarna av intresse.”

TP5 - " Ngj, inte med en gang. Man far vara noga och leta efter hjapen.”

TP6 - "Jag ser den information jag behéver med en gang [om den finns dar]. Jag har
|&tt att sovra.”

TP7 - " Hittills har jag inte haft nagra problem att hitta det jag soker, men jag laser inte
alt som finns pa sidan - inte det som finnsi programmet heller for den delen.

| bérjan tog det lite tid innan jag larde mig att anvanda programmet. Jag laste
broschyren som jag fick pa Banken innan jag borjade anvanda programmet. Forsta
inbetalningen tog mig ungefar fyrtio minuter och det var bara tva rékningar jag skulle
betalal Jag ville se alla sidor sajag vandrade fram och tillbaks flera ganger.”

6. Vad anser du om hjalpen (om sadant finns)? Saknas nagot?

TP2 - " Literorigt, mycket att hallareda pa.”

TP4 - "Fanns den?!! Det var svart att hitta den. Jag funderar fortfarande varfor
knappen ‘Hjalp’ paforsta sidan finns. Vad ska den varabra for?’

Testpersonen testade ovannamnda knapp for att fa information om hur man loggar pa
for ‘Bank vialnternet’.

TP5 - " Hjdpknappen i huvudsidan var forvirrande, man kom till en sida dér det stod
alméan information om Foreningssparbanken pa Internet men ingenting om hur man
kan gora 6verféringar mellan kontona.”

Testpersonen forsokte fa hjap med fragor angdende om hur man dverfor pengar frén
ett konto till ett annat genom att klicka pa knappen ‘Hjép’ i huvudsidan.

TP6 - " Allt & mycket enkelt att gora sa hjap behover jag inte.”

TP7 - " Vet inte, har aldrig gétt in i hjalpen forut. Jag har ringt [helpdesken] nér jag
behovt hjdp. Det & bra med hjdlp via telefon i stéllet for att ldsa deras
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informationsbroschyr. Jag var tvungen att |&sa den forsta gangen jag skulle anvanda
‘Bank vialnternet’.”

7. Hur upplever du designen?

TP1 - " Trakig, men funktionell. Har det som behovs. N& man ska betala sina
rakningar vill man inte hakul. Fyller sin funktion.”

TP2 - "Fargglatt, |att att hitta vad som ar lankar etc.”

TP4 - " Designen & OK, fargerna ocksd, men typsnittet kunde vara lite storre fran
borjan. Det & bra med rorliga bilder [den reklamen som finns pa webbplatsens forsta
sida], man far liv pa sidan. Det & béttre @n att inte ha dem. Programmet &r
tvadimensionellt och man kan nog inte gora det enklare.”

TP5 - " Jag hade inga forvantningar om hur det skulle se ut men efter en stund sa tycke
jag att allt var harmoniskt upplagt.”

TP6 - " Grafiken &r enkelt och 6verskadligt.”

TP7 - " Grafiken & mycket snabb att ladda. Jag kommer in direkt pa tjansten. Min
dator duger bra for att anvanda banken pa nétet. Man &r tvungen att skrolla bara nér
man tittar pa historiken eller pa listor av mottagare som man gév skrivit. Typsnittet
gar ju att andrai webblasaren om jag skulle behtva det. Annars tycker jag att tjansten
ser bra ut och &r enkelt att anvanda.”

8. Kanns tillampningen sdker att anvanda?
TP1-" Ngj. Det & Gver natet. Lita aldrig panagot som gar 6ver natet!”

TP2 - " Aldrigi livet. Helt osdkert. Med tanke pa dagens teknik och vad man kan gora
med den &r det troligt att det finns kryphal i sakerhetssystemet. Jag vill inte riskera att
mitt kapital forsvinner. Varfér kan man inte bara ta kontakt med sitt lokala
bankkontor och gora transfereringar 6ver disk? D& kan man ju verkligen kolla att allt
ari sinordning.”

TP4 - " Det kan jag inte vérdera eftersom det ar forsta gangen jag anvander den. Det
handlar ju om viktiga saker - Pengar! Men om andra litar pa det och det fungerar sa
skulle man kunna lita pa det [tillampningen].”

TP5 - " Man far ett intryck att det & sakrare att gora overforingar eller inbetalningar
paBanken. Gor de fel si &r det derasfel!”

TP6 - " Mycket!”

TP7 - " Tja, inga problem i alla fall. Det & upp till dig gav att alting blir rétt. De
[banken] gor inga fel. Jag har inte gjort ndgot fel, men om man skriver fel... man
skriver galv mottagare, clearningsnumret och allt annat - det som banktj&nsteméannen
brukar gora. Det & mycket man maste kontrollera av sa att det blir rétt! Men vill
man att det ska vara billigare s maste man skriva sjalv [skratt]. Jag tycker att det blir
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mindre fel om man gor det for sig §av, man & mer noggrant med sina pengar -
ansvaret blir mitt!”

9. Litar du pa att de for dig utforda tjanster blir realiserade?

TP1 - "Japp. Om det & nagon annan som sitter och lyssnar [hackers] & en annan

TP2 - " Ngj, det litar jag inte pd, vem vet vilka stolpskott som héler reda pa mina
pengar, medan jag knappar pa min dator hemma. Vi &r ala bara brickor i ett stort

$d .”
TP5 - ” Vi har inte haft nagra problem hittills.”
TP6 - " Man ser med en gang vilka 6verforingar och vilka rakningar som har betalats.

Hittills har jag inte haft ndgra som helst problem med obetalda rékningar eller
liknande.”

TP7 - " Jag har inte forlorat ndgra pengar an!”
10. Vad tyckte du var bast?

TP1 - "Funktionaliteten. Man verkar kunna gora allt som man vill ha en bank till.
Navigationsbaren langst upp var trevlig - man kan na allting var man an ar.”

TP2 - " Att man kunde testa allt med ett demo, for att sedan fortsétta med det riktiga
kontot. Man kan alltsd &ngra sig om och om igen Banken har ett bra faktaunderlag.
All nodvandig information fanns pa plats, alla siffror och fonder. Allmant trevlig
sda.”

TP4 - "Fargerna &r béast - behagliga. Granssnittet ar bra - enkelt!”
TP5 - ” Man kan betala rékningarna nar som helst och i lugn och ro. Med bankgirot
kan man glémma att posta kuvertet och det basta & att man inte behéver anpassa

tiderna efter Bankens Oppettider for att gora det man behover gora.”

TP6 - " Att man ser saldot direkt. Man kan ocksa ha sikerhetsdosan med sig dverallt
sa kan man na banken varifran som helst.”

TP7 - " Det att man kan betala sina rékningar né&r man vill... man kan kolla hemifran
hur mycket pengar man har pa kontot och sdna grejer.”

11. Vad tyckte du var samst?
TP2 - " Att informationen inte altid var relevant i relation till tjénsten.”
TP4 - 7 Lankarnal Det ska vara enklare att logga in. Det finns alldeles for mycket

information pa webbplatsen och typsnittet &r for litet. Jag vet inte vad ‘Hjalpen' ska
varabrafor.”
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TP5 - " Man fér inte hjdp med en gang nér man behdver den. Hade ingen hjépt mig
nu satror jag att jag inte hade klarat det galv.”

TP6 - " Beroende pa vilken Internet leverantor man anvander kan det ta evigheter att
utfora de mest enkla uppgifterna.

Det &r valdigt manga siffror som ska matasin. Varfor ska det vara sa krangligt?’

TP7 - " Kostnaden... ha, ha [skratt]! N&... men en gang jag laste pa mitt saldo och
hittade orden ‘Reserverat belopp’ och jag visste inte vad de betydde sa jag var
tvungen att ringa [skratt igen]! Det... och att knappen ‘Logga ut’ férsvann.”

12. Vad skulle du vilja andra (ge om majligt nagra fordag!)?

TP1 - "Jag vet inte... mera pengar till mig! Anvander man det mycket kommer man
sakert panagot. Finns alltid saker att forbéttra pa sidana hér siter.”

TP2 - " Ta bort allt som blinkar, det distraherar 1&saren, en ungdomssida, dér unga
kapitalister kan gdin och kolla pa ett |&ttforstaeligt satt.”

TP4 - ” Hur ska jag kunna foresla det. Jag har varit for litet p& den har webbplatsen
och dess program men en sak skulle jag vilja andra - inloggningen, den maste vara
enklare! Jag anser ocksa att banken [deras bank Over nétet] borde ha en egen sida,
med egen adress, for programmet eftersom jag tror att anvandarna vill inte hamna pa
bankens webbplats utan direkt i ‘Bank via Internet’! Det finns en del andra saker som
jag skulle viljaandrapat. ex. i textfaltet dar man véljer konton skulle det vara mycket
béttre om man galv kunde skriva kontonumret och att programmet sedan
kontrollerade om det fanns fran tidigare eller fragade om man var siker att det nya
kontonumret ar rétt. Samma sak skulle finnas pa de andra platserna dar man véljer
mellan flera olikaforslag.”

TP5 - " Hjdpen. Allt annat verkar brasom det &r... ndr man lart sig.”

TP6 - " Jag skulle vilja gora det enklare med sifferinmatningen.”

TP7 - "Sétt tillbaks [utloggnings-] knappen! Gud, jag skulle ocksd vilja éndra i
startsidan sd att man kommer direkt till ‘Bank via Internet - Privat’ och inte behtva

klickai flera steg innan man kommer dit.”

13. Vilka borde vara de viktigaste egenskaperna enligt dig for den aktuella
webbtill&mpningen?

TP7 - " Sakerheten &r det viktigaste, sen ska det ga fort ocksa [att betala rakningar].”
14. Hur val uppfyller enligt dig tillampningen dessa egenskaper?

TP7 - "Som sagt - det har inte hant an att jag forlorat nagra pengar, men jag sig
haromdagen ett TV program diar en kille hade hackat sig in pa just

ForeningsSparbanken och tagit pengar fran en kund - d& blev jag osdker pa tjansten...
de sade efter programmet att banken hade fixat problemet, men man undrar anda Det
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finns ju anda inga skydd om man forlorar pengar pa Banken, dven om man inte har
den har tjansten. Sarisker finns det altid!”

5.4 Chessed
Uppgifter:
Skaffa ett konto for spelet.

TP3 - Det var lat for testpersonen att hitta lanken for registrering; fyllde pa
uppgifterna snabbt. Alias hade han redan tankt pa, sikerligen anvant vid andra
webbsammanhang. Testpersonen vantade ndgra sekunder innan han fick retur e
posten med registreringsbeviset och kontrollsiffran for forsta inloggning pa
tillampningen. Testpersonen hade inga som helst invandningar 6ver proceduren som t.
ex. l&mna ut egen e-postadress.

Logga in med ditt konto och starta ett spelsession med nagon av spelarna.

TP1 - Blev konfunderad nér det inte hdnde nagot nér han tryckte pa nagra knappar.
Efterdt visade det sig att felmeddelandena kom fram i en av flikarna, vilket gor att
man inte far nagon respons da man &r i en annan flik.

Spelade ett tvaminuters parti mot ndgon. Motstandaren var uppenbart van vid den
tidspress som ofta forekommer pa Chessed, och stressade véar testperson till
schackmatt med 25 sekunder kvar.

Det var inga problem med gréanssnittet. Sattet man spelar pa foll sig naturligt verkade
det som.

TP3 - Efter inloggningen hamnar testpersonen i guiden fér programmet, undersoker
den en stund och gar tillbaks till programmet (applikationen).

Skriv ett inlagg i kommunikationsfonstret.

TP3 - Testpersonen vandrar genom flikarna och upptécker att ndgon har utmanat
honom pa ett parti varpa testpersonen gar in i chattkanalen och avbdjer inviten
eftersom denne inte vill spela nagot parti. Testpersonen forklarar att han inte spelar sa
bra. Chatt &r ett, for testpersonen, valkant kommunikationsmedel. ” Man kénner igen
en chatt!”

TP4 - Testpersonen hade inga som helst svarigheter att utfora uppgiften, gjorde det pa
ett rutinmassigt sdtt. Snabbt, med hjdp av musen, klickade sig fram till fonstret,
markerade textfaltet och skrev ‘Hello everyone!’ och for att alla inloggade skulle se
det tryckte han sedan pa‘ Enter’ -tangenten.

Fragor och svar:

1. Hur lange har du anvant dig av (tillampningen) tjansten?
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TP3 - " Skojar du? Det & forsta gangen.”

TP4 - " Ett &... ungefar.”

2. Kande du igen dig pa nagot sitt?

TP1 - " Tyckte det var frdga om standardschack utan négra direkta finesser.”

Blev irriterad pa att felmeddelandena kom fram dar de kom. ” En dodssynd” enligt
honom.

Flikarna kandes tydligen intuitivt, dock. ” Ett smart sétt att fa plats med mycket pa
liten yta.”

TP3 - "Val genomtankt struktur pa webbplatsen. Lankar med knappar & strategisk
placerade och detta &r det viktigaste - man vet precis vad man ska gora. Det var |étt att
hittafor att registrerasig.”

TP4 - "Startsidan ser ut som vilken sida som helst... ganska statisk for den delen.
Sjava applikationen [programmet] var béttre... sag ut som schackspel brukar vara
men jag tyckte att den var lite for liten. For ndgra manader sen sag det inte alls ut sa
utan &nnu mindre.”

3. Var det 1att att kédnna igen sig efter ett tag?

TP1 - " Det var lite svart att hittatill sidan dar man loggar in i spelet. Det var inte bara
att klicka pa nagon lank pa startsidan, utan var testperson behovde l&sa sig till vart
man skulle. Man kan bara gora en sak &t gangen, sa det ar kanske lite onodigt att ha
alti ett fonster.”

TP3 - " Ja, det var verkligen mycket |t att snabbt l&ra sig hur man skulle ta sig frén
en platstill en annan. Jag tycker att man anvant standard |6sningar pa det mesta har.”

TP4 - " Man blev van att se hur det sag ut, ville man spela schack sa...”

4. Vilka intryck fick du forsta gangen du besokte tillampningen?

TP1 - " Kéanns lite grotigt, att alt finns pa samma stélle. Reklamen stor inte sa farligt.”

TP3 - "Jag tyckte att enkelheten genomsyrade webbplatsen och programmet.
Upplagget & utmarkt och det finns inga webbannonser, man vet exakt vart man
kommit - spela schack!”

TP4 - "Forsta intrycket var mycket positiv eftersom jag hade inte sett liknande
program pa Internet... men efterdt, nar jag hade jamfort det med andra program

markte jag att programmet var mycket daligt.”

5. Ser du den information du behover pa de olika webbplatsens sidor och pa
applikationen (programmet)?
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TP1 - ” Lite ddligt nar man ska logga pd. Man behover lasa for att komma dit; finns
inget som automatiskt sager - ‘Har loggar du pd .”

TP3 - "Jag har inte l&st allt men tycker att det &r tillréackligt med information. Forsta
sidan har en bra forklarande text och det & enkelt, inga stérande moment.”

TP4 - "For mycket text, tar tid att |asa.”

6. Vad anser du om hjalpen (om sadant finns)? Saknas nagot?

TP1 - " Ser okay ut.”

TP3 - " Den & mycket bra. Har finns allt som behdvs for att kommaigang.”

TP4 - " Har aldrig anvant den. Har man tid kan man ga igenom den. Det mesta larde
jag mig genom att anvanda programmet.”

7. Hur upplever du designen?

TP1 - " Ser trevligt ut. Inte sa mycket att siga. Vore smartare att bara ha den del uppe
som man anvander. Varfor visa schackbradet nér man inte spelar?’

TP3 - "Inga konstigheter! Det &r |&tt att hitta, fargkombinationen & bra och det finns
inga spar av tung grafik - for manga saker pa en gang. Placeringen av text och ikoner
ar val genomtéankt. Man behdver bara skrolla nér man l&ser ‘guiden’. Menyraden &r
mycket hjalpsam och dessutom snabbare &n grafikdelen.”

TP4 - Ok, men kan bli béttre. Pjéserna kunde se ut annorlunda.”

8. Kannstillampningen siker att anvanda?

TP2 - " Jag vill nog inte registreramig, jag &r rédd, liksom, att fa massa reklam sen!”
TP3 - "Jag vet inte riktigt, det jag testat har fungerat bra. N& det géller e
mejladressen sa tror jag inte att den ska anvandas pa ett otillborligt sétt eftersom det
kan da drabba de ansvariga for webbsiten.”

9. Litar du pa att de for dig utforda tjanster blir realiserade?(tillforlitlig)

TP3 - ” Aterigen méste jag siga att jag har inte det blekaste... kanske om jag hade mer
tid att testa applikationen [programmet].”

TP4 - " Ngj, inte pa langa vagar! Jag har forlorat ménga matcher pa grund av att
appleten slutat fungerat mitt i ett parti. Jag litar inte pa programmet langre! Den
fungerar inte som det ska och jag tror att detta beror pa att utvecklaren inte haft for
avsikt att skapa ett perfekt fungerande program. Om de vill sa kan de gora den saker
att anvanda.”

10. Vad tyckte du var bast?
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TP1 - "Snyggt och bra schackbrade. Sé@lva spelmomentet var trevligt, inga
anméarkningar dar. Statistiken var trevligt. Det var inte sa segt som man skulle kunna
tro. Chessed &r gjort i Java.”

TP3 - " Enkelheten och att allting gick s& snabbt! Det &r viktigt att man far en snabb
respons ndr man ar ute och surfar. Har i skolan betalar man ju inget men om gor det
hemifran sa vill man inte att det tar for mycket tid att gora vissa saker eftersom det
kan kostaen dant.”

TP4 - " Att man kan chatta direkt med motstandaren eller med andra spelare och att
man kan valja motstandare fran listan... man ser al information om motstandarna pa
ett Overskadlig sétt.”

11. Vad tyckte du var samst?

TP1 - "Inloggningen, och att skérmen var uppdelad i onddan.”

TP3 - ”Inget ah men det kommer!”

TP4 - "Jag gillar inte storleken pa schackbradet och inte heller om utseendet.
Fargkombinationen kunde vara annorlunda.”

12. Vad skulle du vilja andra (ge om majligt nagra fordag!)?

TP1 - "Skulle vilja gora om det till tva fonster. Sjava spelet som en, och
kommunikation som en annan.”

TP3 - " Om man kunde sétta en flagga om man & upptagen sa slapp man bli stord.”
TP4 - " Man maste flytta pa pjaserna genom att forst klicka pa stéllet dér man befinner
sig och sedan pa stéllet man vill & - det basta vore om man kunde dra pjasen dit man

vill i stéllet. Det skaval inte vara sa svart att goral”

13. Vilka borde vara de viktigaste egenskaperna enligt dig for den aktuella
webbtillampningen?

TP1 - ” Designen - det ska varainbjudande och roligt att spela.”
TP3 - " Det & fortfarande enkelheten. Enkel heten trottar inte ut anvandaren.”

TP4 - ”Sakerheten och anvandarvéanligheten! ... Jag tror inte han [utvecklaren] har
foljt ngon standard utan har utvecklat ndgot eget som inte fungerar perfekt. Synd!”

14. Hur val uppfyller enligt dig tillampningen dessa egenskaper?
TP1 - " Jag tycker inte Chessed &r séarskilt inbjudande...”
TP3 - ”Jag tycker att utvecklarna har lyckas med att gora applikationen [programmet

och webbsidan] mycket enkla i utforande men anda lyckats behalla komplexiteten for
applikationen... det & ju schack... svara berdkningsalgoritmer och sant!”
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TP4 - "Problemet & att Java appleten inte fungerar som den ska. Vad hander om det
ar tusen inloggade spelare? Om applikationen vore sakrare och inte kraschade sa ofta
sa skulle den vara mycket mer anvandarvanligt... sd som den & nu sa vill jag inte
spela langre. Annars & ju hela konceptet mycket bra... kunna spela schack med vem
som helst i helavarlden!”
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6 Tolkning av intervjuerna

Héar tanker vi dra Slutsatser fran intervjuerna, bade svaren och de observationer vi
gjorde.

Utvecklarna har i vissa fal sagt sig haft anvandarna i fokus ndr de utvecklade
tillampningarna. Detta har vi inte |atit paverka tolkningen av understkningens
resultat.

Vi presenterar tolkningen av intervjuerna for de olika webbtillampningarna i samma
ordning som vi gjorde med presentationen och bdrjar darfor med Utopia.

6.1 Utopia

Utopia verkar inte vara sarskilt lockande, vare sig designméssigt eller funktionellt.
Ingen av de intervjuade tyckte Utopia var "frackt” pa nagot sitt, utan snarare valdigt
standardméssigt. Kan ha att gora med att Utopia presenteras i vanlig HTML, utan
nagra extra finesser.

Fargerna, och designen i ovrigt & uppenbarligen inte populdr - och spelar tydligen en
stor roll i varfor man férst blir intresserad av spel som detta. For att attrahera nya
anvandare behovs en béttre design.

Det verkar som skaparna av webbtill&mpningen inte haft vare sig teorin om manniska-
datorinteraktion eller allmanna designregler i danken vid framtagningen. Vi baserar
var uppfattning med hjép av testpersonernas reaktioner och kommentarer vid sava
undersokningen.

Det forekommer valdigt mycket text i spelet, och detta har en tendens att forvilla
mindre vana anvandare. Dessa behdver mer végledning, med tydliga lankar, vilket vi
fick intrycket att anvandarna tyckte Utopia saknar.

Reklamen, som inte heller & populér, tar bort koncentrationen fran galva spelet, Det
kan tyckas vara lite som att skjuta sig i foten. Anvéndarnas uppmarksamhet dras |&tt
till det som stér ut mest, vilket reklam - ofta rorlig - for det mesta gor. Utopia lever
dock pa sponsorintakter, sa det ar en svar balansgang.

Utopia har darmed ocksa uppenbara problem med anvandarvanligheten - man verkar
mest ha tankt pa hur det tekniskt ska l0sas pa enklaste sétt, inte pa hur anvandarna vill
ha det, och man har inte anvant sig av nagot annat an vanlig HTML - intrycket man
far ar att det verkar som skaparna haft brdttom nar de utvecklade spelet.
Anvandbarheten torde vara minimat. Aven om tillampningen klarar av
funktionalitetskraven sd gor designen och i synnerhet anvandargranssnittet att
acceptansen bland anvandarna blir valdigt 13g.

Det finns dock ocksa plus med Utopia - att det finns mycket att gorai spelet horde vi
flera ganger. Vill man sd kan man leva sig in i spelet rejdt, men for detta kréavs att
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anvandaren har ett stort intresse och att denne bortser fran de daliga egenskaperna
som vi har kunnat konstaterai Utopiasfall.

6.2 Apple Store

Webbtillampningen Apple Store & en service inriktad tjanst och maste darmed ha ett
mervarde for anvandarna for att dessa inte ska utnyttja liknande tjanster pa
konventionellt sitt. Apple Store maste erbjuda nagot som en vanlig datorbutik inte
gor. Anvandarvanlighet blir ett centralt begrepp.

Anvandarvanligheten i Apple Store verkar tillfredsstélla alla testpersoner. Vart att
notera & att man har anvant standardkomponenter for Macintosh genomgaende, vilka
visas oavsett vilket operativsystem man anvander - en trevlig liten detalj for
‘Macvanner’, kanske irriterande fér andra.

Att Apple Store & enkelt utformat verkar vara det genomgaende temat. Nagra tycker
det & bra, andra att det & Overdrivet. De som designade Apple Store verkar dock inte
ha téankt i banor av analogier med andra program (se "2.1.1.3 Mentala modeller”),
nagot som beskrivs utforligt i Allwood (1998), i egentlig mening, utan snarare forsokt
gora det pa ett extremt enkelt och logiskt sitt, for att passa ala. Darmed blir
informationen adrig overvdldigande utan mer &n val anpassad till manniskans
kognitiva formaga.

Reklam var dock ett dterkommande klagomal pa Apple Store. Dér finns, precis som i
falet Utopia, en motséttning - reklam syftar till att fanga anvandarens
uppmérksamhet, men tillampningens huvudsyfte ar att fa anvandaren att koncentrera
sig pa det for tillampningen viktiga. Den reklam som &terfinns pa Apple Store & dock
huvudsakligen for andra verksamhetsomraden hos Apple.

Apple Store ger den information som behovs for att kdpa deras datorer, tycker vi
utlasa fran svaren och observationerna. Information och sakerhet verkar vara det som
mest efterfragas av anvandarna, och pa forsta punkten lyckas Apple Store fortréffligt
enligt vara testpersoner.

Anvandarna & osdkra nar det galler formen for att gora inbetalningar pa. Att natet ar
osdkert for penningtransaktioner, av den storlek det rér sig om i det hér fallet, ar
tydligen den allmanna uppfattningen. Pa natet "kan vilken hacker som helst fa tag i
mitt nummer”. Detta minskar acceptansen hos anvandarna. Héar kravs bade
information for att skingra dessa forestélIningar, samt givetvis sékra system.

6.3 ForeningsSpar banken

Nér det gdller tolkningen av intervjuerna gjorda for ‘ Bank via Internet’” &r det 1dmpligt
att podngtera att de flesta av testpersonerna anvander Internet regelbundet och darfoér
kénner igen designen av ForeningsSparbankens olika sidor och program. ‘Naturligt’
ar ett ord som stammer val in pa deras reaktion pa utformningen av webbprogrammet.
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Programmet tar en tid att lara sig. Det kravs att man testar mycket av innehdlet och
verkligen sdtter sig in i hur det fungerar. Men eftersom anvéandarna utgar att det
handlar om nagonting de salva far ut mycket av, sa finns bade intresse och viljan att
lara sig aven om funktionerna fran borjan verkar nya och inte alls & bekanta for dem.
Noteras kan att gdva granssnittet som sadant verkar trevligt  for
forstagangsanvandaren.

Enligt Peter Nordblad, chef for ForeningsSparbankens ‘Bank via Internet’ sa har
banken satsat stora summor pengar for att utveckla tekniken och det & nu, nar
programmet har haft ndgon tid bakom sig och det har visat sig fungera utan storre
svarigheter som fler och fler anvandare véljer att skaffa sig tjansten.

Banken & en institution med avsevarda tillgangar och det vore en skam om
anvandarna inte tyckte om deras design. Allt tycks ha utvecklats s att det ska passa
de flesta anvandare och deras existerande mentala modeller. Sedan finns det sddana
saker som bankregler och allt som ror hantering av pengar via elektroniska former,
vilka kanske inte kan andras alldeles l&tt. Alla vara testpersoner var ndjda med
designen &ven om vissa saker storde dem. Var uppfattning & att sa fort Banken
uppmérksammas pa det sa kommer de att andra designen.

Man har nastan misslyckats med aftt gora anvandarna uppmarksamma pa
hjalpavsnittet, bara nagra fa testpersoner lyckas skaffa hjap genom att klicka pa den
nodvandiga lanken. Placeringen &r illa vald, samt att den inte gjorts som en knapp.
Eftersom de flesta inte kunde anvanda den s utgar vi fran att den inte var till ndgon
hjalp for vara testpersoner.

Ett viktigare klagomd &r att det enligt testperson 6 & aldeles for mycket av
sifferinmatning, precis som densamme ndmner i foregaende fraga. Vi noterade salva
att det verkade som om det lagts en hel del ansvar pa anvandarna.

Séttet Banken visar informationen pa ger tydligen anvandarna en kansla av sakerhet
och interaktion, tva védigt viktiga psykologiska faktorer for acceptans av
webbtill&mpningen.

Det framsta egenskapen, enligt anvandarna, for det hé&r webbprogrammet &
funktionaliteten. Inte konstigt eftersom programmet & tankt att gora det enklare for
kunderna att utféra hemifran ett antal banktjanster.

Men hur enkelt &r det da egentligen? Hér kan vi bara ga efter vad de som har tjansten
tycker. Det verkar som om anvéandarna har lart sig leva med tillampningens
tillkortakommanden. Fordelarna - att slippa ga till banken - verkar uppvéga
nackdelarna, somvi i flera svar kunde utlésa framst &r att anvandarnai stort sett maste
agera bade kund och banktjansteman.

Sakerheten &r enligt testpersonerna den viktigaste egenskapen hos sddana hér typer av
tilldmpningar. De av testpersonerna som var nya for systemet var milt uttryckt
misstanksamma mot sékerheten, medan de med den riktiga tjansten var positiva.

Banken har troligtvis lyckats ta fram ett, for anvéndaren, sékert sdtt att hantera
penningsoverforingar via webben. De verkar dock inte lyckas dvertyga nya anvandare
om detta. Som ny anvandare tar man en gavmedveten risk att anvanda sig av
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webbtjansterna. Vi har fatt intrycket av att man efter ett tag Gvertygas om sikerheten,
pa samma sétt som man l&r sig att leva med det komplicerade forfaringsséttet med
Overforingar och dylikt.

De testpersoner som har tillgang till den riktiga tjansten & nojda med sakerheten. De
som inte har den & mer skeptiska. Vi anser att aven dessa skulle andra uppfattning om
de fick den respons som de som har tjansten har fatt.

6.4 Chessed

Chessed verkar ha lyckats ndgorlunda va med anvandarvanligheten, da vi fick
mestadels positiv respons fran testpersonerna - i alafall de som inte hade spelat forut.
Man har anvéant sig flitigt av standardkomponenter vid utformningen, med riktiga
menyrader och liknande.

Den av testpersonerna som hade spelat forut kom dock med kritik mot
funktionaliteten. Det hander ofta att schackpartier avbryts av att man kopplas bort frén
spelet. Detta & egentligen oacceptabelt enligt var mening, och skulle kunna jamforas
med ‘falsk marknadsforing’. Det troliga resultatet &r att anvandare efter ett tag Sutar
anvanda tillampningen. Acceptansen blir darmed pa langre skt 1&g, trots att
anvandarvanligheten &r god.

Testpersonen med langre erfarenhet i anvandandet av tilldmpningen hade nastan helt
och hdlet tappat fortroende for tillampningen. En del andringar har gjorts i
tillampningens funktionalitet under den senaste tiden men tekniken har tydligen
fortfarande vissa svagheter.

Testpersonerna uppvisar olikheter vad géller vilka av programmets egenskaper som
drar till sig deras uppmérksamhet. For testperson 4 var det intresse for spelet som
bidrog till att han accepterade programmet. Testperson 3 fick en positiv instélining
eftersom designen och logiken var, enligt honom, utmérkta.

Det enda tilldmpningen kréver i form av kompetens & att man ska ha en viss
elementér kunskap om schack. Spelet |ater en inte gora felaktiga drag, sd man kan inte
gorafel.

Sikerheten var inget viktig aspekt for de flesta anvandarna. De flesta av
testpersonerna hade ingen som helst tvekan néar det gdllde utlamnande av sina e-post-
adresser for registrering, och var inte radda att de skulle fa stérande meddelanden €eller
dylikt. En testperson valde dock att inte registrera sig och ga in i tillampningen som
gast i stallet, detta kan bero pa anvandarens tidigare erfarenheter frén andra typ av
webbtillampningar och som har haft som resultat i stérande postmeddel ande.
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7 Diskussion

Vi har en viss galvkritik av vart understkningsresultat. D& underlaget inte & sarskilt
stort, kan reliabiliteten® inte bli alltfor hdg. Hade vi haft en undersdkning med till
exempel 50 personer hade det varit mer statistiskt sakerstéllt, men eftersom vi valt ett
kvalitativt tillvagagangssitt med ingaende intervjuer med varje person, var inte detta
majligt.

Déaremot far nog validiteten® sigas vara god. De flesta intervjuresultaten visar i stort
sett detsamma. Det fanns inte sa mycket av extrema avvikelser, vilket tyder pa att det
testpersonerna sager faktiskt avspeglar vad en stor del av vad dagens
internetanvandare skulle tycka om de forsattes i samma situation. Det & var
uppfattning att en mycket stor del av dagens anvandare befinner sigi samma ader och
situation som véra testpersoner.

Nedan kommenteras och diskuteras det material som vi redovisat. Vi drar
overgripande slutsatser fran intervjuerna.

Traditionellt har syftet med program varit att tillhandahdlla en tillracklig
funktionalitet. Numera & fokus, eller borde vara, pa att ge en tillracklig grad av
anvandbarhet, det vill siga: att |13ta anvandarna gora det de vill och pa det sétt som de
vill. Det spelar ingen roll hur god funktionaliteten &r i en tillampning om anvandaren
av nan anledning inte kan eller vill anvanda den.

| méanga fall utvecklas webbtillampningar fortfarande med funktionaliteten som
huvudmal. For vissa verksamheter ar det viktigast att tillampningarna fungerar. Man
satsar pa tekniken och inte anvandarna. Vi anser att detta &r ett fordldrat st att
utvecklatillampningar.

Ett bra exempel pa detta & ForeningsSparbankens ‘Bank via Internet’. Den har all
funktionalitet som man kan 6nska - detta bekréftas av vara testpersoner. Ingen av dem
som har den riktiga tjansten har haft nagra problem med vare sig funktionalitet eller
sékerhet. Anvandbarheten lamnar dock en hel del att dnska. Som exempel kan tas
séttet man betalar rékningar pa - man maste forst lagga in betalningsmottagaren i en
lista, och sedan kan man vélja ndgon ur denna lista. Ett extrasteg som visserligen ger
extra sékerhet, men det borde vara mgjligt att direkt skriva in mottagaren. Eftersom
det krévs en kontrollkod i och med 6verféringen har man &nda en hog sakerhet.
Sakerheten prioriteras fore anvandbarheten - visserligen inget dumt for en bank, men
varfor maste de tva begreppen vara motséttningar?

Bankerna véljer ocksa att forsoka forenkla procedurerna s att anvéandarna léttare ska
ta till sig funktionerna programmet realiserar. Peter Nordblad, chef for
ForeningsSparbankens ‘Bank via Internet’ sager galv foljande i fragan: "att lagga in
fler koder och liknande i systemen betyder att det blir krangligt for kunden att utnyttja
varainternettjanster”.

2 palitlighet, hur mycket giltighet urvalet av testpersoner i undersokningen har.
% Giltighet, hur val undersskningen avspeglar verkligheten.

Pedro Jeria 59 Stefan Moller



Anvandbara webbtillampningar - ur ett anvandar per spektiv

Systemtjansterna & de rétta for denna typ av  webbtillampning men
anvandargranssnittet borde anpassas sa att man uppnd& en hogre grad av
anvandbarhet. Anvandarvanligheten skulle pa det har viset forbéttras markant.

Anvandarna, och deras behov, borde std i centrum. Anvandaren har inte det minsta
intresse av att veta detaljer om hur sdkerheten fungerar, bara att den verkligen
fungerar. Sdledes & det upp till utvecklarna att fa fram program déar saker som
sdkerhet och andra funktionella aspekter &r transparenta for anvandarna. | bankens fall
uppnas detta inte. En alldeles for stor del av ansvaret for sikerheten l&ggs pa
anvandarna. Som testperson 6 menar, " Det & valdigt manga siffror som ska matas
in”. Bankens tillampning har visserligen acceptans bland anvandarna men detta
uppnas inte genom anvandarvanlighet utan genom funktionalitet. Tillampningen
kraver ocksa en del anvandarkompetens, kanske lite val mycket. Denna kompetens
arbetas upp genom upprepningar - proceduren automatiseras. Detta bekréftas sarskilt
av testperson 6.

Som anvandare k&nner man igen metaforen (se "2.1.1.3 Mentala modeller”) med att
fyllai pappershlanketter pa ForeningsSparbankens ‘Bank via Internet’. Detta kan vara
ett sitt att fa anvandaren att kanna igen sig. Nackdelen & att med de extra
sakerhetsfunktionerna blir det till och med krangligare att utféra &enden, t. ex.
betalningar, an pa den ‘riktiga’ banken. Detta bekréftas av vara testpersoner, men de
foredrar anda internetbanken eftersom det & smidigare att gora bankérenden hemmai
stéllet for att ga till banken. Och billigt fér banken - enligt Lowgren (1998), ar det 5
ganger dyrare for banken med en transaktion i kassan jamfort med via webben.
Testperson 7 uttrycker det s har: " Billigare for mig och for banken ocksa.”

| fallet med spelprogrammen, Chessed och Utopia, & anvéndarvanligheten annu
viktigare - det & ju det som far folk dit; det finns inget omedelbart mervarde for
anvandarna som i fallet med serviceprogrammen ForeningsSparbanken och Apple
Store, dar anvandarna utfor uppgifter som de anda behdver gora, fast pa ett
bekvamare sétt.

Nagot som visserligen kan tyckas vara av ren design-karaktdar, men som vi fick
uppfattningen var vadigt viktigt for anvandarna, verkar vara mangden information
per sida. Under observationerna uppméarksammade vi att sidor innehdllande storre
textavsnitt inte var intressanta fér anvandaren. Detta mérkte vi sérskilt pa Utopia och
Chessed, dar man ofta far 1anga textsidor som man maste skrolla ner om man vill se
alt. Anvandarna laste inte utan skrollade bara férbi. Samma fenomen upptrade med
ForeningsSparbanken, dar t.ex. allarakningar visas pa samma sida, oavsett antal.

Tom Morgan pa Interactive Bureau, en webbdesignbyrd, uttrycker det sa har i
” Websites that work” (Roger Black, 1997):

” Nobody reads anything. At least not everything. The only person that
will read every word of what you’ve written is your mother. Everyone
elseistoo busy.”

Vi har fatt uppfattningen att detta stammer. Flera ganger under intervjuerna, nér
testpersonerna konfronterades med langa sidor med text, gav de helt enkelt upp och
klickade pa nagon lank, barafor att komma dérifran.
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7.1 Slutord

Nielsen® pekar pa att enkelhet och tydlighet & a och o vid utformning av
anvandargranssnitt. Och utan ett bra granssnitt blir anvandbarheten lidande.

Vi tror att utformarna av de av oss undersokta till@mpningarna gava tycker att de &r
logiskt uppbyggda, och ger en god anvandbarhet. Men for ndgon som aldrig besokt
négra av dessa program ar informationen ofta rérig och inte alls 14t att forsta med en
gang. Forsbkspersoner som inte anvant programmen tidigare tycker i flera fall att de
a svarbegripliga. Vi mérkte att anvandare som anvant tillampningen flera ganger har
lart sig att tolka begreppen. Till Slut navigerar man sig fram utan att tanka pa hur -
genom att komma ihdg proceduren, nagot som beskrivs narmare inom kognitiv
psykologi. Detta till trots havdar vi att ett anvandargranssnitt bor vara |attbegripligt
aven vid det forsta bestket da det vanligtvis vander sig till manga olika anvandare.

D& har endast Apple Store klarat sig riktigt bra - de dvriga gav en, enligt anvandarna,
mindre anvandarvanligt forsta intryck. Raka motsatsen av vad Chessed gjorde - att ge
frén borjan ett ndgorlunda bra forsta intryck, for att pa efter hand gora anvandarna
besvikna.

Kan man siga att de testade tillampningarna har haft anvandbarhet som ma? Negj,
generellt tycker vi inte det. Nagra av dessa verkar folja de pekpinnar for design som
finns tillgangliga, till exempel i fallet Apple Store, och andra verkar kunna erbjuda
den funktionalitet som forvantas, som i fallet ForeningsSparbanken. Men de verkar
inte ha fokus pa anvandaren i egentlig mening, utan snarare hur de ska presentera sitt
material och sinatjanster for anvandaren, eller tekniska ldsningar.

Anvandbarheten blir ddrmed lidande, eftersom anvéndarna tvingas anpassa sig till de
tankesdit som skaparna av tilldmpningen har och inte tvartom. Dérmed tror vi att i
langden kommer de webbaktorer som inte anpassar eller bygger sinatillampningar pa
ett for anvandaren anvandbart sétt att forlora denne som anvandare eller kund.

Man kan fraga sig varfor sa fa webbutvecklare bygger anvandbara tillampningar.
Beror det pa tekniska fragor eller deras ofrmaga att forsta anvandarna? Detta skulle
kunna vara en helt egen uppsats.

% http://www.useit.com/al ertbox/9710a.html

Pedro Jeria 61 Stefan Maller



Anvandbara webbtillampningar - ur ett anvandar per spektiv

Kallforteckning

Bocker

Allwod, C. M. (1998). Manniska-datorinteraktion. Ett psykologiskt perspektiv. Lund:
Studentlitteratur.

Andrén, P., Gunnarsson, S., & Lundin, J (1993). Grafiska anvandargranssnitt - en
utvecklingshandbok. Lund: Studentlitteratur.

Backman, J. (1998). Rapporter och uppsatser. Lund: Studentlitteratur.

Baecker, R., Buxton, J., Grundin, W., & Greenberg, S. (1994). Readings in Human-
Computer Interaction: Toward the Year 2000. Morgan Kaufman Publishers Inc.

Black, R. (1997). Websites that work. Indianapolis: Adobe Press.

Dahlbom, B., & Mathiassen, L. (1993) Computers in Context - The Philosophy and
Practice of Systems Design. Oxford: Blackwell.

Easterby-Smith M., Thorpe R., & Lowe A. (1997). Management Research. London:
SAGE Publications.

Fluckiger, F. (1995). Understanding Networked Multimedia. Prentice-Hall.

Landsdale, M. W., & Ormerod, T. C. (1994). Understanding I nterfaces — A Handbook
of Human-Computer Dialogue. Bodmin: Academic Press.

Loéwgren, J. (1993). Human-computer Interaction — What every system developer
should know. Lund: Studentlitteratur.

Lowgren, J., & Stoltman, E. (1998). Design av informationsteknik - materialet utan
egenskaper. Lund: Studentlitteratur.

Mathiassen, L., Munk-Madsen, A., Nidsen, P. A, & Stage, J. (1998).
Objektorienterad analys och design. Lund: Studentlitteratur.

Preece, J. (1994). Human-Computer Interaction. Addison-Wesley.

Schneiderman, B. (1992). Designing the User Interface: Strategies for Effective HCI.
Reading: Addison-Wedley.

Pedro Jeria 62 Stefan Maller



Anvandbara webbtillampningar - ur ett anvandar per spektiv

Artiklar

Blomberg, J., Giacomo, J., Mosher, A., & Swenton-Wall, P. (u. &.).
Etnographic Field Methods and Their Relation to Design.
Kompendium fér kursen Informatik som Vetenskap.

Goteborg: Institutionen for Informatik

Opublicerat material
Ersson, J.,, & Karrander, L. (1998). Granssnittsdesign - med anvandaren i fokus.
Goteborg: Ingtitutionen for Informatik

Artiklar

Nielsen, J. Why This Ste Has Almost No Graphics.
http://www.useit.com/about/nographics.html

Tillganglig: 1999-03-25

Nielsen, J. How Users Read on the Web.
http://www.useit.com/al ertbox/9710a.html
Tillganglig: 1999-04-18

Nielsen, J. Details in Sudy Methodology Can Give Misleading Results.
http://www.useit.com/al ertbox/990221.html

Tillganglig: 1999-04-20

Forfattare g angiven. Att koda ett masterverk.
http://www.idg.se/cs/arkiv
Tillganglig: 1999-03-21

Forfattare g angiven. What isHCI?
http://www.ibm.com/ibm/hci/general/hci.html
Tillganglig: 1999-06-10

W ebbadr esser

Apple. http://www.apple.com/
Tillganglig: 1999-05-19

Apple Store. http://www.apple.se/store
Tillganglig: 1999-05-19

Bank via Internet. http://www.foreningssparbanken.se/
Tillganglig: 1999-05-19

Chessed. http://www.chessed.com/
Tillganglig: 1999-05-19

Pedro Jeria 63 Stefan Moller



Anvandbara webbtillampningar - ur ett anvandar per spektiv

IBM. http://www.ibm.com/
Tillganglig: 1999-05-19

Jacob Nielsens webbsida. http://www.useit.com
Tillganglig: 1999-03-25

Microsoft. http://www.microsoft.com/
Tillganglig: 1999-05-19

SUN. http://www.sun.com/
Tillganglig: 1999-05-19

Tele2. http:/mww.tel e2.se/
Tillganglig: 1999-05-19

Utfors. http://www.utfors.se/
Tillganglig: 1999-05-19

Utopia. http:/games.eesite.com/utopia
Tillganglig: 1999-05-19

Ovriga kallor
Bengt Jansson. Psykologiska I nstitutionen, Goteborgs Universitet. (Elektronisk post)
Peter Nordblad. ForeningsSparbanken. (Elektronisk post)

Jonas Anckarman. Apple. (Elektronisk post)

Pedro Jeria 64 Stefan Maller



