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Grénssnitt fér sma och mobila klienter David Johanson

Abstrakt

Avhandlingen visar pd vad en konstruktér av
anvindargranssnitt bor ha i dtanke vid konstruktion av ett
granssnitt for sma och mobila klienter. Den ger dven en
bild av vad ett anvdndargrénssnitt dr, samt forklarar inte
bara hur négot bor goras utan dven varfor. Detta
astadkoms genom att utgadngspunkten for avhandlingen
ar anviandaren och de mentala processer och formégor
som foreligger ett visst handlande frdn denne.
Litteraturstudier inom @mnet psykologi ger detta. Dessa
litteraturstudier har i sin tur resulterat i ett antal olika
granssnitts rekommendationer som kan anvéndas till
bade analys av befintliga grénssnitt sdsom vid
konstruktion. Avhandlingen har &ven resulterat i ett
program for sma och mobila klienter. Programmets syfte
ar att illustrera ett alternativt granssnitt samt att visa hur
rekommendationerna kan anvéndas i1 praktiken, det vill
sdga som ett verktyg att méta rekommendationerna mot.
Det slutliga resultatet i denna avhandling bestdr i att
skillnaderna mellan grénssnitt for smd och mobila
klienter och stationéra datorer inte &r sdrskilt stora men
att de framst skiljer sig at pd tvd punkter. In- och
utmatningsverktygens storlek och den miljo som de
anvinds i. Detta dr ndgot som kriver sérskild
uppmaérksamhet vid granssnitts konstruktion.
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1 Introduktion

I denna introducerande del introduceras ldsaren i1 problematiken som ligger till grund for
denna uppsats. En definition pa grianssnitt ges, uppsatsens syfte och méil klarliggs samt
en mélgrupp for avhandlingen anges.

1.1 Bakgrund

Att anvédnda datorer kan vara mycket frustrerande, sérskilt nér de inte fungerar pa ett sétt
som anvéndaren vill eller har tinkt sig. Datorer har dock relativt stora skdrmar och
behdndiga inmatningsverktyg jimfort med sma mobiltelefoner och handdatorer. Sma
birbara mobila klienter har dessutom en extra distraktionsfaktor som inte existerar i
samma utstrdckning ndr vid arbete vid en vanlig stationdr dator - det dr den
runtomliggande “bullriga” och distraherande miljon eller omgivningen. Dessutom har
dessa smi klienter ett mer frustrerande och mindre in- och utmatningssystem. Man kan
fundera Over om det & mdjligt att fa se liknande scener med frustrerade
handdatoranvéndare som har observerats med vanliga datoranvdndare. Enligt en
undersokning utférd av den brittiska tidningen Computeractive (26 februari, 1998)
skriker hélften av alla anvindare at sin dator nér den inte goér som de vill. Var fjarde
anvéindare ldter sin ilska ga ut dver minniskor i deras nérhet. Hela sex procent har sa
svart att kontrollera sina kénslor att de utsitter sin dator for misshandel. Det &r dock inte
det virsta en dator kan raka ut for; 4ven mord forekommer. En man i USA arresterades i
juli 1997 for att ha skjutit sin dator. Han vigrade att kommentera hdndelsen, men enligt
frun var orsaken formodligen att datorn inte startade tillrdckligt snabbt. En av de poliser
som tog hand om mannen sade att han kom ut ur sitt hus med ett leende pad ldpparna.
Relationen mellan ménniska och dator kan vara nog s& problemfylld, vad kan goras for
att underldtta denna relation? Eller kommer vi att fa bevittna liknande scener med
ménniskor som frustrerat skéller ut och vandaliserar sin stackars Palm eller PocketPC
maskin?

Kukulska-Hulme (1999) framhdll dessutom nér hon diskuterade sprakets anviandning i
anvandargrinssnitt att vi ménniskor dr vana vid att kunna kommunicera enkelt, frimst
med hjilp av vért sprak. Aven dator-experter forundras ofta dver de forklaringar som
ges 1 sa kallade hjdlp-avsnitt. Hur de blir forvirrade over innebdrden i de ord som
forkommer 1 menyer och knappar samt hindrade vid informations atkomst genom att
behova anvédnda termer som inte pa ett klart sétt uttrycker deras behov. Kukulska-Hulme
(1999) fortsitter att skriva att de ord som anvinds pa dator-skdrmen kan skapa en barridr
for kommunikation, och dndd ar de anvindare som vénder sig till hjilp-funktioner och
dokumentation ofta besvikna. Hon skriver vidare att Lynne Truss (1996), en kolumnist
for Times, skriver, efter 4nnu en fruktlos session framfor datorn:

Jag har till och med slutat ldsa dom ddr smd 'readme'-filerna eftersom det dr
trakigt men sant men: jag har aldrig dnnu oppnat en sddan vars innehall jag
kunnat forsta.
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Kukulska-Hulme (1999) skriver vidare att ett frustrerat utrop av att jag forstar inte
menyerna pa skdrmen ofta leder till att anvdndarna begagnar sig av ett prova och se vad
som hdnder-beteende, vilket kan fi 6desdigra konsekvenser.

Grinssnittsdesign ar inte nagot nytt. Datorer med grafiska grianssnitt har funnits ett tag
och det borjar finnas en allmén vana att bade anvénda och designa grénssnitt for dem.
Sma mobiltelefoner och handhallna datorer, som den hir uppsatsen kommer att fokusera
pa, blir allt mer avancerade, kraftfulla och far fler och fler funktioner och
tillimpningsomraden. Men det far helt enkelt inte plats lika mycket information pa
skdrmarna, det finns helt enkelt inte lika manga bildpunkter eller bildpunkter som pa en
vanlig datorskdrm. Hade det funnits lika ménga bildpunkter hade den information som
visats pa skirmen dnda varit oldslig utan forstoringsglas pa grund av skdrmens litenhet
till ytan. Ar det da méjligt att gora ett bra anvindargrinssnitt for dessa smé skirmar?

1.2 Definition av granssnitt

Ett granssnitt &r det medium genom vilket anvdndaren och datorn kommunicerar med
varandra. Det kan liknas vad att anvandargranssnittet dr en tolk vid viktiga forhandlingar
1 till exempel FN. De personer som forhandlar kan inte forstd varandra, men tolken kan
forstd och vidareféormedla vad respektive part sidger och menar till den andre. Den
perfekta tolken (granssnittet) skulle ddrmed kunna exakt dverfora varje liten nyans och
skiftning 1 det sprak som den ene parten talar till den andre partens sprak, och tvartom.
Men detta ar tyvéarr, som bekant, omojligt 1 dagsliget med dagens sprak. Léget &r
liknande for anviandargranssnitt. Anvandargranssnittet har samma problem som tolken;
att pa ett exakt sétt formedla anvindarens uttrycks- och begreppstermer till ett sprak som
datorn forstér och vice versa.

En annan bra och lite varierad syn ér att:

VEtt grdnssnitt delger medlet for kommunikation mellan tva entiteter. T ex
skulle grdnssnittet mellan en forare och en bil vara ratten, fartmdtaren,
gaspedalen och andra reglage och mdtare pd instrumentpanelen. Detta
grdnssnitt tillater foraren att 6verfora sina onskemadl till nagot som bilen kan
forsta. Foraren ger input: genom att réra pd gaspedalen, bromsa eller svinga
pa ratten. Bilen svarar med output: vilken hastighet som bilen haller, hur
mycket bensin som dr kvar eller genom att dndra fardriktning. Foraren
anvinder bilens output, i tilldgg till sin egen motivation, for att bestimma
vilken input som skall ges till bilen. Liknande grdinssnitt finns mellan en
anvindare och ett program. Specifikt kan man sdga att ett mdnniska-
datorgrdnssnitt dr den del av ett datorsystem med vilket en anvdndare
interagerar for att dstadkomma ndgon speciell uppgift. Det inkluderar bdde de
metoder som krdvs for att tilldta en anvindare att utfora olika handlingar och
dven de medel genom vilka datorn rapporterar information till anvindaren.”
(Koelle, 1996)

Sa lange som det ar fraga om att anvéndaren skall styra ett mekaniskt objekt, som en bil,
ar granssnittets funktion ofta mycket mer léttfattlig och forstaelig. Men nér datorteknik
kommer med i bilden blir objekten gidrna mer komplexa och funktionaliteten mer
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svarforstaelig. Det gér att argumentera for att det dr friga om en vanesak. En ménniska
som har vixt upp med datorteknik, som tidigare generationer har vixt upp med
mekanik, kan lattare skapa sig ndgon form av mental modell av hur objekten fungerar
som ddrmed underlittar forstaelsen och anvdndningen.

I och med att objekten som skall styras av anvdndaren blir alltmer komplexa och
svarfattliga okar anvidndargrinssnittets betydelse allt mer. Det finns ingen som helst
mening med att ldgga till en massa ny funktionalitet om den &r svarbegriplig och
svaranvind, resultatet blir att den inte alls kommer att anviandas.

Det intressanta med sma, mobila och handhéllna klienter ar att till skillnad fran stora
och stationdra datorer har funktionaliteten blivit mindre. Hittills har ofta de smi
handhallna klienterna haft mindre datorkraft (ndgot som héller pd att dndras) och
ddrmed mindre tilldimpningsomraden och mjukvarumissig lagre komplexitetsgrad. Men
anvindningsomradena har dven dessa varierat, de anvénds helt enkelt inte till samma
uppgifter som stora stationdra datorer. En foOrfattare som skall skiva sin senaste
bastséljare sitter sig inte ner och pletar med en liten handhallen dator bara for att det ar
mojligt att sitta i parken och skriva. Utan han sitter hellre med sin ordbehandlare pa sin
PC, en bérbar portfoljdator skulle vara ett béttre alternativ dn en liten Palm eller
PocketPC om det finns en Onskan att vara mobil. Det & med andra ord inte bara
komplexiteten som har dndrats utan dven tillimpningsomradena.

Grénssnittet skall vara en delmingd
av bada de delar eller entiteter som
det delger kommunikation mellan.
For att kunna tolka mellan dessa tva
delar méiste det ha och kunna
behdrska relevanta begrepp frén
bada. Resultatet blir att tvd i1 sig
skilda mdngder (for att anvédnda
maéangdldran) kan komm-unicera som
, genom  en tolk, en tolk som
behdarskar  bddas  sprak  och
begreppsvarld. Grénssnittet blir en
egen mingd mellan anvdndare och

[ Dator " Granssnii@Anvandare=
e T —
L W ——

Grdnssnittet har begrepp fran bade anvindare oc
dator, det har snitt fran bada. Det kan tala badas
sprak.

manniska som har ett snitt med bada.

1.3 Problemstéllning

Problemet dr inte att skapa ett grinssnitt som kan tolka och forstd en dators tankebanor
och uttryck. Inte heller &dr det ett storre problem att skapa ett granssnitt som klarar att
interpretera och klarldgga anvéandarens uttryckssétt, &ven om denna uppgift ar betydligt
mer komplex och varierande. Det verkliga problemet ligger faktiskt 1 hur grénssnittet
skall formedla respektives signaler till den andre; hur granssnittet skall klara att Gverfora
sina begreppstermer till mottagarens begreppstermer, datorn och minniskan. Problemet
med att gora anvindbara grinssnitt ligger inte i kommunikationen mellan dator och
granssnitt, den kommunikationen 16ses genom olika programmeringstekniker. Datorn &r
trots allt en maskin byggd av ménniskor for att anvindas av manniskor. Datorns syfte

(o¢]
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med sina sjdlva existens dr att avhjélpa minniskan, anvindaren, att utféra nagon specifik
uppgift; det var inte mainniskan som konstruerades for att passa ithop med och
komplettera datorn. I begreppstermen dator menas inte i1 detta fall endast stationidra PC-
datorer utan dven sma, mobila och handhallna klienter som handdatorer (Palm och
PocketPC) men dven mobiltelefoner.

De fragor som detta arbete kommer att fokusera pé ér foljande:

e Vilka faktorer gor att anvindaren uppfattar ett datorgranssnitt som anviandarvanligt,
funktionellt och anvéndbart?

e Hur kan dessa faktorer tilldmpas pa ett litet anvindargranssnitt for sma och mobila
klienter?

Vilka egenskaper utmirker ett bra granssnitt? Granssnitt som formedlar information
mellan dator och ménniska pa ett sitt s att minniskan, det vill sdga anvéndaren, kan
arbeta pa ett effektivt och obehindrat sitt utan att denne upplever att anvindandet av
applikationen ifraga ar klumpigt och omstdndligt. I alla fall inte klumpigare och mer
omstandligt dn hur det &r att arbeta med en vanlig motsvarande applikation pa en vanlig
dator.

1.4 Syfte och mal

Syftet med denna uppsats dr att ur ett anvidndarperspektiv ta reda pd hur ett
anvandarvanligt och funktionellt granssnitt byggs upp. Sarskilt med tanke pa de
sdrskilda problem som sma och mobila klienter har. Jag ville dven ytterligare fordjupa
mitt kunnande om det méinskliga psyket och tinkandet.

Uppsatsen har tre delmal.
1. Gora en mental profil av anvédndaren.

2. Utfirda ett antal grénssnittsrekommendationer baserade pa den psykologiska
profilen. Dessa rekommendationer skall sedan dven kunna anvéindas vid -
konstruktion och grianssnittsanalys

3. Skapa en exempelapplikation med ett grinssnitt som skall anvéndas for att
analyseras av de grianssnittsrekommendationer som blivit utfiardade.

Uppsatsens syfte dr, med andra ord, konstruktion och analys av en applikation for sméa
och mobila klienter, men ocksa att ge en storre insikt i det ménskliga tdnkandet och hur
denna insikt kan tillimpas pa anvandargrénssnitt.

1.5 Malgrupp

Den hir uppsatsen riktar sig till personer med visst datorkunnande men med intresse att
analysera eller konstruera granssnitt for smd och mobila klienter. Négra direkta
forkunskaper inom &mnet ménniska-datorinteraktion dr didremot inte nddvandigt
eftersom utgangspunkten blir fran sjdlva minniskan. Men dven eftersom de flesta
begrepp och termer forklaras. Det kommer inte bara fram att det &r bra att gora pa det
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ena eller andra séttet utan dven varfor det ar sa. Vilket betyder att denna forkunskap inte
ar nodvandig.

1.6 Tidigare forskning

Exempel pa redan utford forskning och framtagna experimentella grénssnitt for sma
skidrmar ar Staffan Bjorks (2000) avhandling betitlad Flip Zooming — the development of
an information visualization technique, och de olika applikationslosningar som blivit
framtagna 1 samband med den.

1.7 Oversikt

Nedan f6ljer en kort beskrivning av varje kapitel och dess innehall:

1. Inledning. Ger en introduktion till problematiken och vissa kortare inledande
definitioner och beskrivningar. Det huvudsakliga syftet ér att ge en forsmak, men
dven mersmak.

2. Metod. Ger en allmén beskrivning av de metoder som har anvants och hur dessa
har anvints, samt varfor just dessa har valts framfor andra metoder och
tillvigagingssitt.

3. Teoretisk grund. Ger den nddvéndiga teoretiska bakgrund som det vidare
arbetet bygger pa, bland annat en utforlig beskrivning av anvdndarens mentala
formagor. Innehaller dven en mer grundlig definition av grénssnitt samt hur
andra granssnittsexperter definierar anvandarvinlighet.

4. Granssnittsrekommendationer. Innehéller diverse olika rekommendationer
som 1 forsta hand bygger pa den i foregdende kapitel framtagna beskrivningen av
anvandarens mentala férmagor.

5. Applikationen. Tillhandahéller en beskrivning av den framtagna applikationen,
File Quest, da fraimst dess olika funktioner och dess anvéndargranssnitt.

6. Analys av applikationen. I detta kapitel utfors en grundlig analys av File Quest
med  utgdngspunkt fran de 1  foregdende  kapitel = framtagna
granssnittsrekommendationerna.

7. Slutsats. En kort slutdiskussion dér kidrnan av vad som tidigare har framkommit
laggs fram.
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2 Metod

Vad en person én vill foreta sig krévs ett tillvigagangssitt eller en metod for att det skall
vara mojligt att nd det uppsatta malet. Exempelvis om en person skulle ga vilse 1 en
skog (utan mobiltelefon mérk vél). Men om hon inte har tillgéng till eller kan komma pa
en tillforlitlig metod for att hitta ut ur skogen kan detta scenario komma att bli
Odesdigert. P& ett liknande sitt maste en vetenskaplig uppsats ha en bra metod vid
genomforandet for att det onskade resultatet skall nds pa ett effektivt sitt. Utan en bra,
konsekvent och for uppgiften lamplig metod kan malet bli svart och tidskrdvande att né.
Det kan dven bli sa att resultatet vid ndrmare granskning inte haller. De metoder och det
tillvigagingssitt som anvinds vid utférandet av en vetenskaplig uppsats maste noga
dokumenteras tillsammans med de kallférteckningar som anvénts. Detta maste goras for
att det skall vara mojligt for en oberoende person att kontrollera att de slutsatser som
uppsatsen framhéller ar tillrikneliga med bakgrund mot de anvinda metoderna och
kdllorna. Det racker inte att enbart rdkna upp vilka metoder som anvints och i vilken
ordning, utan en beskrivning av metoderna i sig och vad de innebdr méaste dven finns
med. Anledningen ar att det skall std klart att forfattaren av uppsatsen har forstatt hur
metoderna skall tillimpas och hur de bér genomforas.

2.1 Kvalitativa metoder

Inledningsvis antar uppsatsen ett kvalitativt perspektiv eftersom utgdngspunkten ligger 1
hur ménniskan, anvindaren, uppfattar och tolkar den omgivande verkligheten. Detta
leder dven till att uppsatsen antar en subjektiv utgangspunkt, det &dr inte friga om
objektivt métandet av en foreteelse eller verklighet. Intresset riktas istdllet mot hur
individen tolkar och utformar omvérlden i relation till de redan erhallna erfarenheter och
kunskaper som denne innehar. (Backman, 1998)

Enligt Backman (1998) karakteriseras de kvalitativa delarna, av en rapport, av att de
berdr skeenden, forlopp eller processer snarare dn produkter och resultat. Ménniskan,
ofta 1 kommunikation med andra méinniskor, dr det instrument som den kvalitativa
rapporten dr byggd med. Den dr inte alltid enbart fraga om objektivt iakttagande fran
den studerandes sida utan det kan dven vara sa att det sker en interaktion mellan den
person som utfor studien och den eller de personer som utgor studien.

Det kvalitativa rapport forfarandet borjar med empirin, insamlandet av data, varefter,
eller ofta samtidigt, hypoteser eller teorier borjar utformas. Detta kallas induktion.
Motsatsen kallas deduktion dar tyngdpunkten initialt ldggs mer pd de begreppsliga
formuleringarna av teorier, fragestéllningar och hypoteser, antaganden. (Backman,
1998)

Kvalitativa forskningsmetoder ar ldmpliga for att ge en djupare insikt &n den mer
fragmenterade insikt som erhélls vid kvantitativa metoder, men dven for att skapa en
forstaelse for helhetsbilden. Kvantitativa metoder som finns att tillgd har en mera direkt
matande karaktér, till exempel genom olika statistiska analyser av observerat material.
Detta leder dven till att de kvantitativa metoderna antar ett mera objektivt synsétt.
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Kvalitativa metoder anvénder verbala analysmetoder medan kvantitativa metoder mer
anvénder statistiska forfaringssétt for bearbetning och analys. (Patel, 1994)

2.1.1 Den kvalitativa forskningsprocessen

Backman (1998) framhaller vidare att den kvalitativa forskningsprocessen dr mycket
flexibel och innehar stort utrymme for variationer, den dr ddrmed inte sdrskilt
standardiserad och sekventiell, ibland samkors vissa moment 1 stark interaktion mellan
varandra. Det betyder att ett moment i den kvalitativa forskningsprocessen inte méaste
vara avklarad for att ndsta del skall kunna bdrja utforas utan vissa delarn kan vid behov
utforas samtidigt.

Enligt Backman (1998) kan den kvalitativa forskningsprocessen beskrivas i foljande
steg:

1. Fraga. Arbetet inleds med en friga eller en fragestéllning, de handlar ofta om
hur- och varfor-fragor.

2. Litteraturgranskning. Den hir delens syfte dr bland annat att klarldgga vilken
kunskap som redan finns inom det omrdde som berdr den stillda fragan, belysa
problemet, hjélpa vid problemformulering etc.

3. Val av analysenhet. Avgrinsning, val av fallstudie och infalls- och
angreppsvinkel.

4. Problem-/frageformulering. Den hir delen av processen sker ofta simultant
med insamling av data, det wvill sdga litteratursamling. De fOrsta
problemformuleringarna ér ofta diffusa och generella men under arbetets ging
preciseras dessa mer och mer.

5. Observation. Den kvalitativa observationsmetoden utgdrs inte enbart av en
objektiv observation av verkligheten utan den &r beroende av observatéren som
ett tolkande objekt. Leder fram till en hypotes, ett antagande, om verkligheten.

6. Analys. Sker ofta kontinuerligt under datainsamlingsmomentet. Striavar efter att
avge en helhetsbild och ibland dess viktiga underliggande orsaksmekanismer.

7. Tolkning. Sker simultant med analys och observationsmomenten. Skall ge
mening och innebord &t de gjorda observationerna. Tolkningsfasen kréver darfor
kunskap, sensitivitet, insikt och ibland &ven en gnutta intuition fran
observatdren. Stravar efter att ge en holistisk beskrivning av den observerade
verkligheten.

8. Rapportering. Den kvalitativa rapporten har ingen specifik mall for sitt
utforande, till skillnad frdn den traditionella rapporten som kan skrivas i sin
helhet i efterhand. Den kvalitativa rapportéren bor ddremot ha rapporten och
dess utforande i atanke under hela forskningsprocessen. Viktiga aspekter som
framhélls ar dock att val av fokus — rapportens tema eller inriktning — mdlgrupp
— hur insatta de personer som ingdr i malgruppen ér i det &mne som rapporten
behandlar dr direkt avgorande for dess utformning — disposition — rapportens
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struktur — revision — en granskning av rapporten av medlemmar av malgruppen
vilket kan ge ytterligare information som bor vara med i den slutliga rapporten.

2.1.2 Den traditionella forskningsprocessen

Négra detaljer som skiljer traditionell forskningsprocess at fran den kvalitativa &r att i
den traditionella processen sker inte ndgra moment simultant i samma utstrickning som
i den kvalitativa. I den traditionella forskningsprocessen arbetas det fram en hypotes
innan observationsfasen, en hypotes som sedan provas mot verkligheten pd ett strikt
objektivt sétt. Varefter en analys gors pd resultatet. Den traditionella
forskningsprocessen antar ddrmed ett deduktivt angreppssitt. (Backman, 1998)

2.1.3 Prototyping

Prototyping innebér att en provversion utvecklas forst innan den skarpa versionen
slapps. Den utvecklade prototypen méste darmed inte vara identisk med den fardiga
produkten men den bor dock vara sa lik som mdojligt. Prototyping &r en iterativ process.
Det innebér att vissa delar av utvecklingsprocessen kommer att upprepas tills det att
prototypen uppfyller vissa krav varefter den skarpa versionen kan sldppas. Prototyping
ger anviandaren mojlighet att paverka utvecklingen redan pa ett tidigt stadium och ge
kommentarer och synpunkter pa hur vil produkten stimmer 6verens med de Onskemaél
som denne har. Felaktigheter och oonskade element kan darfor tidigt upptidckas och
sallas bort. (Andersen, 1994)

Den utvecklingsprocess som tillimpas vi prototyping kan beskrivas i fem antal enkla
steg:

1. Identifiera centrala behov
2. Utveckla en forsta prototyp
3. Demonstrera och diskutera sitt att forbattra applikationen
4. Realisera forbattringar
5. Tacker prototypen behoven?
Nedan beskrivs mera ingaende hur Andersen (1994) beskriver de fem stegen

1. Identifiera centrala behov
Det hir steget innebér att de centrala behoven som anvidndaren har identifieras.
Vilken typ av applikation skall byggas? Vilka funktioner behover
implementeras? Vad vill anvindaren ha ut frdn applikationen? Den fOrsta
prototypen bor klara handha cirka 60% av de funktioner som anvédndaren har satt
upp pé sin Onskelista darfor att om den inte liknar det som anvédndaren har
onskat minskar entusiasmen att diskutera prototypen.

2. Utveckla en forsta prototyp
Det ér av storsta vikt att den forsta prototyp som tas fram innehaller de viktigaste
delarna for att anvéndarens intresse skall stimuleras och en diskussion om
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funktionalitet kan komman igédng. Den forsta prototypen bor &ven komma snabbt
for att anvéndarens motivation skall hallas uppe.

3. Demonstrera och diskutera sitt att forbittra applikationen
Syftet med den hér fasen dr att fa fram ny eller reviderade krav pa programmet.
Det sker genom att nagra av de framtida anvédndarna far, 1 lugn och ro, anvinda,
observera, experimentera med och kritisera prototypen. Utvecklaren far inte
personligen ta illa upp och forsvara prototypen om den skulle bli kritiserad utan
syftet dr att komma pé idéer for forbéattringar.

4. Realisera forbittringar
I det hir steget realiserar utvecklaren de forbéttringar som har framkommit i
foregaende fas och bygger en ny prototyp.

5. Ticker prototypen behoven?
I det hér steget handlar det om att analysera om den prototyp som senast har
framtagits tdcker de behov som den fardiga produkten avsetts kunna ticka. Om
sa inte ar fallet krdvs ytterligare en prototyp tills dess att anvdndarna dr ndjda.
Diérav en iterativ process.

2.1.4 Metoder for att utvardera anvandargranssnitt

Enligt Holyer (1993) dr utvdrdering en Overgripande term som innefattar ett brett
spektrum av olika aktiviteter med olika syften. Exempelvis kan utvirderingen ifraga
vara formativ eller summativ. Den formativa utvirderingen utfors under sjélva
utvecklingsfasen och kan dédrmed péverka applikationens utformning, ddrav namnet.
Medan den summativa utvdrderingen anvénds nir programmen dr fardiga, exempelvis
for att avgora vilket office-paket som skall inforkaffas. Ett begrepp som
anvindarvénlighet fa olika innebdrd beroende pa hur applikationen anvdnds. Om den
inte anvdnds ofta blir faktorer som intuitivitet och tydlighet viktiga medan om
anvindningen dr mera frekvent blir faktorer som produktivitet och effektivitet viktigare.

P4 grund av att de personer som har utvecklat metoder fOr utvdrdering av
anvindargrinssnitt har olika bakgrund, datorvetare, psykologer, lingvister med flera,
finns det ett antal olika metoder som bygger péd olika principer. (Holyer, 1993) Det ar
fraga om en slags funktionell fixering, dir de overfor sin befintliga kunskap pa ett nytt
omrade. (Allwood, 1991)

Det gér inte att péstd att en metod for anvindargrianssnittsutvirdering dr battre dn en
annan. Sa gott som alla dr ytterst krdvande vad giller tid, resurser och kunskap.
Resultaten dr dven ofta svéra att Gverfora till konkreta grénssnittsrekommendationer. De
olika metoderna tacker olika delar. Det kan dérfor vara en bra id¢ att kombinera olika
metoder i olika stadier i programmets utveckling for att kunna ticka in sd mycket som
mdjligt. Trots att det finns brister i metoderna for granssnittsutvirdering bor en sadan
utvirdering goras for att pad sd sdtt kunna undvika ménga brister i granssnittet. (Holyer,
1993)
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2.1.4.1 Kognitiv psykologi

Metoder som bygger pa kognitiv psykologi antar att anvéndarens interaktioner med
systemet bestar av ett antal hégnivamal som kan delas upp i operatorer och metoder.
Operatorer dr oberoende delar som tillsammans uppfyller ett mal. Dessa operatorer kan i
sin tur delas upp i metoder. Flera olika metoder kan ofta anvdndas for att uppnd ett mal.
Utvérderingen innebdr att man tar en linjér beskrivning av hur en anvédndare interagerar
med systemet. Varefter den omvandlas till en rikt strukturerad beskrivning av de
kognitiva processer som pagar under interaktionen. Denna omvandling &r mycket
krivande 1 tid, kunskap och arbete. (Hoyler, 1993)

Ett exempel pd en metod inom kognitiv psykologi tas fram av May et al. (1995) i deras
avhandling. Deras metod ger dock inte konkreta forslag pd utformandet av sjilva
grianssnittet utan resultatet efter en analys av ett granssnitt med deras metod ger enbart
ett svar pa om granssnittet ar bra eller inte.

2.1.4.2 Socialpsykologi

Milet med de socialpsykologiska metoderna ar att fa reda pa vad anviandaren tycker om
programmet. Detta gors med hjdlp av intervjuer och frageformulédr. Antalet fragor
varierar; det finns metoder med tio frdgor medan andra har upp till femtio. Kvaliteten pa
frigorna ar minst lika viktig som kvantiteten eftersom undersékningar visar att
resultaten frdn en metod med tio fragor jamfort med en med femtio har en korrelation pa
0,86. De har metoderna siager dock inte sa mycket om vad som ar daligt med grinssnittet
medan det &r relativt 1itt att luska ut om programmets grénssnitt dr bra eller daligt. Man
far, med andra ord, inga direkta rekommendationer om vad som kan fOrbéttras pa
granssnittet och hur detta skall géras. (Hoyler, 1993)

2.1.4.3 Social vetenskap

Socialvetenskapliga metoder innebédr att frivilliga far prova systemet eller se en
demonstration av det. (Holyer, 1993)

Om forsokspersonerna fir prova systemet, gidrna for att losa vissa forutbestimda
uppgifter, forsoker man pd olika sdtt att spela in deras interaktion. De frivilliga
uppmanas att tink hogt om vad de gor och vad de tycker om systemet. Det &dr ldmpligt
att undersokningsledaren tar rikligt med anteckningar under tiden och kan dven ha en
aktiv dialog med anviandaren om hur grénssnittet kan forbattras; ofta sker det i praktiken
dven om det inte alltid 4r meningen. (Holyer, 1993)

Vid demonstrationer visar utvirderingsledaren programmet for en grupp frivilliga. Efter
demonstrationen leder utvirderaren en halvstrukturerad diskussion om vad gruppen
tyckte om programmet. (Hoyler, 1993)

Dessa metoder dr relativt enkla och naturliga. Anvéndbara resultat kan fas ganska
enkelt. Dock &r det tekniskt svart att spela in vad som hénder pa ett anvdndbart sitt, som
inte stor utvdrderingen. Anvédndbar information kan vara svar att hitta eftersom
inspelningen ofta genererar stora mingder data. Det storsta problemet &r att resultatet i
hog grad beror pa hur duktig utvéirderaren dr.(Holyer, 1993)

15 2002-01-30



Grénssnitt fér sma och mobila klienter David Johanson

Demonstrationsvarianten har fordelen att utvirderaren ar i minoritet, varfor det ar
troligare att gruppen inte bara sdger det som utvirderaren vill hora utan yttrar sina sanna
asikter. Med relativt liten anstrdngning kan ganska mycket anvéndbar information fas
och gruppen pekar ofta pa saker som utvérderarna inte hade tankt pa. (Hoyler, 1993)

2.1.4.4 Systemutveckling

Dessa metoder grundas pa metoder som &r vanliga inom systemutveckling. En metod,
som heter heuristisk utvirdering, genomfors genom att lata en grénssnittsexpert
undersoka grinssnittet 1 fraga, eller en mer eller mindre exakt specifikation av det. Med
sina erfarenheter som grund, mdjligen hjélpt av olika riktlinjer, pdpekar han sedan olika
saker som kan tdnkas orsaka problem. En annan metod &r att man gor en
papperskérning; en grupp gér igenom gréanssnittet steg for steg och undersoker vid varje
punkt alla hindelser som tinkas kan. (Hoyler, 1993)

Det dr ofta bade betydligt snabbare och minst lika effektivt att 1dta en expert ga igenom
grianssnittet. Metoden beror dock mycket pd hur duktig utvdrderaren dr. Effektivitet
uppnés forst nér flera utvirderare anvinds eftersom en utvérderare tenderar att hitta runt
35% av alla fel. Olika utvidrderare hittar ofta olika fel. Tre till fem personer anses dérfor
vara det mest kostnadseffektiva antalet. (Nielsen, 1994 [1])

Papperskorningen dr mycket arbetskravande och manga formuldr méste fyllas i under
arbetets gang. Den fungerar bést for program som anvinds ibland, som har ett begrénsat
anvindningsomrdde och déir programmet gir igenom ett mindre antal ligen. Det &r i
princip omdjligt att tillimpa den pa mer komplexa program, eller program som inte har
vél definierade ldgen; vilket ofta dr fallet i grafiska miljoer med direkt manipulation.
(Hoyler, 1993)

2.2 Tillvdgagangssitt

Vid utformandet av den hér uppsatsen har, i stora drag, en kvalitativ forskningsprocess
tillampats. Uppsatsen antar en kvalitativ karaktér eftersom den frimst handlar om hur
ménniskan uppfattar sin omvérld, dar datorgrianssnitt ingar, vilket gor att den antar en
icke-kvantifierbar karaktir. (Backman, 1998)

Efter att ha etablerat ett generellt problemomrade - datorgrinssnitt - startade jag
litteraturstudierna. Kéllor blir framst Internet-dokument och bdcker lanade frén
biblioteket samt diverse artiklar. Litteraturstudierna var till en viss del explorativa i sin
natur eftersom jag ville komplettera mina kunskaper om hur ménniskan uppfattar sin
omgivning. Det var dock frimst friga om deskriptiva litteraturstudier eftersom jag redan
hade viss kunskap i omrddet och dérfor att jag dven begrinsade mina litteraturstudier
inom ménskligt tinkande till aspekter som var av relevans for grinssnitt. Arbetet med
uppsatsen gick ddrefter in i en normativ eller hypotesskapande fas, dar jag forsokte hitta
samband mellan den utarbetade teorin, frdn den deskriptiva fasen, och
granssnittsutformning. (Patel & Davidson, 1994)

Efter att jag hade ldst Staffan Bjorks (2000) avhandling om Flip Zooming ringde jag
honom for att f& forslag pa ndgon ldmplig applikation att utveckla for handhéllna
datorer. Det av de forslag som han gav som jag fastnade mest for var en filhanterare. Det
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kidndes genomforbart och intressant. Jag har anvint en hel del olika filhanterare och
kdnde darfor att jag dven hade en bra bild av vad som krdvdes. Utvecklingen av
applikationen pégick parallellt med de redan beskrivna litteraturstudierna, jag vintade
inte tills den normativa fasen var klar. Den utvecklingsmetod som jag tillaimpade vid
byggandet av applikationen var prototyping. (Andersen, 1994)

Efter att den normativa fasen var avklarad gjordes en beskrivning av programmet och
dess funktioner 1 sin davarande form. Eftersom avhandlingen handlar om
anvandarvanlighet antog beskrivningen formen av en anvindarmanual och inte vilka
programmeringstekniker eller programmeringssprak som har anvénds.

Nér programbeskrivningen var klar startade analys eller utvdrderingsfasen. Den
utviarderingsmetod av de beskrivna metoderna for grinssnitt som jag valde var en
heuristisk-metod. Den storsta anledningen var dess enkelhet. Eftersom en enda
utvirderare, &ven om denne &r expert, 1 genomsnitt uppticker 35% av alla fel hade det
givit enormt mycket om fler hade varit med om utvirderingen. (Nielsen, 1994 [1])
Utgangskriterierna for utvirderingen blev inte redan fastslagna tumregler for ett bra
granssnutt utan de egenframtagna, det fanns helt enkelt inte ndgon annan expert pa
omradet som kunde tillfragas om att utfora en analys med dessa normer som mall.

Sist 1 avhandlingen foljer darefter en slutdiskussion dér tyngdpunkten ligger pa vad som
ar viktigt att tdnka pa vid utformning av grénssnitt for sma och mobila klienter.

2.2.1 Tillampning av prototyping

Som redan har blivit klarlagt och beskrivit &r prototyping en iterativ process i fem steg.
(Andersen, 1994) Nedan beskriver jag i korthet hur jag har tillimpat dem:

1. Identifiera centrala behov
Forst och framst bestimde jag mig for att jag skulle gora en filhanterare. Jag
hade redan fran start en bra bild av vilka grundlédggande funktioner som en bra
filhanterare har, funktioner som att kunna forflytta sig i filstrukturen, skapa
kataloger och flytta, kopiera och byta namn pé filer. Det var detta som jag utgick
ifran.

2. Utveckla en forsta prototyp
Den forsta prototypen av filhanteraren framstédlldes véldigt snabbt, den hade
dock ingen funktionalitet alls och visade enbart ungefdr hur jag hade tankt att
navigationen i filstrukturen skulle te sig. Vid det hér tillféllet var dven filtradet
simulerat. Programmet vara bara ett skal utan motor. Andersen (1994) skriver att
i det hir skedet bor prototypen hellre ha de grundldggande funktionerna
implementerade, vilket 1 mitt fall skulle ha inneburit olika grundliggande
filhanterings operatorer som filkopiering, och inte avancerade skdrmdumpar.
Men eftersom tyngdpunkten i detta fall ligger pé sjdlva granssnittet valde jag att
istdllet att lata den forsta prototypen enbart vara en avancerad skdarmdump med
begrinsad funktionalitet, for att ge en kénsla av hur det hela skulle se ut.

3. Demonstrera och diskutera sitt att forbittra applikationen
Applikationen har vid ett flertal tillfillen visats for ett litet antal testpersoner
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som har fitt ge sina synpunkter. Dock har de flesta idéer om fordndringar
kommit frdn mig sjélvt. Dessa testpersoner har varit tva till antalet. Tva erfarna
datoranvéndare varav en som har stor erfarenhet med att anvdnda olika
filhanterare och en som inte har annan erfarenhet d&n med Utforskaren.
Forsokspersonerna var en man och en kvinna for att 4ven pa det séttet kunna fa
lite olika perspektiv.

4. Realisera forbittringar
Efter att nya idéer om forbattringar har framkommit har dessa dven realiserats 1
programmet.

5. Tacker prototypen behoven?

Applikationen har genomgatt ganska drastiska fordndringar och forbéttringar 1
olika steg, frdn att ha varit ett skal som opererat i ett simulerat filtrdd till att
faktiskt kunna hantera de mest grundldggande funktioner som en filhanterare
har. Applikationen &r &nnu inte fardig och kan didrmed &nnu inte ldmna
prototypstadiet och iterationsprocessen fér fortsitta d&ven efter den hér uppsatsen.
Med andra ord, prototypen ticker dnnu ej de krav som en filhanterare skall
uppfylla.
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3 Teoretisk grund

Det hir kapitlet ar sjdlva stommen i1 uppsatsen. Den del som alla de andra efterféljande
delarna lutar sig emot. Dess syfte ar att ge ldsaren en O0kad insikt i de bakomliggande
teorierna vid maénniska- datorinteraktion. Inte bara att en anvédndare uppfattar en
foreteelse som bra eller délig och att det &r bra att gora en sak pd det ena eller det andra
sdttet utan dven varfor det ar sa.

3.1 Likheter mellan Anvédandargréanssnitt och Sprak

Ett sdtt att belysa vad ett granssnitt dr och dven ge en utforligare definition &r genom att
likna det med ett sprak. Precis som spréak ér ett medel for kommunikation, fungerar dven
ett granssnitt mellan datorer och ménniska som ett kommunikationsmedel. Om man
studerar det talade sprakets problematik kanske det d&r mojligt att i samma veva komma
en bit pd vdgen att konstruera ett béttre granssnitt mellan datorer och ménniskor. Enligt
Kukulska-Hulme (1999) ar det dessutom ldmpligt att se pa alla datoranvéndare som
ménniskor som é&r i fard med att ldra sig ett sprak. Detta eftersom inldrandet av varje ny
applikationsmiljo innebér att termer och koncept méste inhdmtas tillsammans med att
redan kénda termer antar nya innebdrder.

Kommunicerandet med det talade spraket har reella problem. Inte bara att det rader en
forbistring mellan olika sprdk, utan dven ménniskor som talar samma sprdk kan ha
problem med att forsta varandra. Det giller att se vad som ligger bakom eller bortom
sjdlva orden, sjilva andemeningen av vad den kommunicerande parten vill framfora.
Umberto Eco tar upp ménniskans sdkande efter det fullkomliga spréket i sin bok The
Dream of a Perfect Language. (Eco, 1995)

3.1.1 Sokandet efter det fullkomliga spraket

Minniskan har 1 manga arhundraden sokt efter det fullkomliga spraket som talades i
Edens lustgdrd av Adam och Eva, innan sprakforbistringen vid Babels torn, det
fullkomliga kommunikationsmedlet. Asikterna om hur detta sprak var utformat har varit
lika manga som de som har forskat 1 &mnet. Teorier har gatt fran tro pa allt frén att nagot
av de befintliga sprédken varit det ritta, vanligtvis det sprdk som foresprakaren sjalv
talar. Till exempel trodde Martin Luther att tyska var det sprdk som stod ndrmat Gud
och dérfor var det fullkomliga spraket. Vissa aspirationer pd att svenska var det
fullkomliga spraket gjordes dven av bland andra Olaus Rudbeck. Han ansag dven att
Sverige var det mytiska Atlantis fran vilket civilisationen har spridit sig utover Jorden.
Ater andra pekade pa hebreiskan. Man menade bland annat att alla andra sprak kan
hirledas fran hebreiskan, som var det sprak som Guds utvalda folk, israeliterna, talade
och talar fortfarande for den delen. (Eco, 1995)
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3.1.1.1 Konstruerade sprak

Det var inte enbart de befintliga spréken som undersoktes. Det fanns de som ansag att
dessa sprdk var lingt ifran perfekta. Av de som trodde detta forsokte manga sjdlva
konstruera fullkomliga spraket. Forsok gjordes diar man sneglade pd matematiken och
dér man forsokte bygga sprak med hjélp av komplicerade matematiska modeller. Eco
(1995) tar upp ett exempel pa ett matematiskt sprak som Raymond Lully plockade ihop
(800- eller 900-talet). Lully s&g pa sitt matematiskt perfekta sprdk som ett instrument for
att omvénda de otrogna. Det ségs att han akte for att visa sitt sprdk for muslimerna, for
att omvanda dem, och, odvertygande som hans sprak var, blev dddad. Manga andra mer
eller mindre lyckade forsok att skapa eller aterskapa det fullkomliga spraket har gjorts.
Det har gjorts forsok pa allt frdn skumma bokstavskombinationer till speciella
musiksekvenser. Men misslyckandet har varit totalt. Enligt Eco (1995) fanns det en man
vid namn John Wilkins som pd 1600-talet gjorde de forsta forsoken med hypertext i sin
strdvan att skapa det fullkomliga spréket. Men dven han misslyckades, som alla andra.
Han tog sig vatten over huvudet. Andra spin-offs frdn denna jakt har till exempel varit
den moderna logiken, helt fruktlost har det dock inte varit. (Eco, 1995)

3.1.1.2 Parametersprak

Eco (1995) tar upp ett sétt att forsoka 16sa problemet med ett sd kallat parametersprak.
Vid oversittning mellan de naturliga spraken far man oundvikligen problem. Ett uttryck
pa ett sprak kanske inte alls har en exakt motsvarighet 1 det andra spraket som man vill
Oversitta till. Ett parametersprak dr ett slags medium genom vilket man gar for att
oversitta mellan sprak A och B. Nar man vill 6versétta ett uttryck fran sprak A till sprak
B bestimmer eller kommer man fram till att bdda uttrycken, i sprak A och B, é&r
ekvivalenta med just ett uttryck 1 sprdk C, vart parametersprak. Man Oversitter alltsa
forst uttrycket pa sprak A till parameterspraket C. Man har pa féorhand kommit fram till
att uttrycket 1 sprdk A dr ekvivalent med ett visst uttryck i sprak C, for att sedan
oversitta uttrycket frdn sprak C till sprak B, pa samma basis. Men uttrycken pa sprak A
och B var inte direkt ekvivalenta med varandra, man maste ga over sprak C for att uppna
ekvivalens och forstaelse enligt Eco (1995).

Detta parametersprak kan ses som ett grianssnitt, tolk, mellan de tva andra spraken. Ett
medium genom vilket utdvare av de respektive spraken kan fa en exakt bild av vad den
andre tanker och menar. Ett sprak som exakt kan uttrycka inneborden av olika uttryck
frdn andra sprik, och som kan formedla vidare denna innebord of6ridndrad till ett tredje
sprdk. Om vi Overfor termerna till datorer. Vi talar hdr om ett sprak eller ett granssnitt
som kan formedIa till datorn exakt vad minniskan menar pa ett sdtt som datorn fOrstér.
Och som kan &t andra héllet exakt formedla datorns tankebanor pd ett sidtt som
manniskan kan fOrstd, utan friktion, irritation och frustration. Det fullkomliga
granssnittet.

En intressant parantes &r det Overséttningsprojekt som pagar for att ta bort
sprikbarridrerna pa Internet. Det inbegriper anvédndandet av ett universalt
parametersprak. Det blir ddrmed inte behovligt att alla sprak oversitts till och fran alla

20 2002-01-30



Grénssnitt fér sma och mobila klienter David Johanson

andra sprak, utan det enda som behOvs dr att spriket Oversitts till och fran
parameterspraket. Systemet fungerar pa det hér sattet:

1. Skribenten skriver text pa sitt eget sprak.

2. Datorn Oversdtter meningarna till en rad logiska pastdenden pa det nya
datorparameterspraket.

3. Datorn Oversitter sedan tillbaka till originalspraket. Nu kan skribenten rétta till
eventuella tvetydigheter.

4. Nu ar det mojligt for varje anvindare att ldsa texten pa sitt eget sprak. Datorn ser
till att dverséttningen ar till 100 procent korrekt.

Den enda tinkbara nackdelen dr att ett sadant system kommer att styra hur man
formulerar sig. Men a andra sidan kan luddiga och tvetydiga formuleringar filtreras bort.
(Illustrerad Vetenskap, 2000)

3.1.1.3 Aymara

Finns det ett sddant naturligt sprék som kan anvindas som parametersprék eller maste
det konstrueras? Om det dr frigan om ett naturligt sprdk kravs det att det &r sa pass
perfekt, flexibelt och kraftfullt att det kan utgora detta tredje sprék som alla andra sprik
kan identifiera sig med. Enligt Eco (1995) beskrev jesuiten Ludovico Bertonio spriket
Aymara &r 1603. Ett sprdk som till viss del fortfarande talas av indianer mellan Chile,
Bolivia och Peru. Aymara &r ett sprdk som &r utrustat med en vildig flexibilitet,
formagan att beskriva neologismer och det dr sdrskilt anpassat for att uttrycka abstrakta
koncept. Neologism &r formégan att ta upp nya ord och uttryck eller forméigan att ta
gamla ord och ge dem en ny mening eller innebdrd. Nyligen har man dven visat att
Aymara inte baseras pa den Aristotiska enkla tvadelade logiken, antigen sant eller falskt,
utan pa en tredelad logik. Pa grund av detta kan Aymara uttrycka modala finesser och
hérfina detaljer som andra sprak endast kan omfdnga genom komplexa omskrivningar.
Enligt Flem-Ath (1996) stod det i en artikel i Times att:

Aymara har en syntax som dr vildigt simpel och vdl definierad, det betyder att
dess syntaxiska regler alltid gdller, och att det kan kortfattat uttrycka den typ
av algebraiska sprdk som datorer forstar. Dess renhet dr sa total att somliga
forskare hdvdar att det inte utvecklades, som andra sprak har gjort, utan att
det har blivit konstruerat frdn grunden.

Aymara dr ocksa mycket ordrikt, enligt Pedraza (2001) har det mer dr 363 394 720 ord!.
Det hir stiller intressanta fragor om varifrdn och vem som konstruerat spraket, om det
nu har blivit konstruerat, men det skall vi inte ga in pa hér. Det finns dock de som menar
att det dr Overlevande frdn Atlantis som stdr bakom sprdket, men det dr en annan

historia. Flem-Ath (1996)

Men hur skulle dd Aymara fungera som grinssnitt mellan olika andra sprak? Duger det
som parametersprak? Om Aymara skulle fungera som ett grinssnitt skulle det alla
overséttningsproblem som finns. Det skulle enkelt ga att datorisera dverséttning genom
att alltid forst Oversitter fran ett sprak till Aymara for att sedan Gversdtta fran Aymara
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till vilket sprak det nu vara manne som det Onskas Oversittas till. Men tyvirr, sa
fungerar det inte. Aymara klarar helt utmirkt av att finga upp andra spraks uttryck och
fanga upp dem 1 sina egna termer, men processen fungerar inte alls at det andra hallet.
P& grund av att Aymara dr sd perfekt kan det mycket vil tolka alla tankar 1 andra
sinsemellan odversdttbara sprak. Men priset for denna flexibilitet, ndr vil det perfekta
spraket har overfort tanken eller uttrycket till sina termer, ar att det inte gar att oversitta
tillbaka till vara naturliga sprdk. Aymara ar som ett stort svart hél. (Eco, 1995)

3.1.1.4 Grénssnitt och sprak

Betyder det att dven det perfekta granssnittet kommer att sluka alla intryck fran datorn
eller frdn anvindaren? Det vill séga att granssnittet kommer att vara fullt kapabel att
sjdlv forstd och tolka intryck fran badde anvindare och dator men inte kommer att klara
att overfora intrycket till den respektive andre. Aymara, trots sin perfektion, klarar inte
av att 16sa problemet, kanske helt enkelt pd grund av att det inte &r ett fullkomligt sprak.
(Eco, 1995) Sokandet efter det perfekta grianssnittet kan man séga inbegriper skapandet
av ett nytt vetenskapligt Aymara, ett perfekt kommunikationsmedium. Ett
kommunikationsmedium som klarar av att tolka bada sidor och som klarar att aterge for
den ene vad den andre uttrycker genom detta perfekta granssnitt. Problemet ligger med
andra ord i hur man skapar ett grianssnitt som kan dverfora respektives signaler till den
andre. Alltsé hur grénssnittet skall kunna dverfora sina begreppstermer till mottagarens
begreppstermer, datorn eller ménniskan. Problemet ligger inte i att skapa ett grinssnitt
som kan tolka och forsta datorn eller ménniskan.

Att ldra sig anvénda en dator eller ett visst datorprogram kan liknas vid att ldra sig ett
sprak. Datorn kommunicerar pd ett visst sitt och anvidndaren maéste ldra sig att tolka
signalerna och kommunicera pa ett for datorn begripligt satt.

3.2 Anvandarvénlighet

Nedan foljer ett par av grianssnittsexperter redan framtagna tumregler. Forst de vad Cox
& Walker (1996) anser karaktiriserar ett fullgott anvindargrénssnitt mixat med Coopers
(1995) idéer om att ett granssnitt skall anvénda sig av, for anvéndaren, nirliggande
modeller. Sist tas dven de av Nielsen (1994 [2]) framtagna tumreglerna. Detta for att
illustrera vad tidigare forskning inom anvéndarvanlighet har kommit fram till. Vilket
kan vara bra att ha 1 bakhuvudet vid den senare analysen och de egna
rekommendationerna.

De egenskaper som karaktiriserar en anvéndarvanlig och funktionell datorapplikation &r
enligt Cox & Walker (1993) att det &r anvéindaren som styr. Men dven att verktyget eller
applikationen ar genomskinligt, flexibelt och att det finns mojligheter for anvéndaren att
lara sig applikationen, vad den kan anvéndas till och hur den anvénds. Genomskinlighet
innebdr att ndr anvindaren vil har lért sig att handskas med applikationen forsvinner
grianssnittet och anvéndaren kan koncentrera sig pa uppgiften och inte applikationen.
Genom att vara flexibel kan applikationen anvéndas av olika personer pa olika sétt som
passar just dem samt att applikationen kan anvéndas till andra saker &n vad den
ursprungligen var tankt till.
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For att anvindaren skall kunna ldra sig hur applikationen fungerar maste denne skapa
sig en konceptuell modell av hur applikationen och systemet fungerar. For att mojliggora
detta bor ett grinssnitt fungera efter modeller som ligger nira anvindaren som denne
med létthet kan ta till sig och ldra sig. Om dédremot systemet eller applikationen tydligt
uppvisar sin implementationsmodell, hur programmet dr implementerat, menar Cooper
(1995) att applikationen blir svéar att forstd och anvidnda. Applikationen maste vara
konsistent for att anvdndaren skall kunna skapa sig denna; liknande objekt maste
uppfora sig pa liknande sétt. Annars far anvandaren problem med att skapa modellen
och maéste inkludera undantag som kan vara svéra att memorera. Systemet ar inte ldngre
lattlart och anviandarvénligt.

For att sammanfatta det hela bor ett anvandarvinligt granssnitt:
e lata anvdndaren styra hindelseforloppet
e vara genomskinligt
e vara flexibelt
e vara lattlért
e fungera enligt modeller som ligger nir anvindaren
e vara konsistent

Nielsen & Mack (1994) tar upp en lista pa tio tumregler vid anvdndargranssnitts design
som paminner om ovanstaende sex regler. Dock dr denna beskrivning lite mer utforlig,
inte pa en lika hog abstraktionsniva och de ger praktiska tips om vad och hur de kan
tillimpas. (Nielsen, 1994 [2])

e Systemstatus skall vara synlig
Systemet bor informera anvéndaren, utan for stor fordréjning, vad som péagar.

e Likheter mellan systemet och den verkliga varlden
Systemet bor tala anvidndarens sprak med ord, fraser och koncept som
anvandaren kinner igen snarare @n systemorienterade termer. Information bor
framtrdda pa ett naturligt och logiskt sdtt pd ett sitt som padminner om den
verkliga varlden.

e Anvindarkontroll och anvindarfrihet
Anvindare anvidnder ofta systemfunktioner av misstag och behover dirfér en
klart markerad nédutgdng for att kunna ldmna det oonskade tillstaendet utan att
for dens skull behdva gi igenom en utdragen dialogprocess. Anger- och
upprepningsfunktioner.

e Konsistens och standarder
Anvindare skall inte behova fundera 6ver om olika ord, handlingar och
situationer betyder samma sak i olika system. Folj darfor plattformsstandarder i
mojligaste man.
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e Felundvikande
Négot som ar till och med béttre &n bra felmeddelanden é&r ett anvindargranssnitt
designat pa ett sddant sétt att fel helt enkelt forhindras fran att intréffa.

e Igenkinnande snarare in ihigkommande
Synliggor objekt, handlingar och val. Anviandaren skall inte behova komma ihdg
information fran en del av dialogen, systemet, till en annan. Instruktioner for
anvandning av systemet skall vara vél synliga eller litt &tkomliga néarhelst det &r
onskviért.

¢ Anvindningseffektivitet och flexibilitet
Olika acceleratorer som dr osynliga for den oerfarne anvédndaren kan ofta
snabba upp anvidndandet for den erfarne anvdndaren och kan dérvid
tillfredsstilla bdde den erfarne som den oerfarne. Tillat anvidndaren att spela in,
skripta, ofta forekommande handlingar.

e Estetisk och minimalistisk design
Dialoger inom systemet bor inte innehdlla irrelevant eller sédllan behovd
information. Varje extra vit information som forekommer tdvlar med de
relevanta informationsbitarna och forminskar deras relativa synlighet.

e Hjilp anviindaren att kinna igen och aterhimta sig fran fel
Felmeddelanden bor uttryckas i vanligt sprak och inte 1 koder, precist indikera
vad som dr fel och foresld en 16sning pé problemet.

e Hjalpfunktioner och dokumentation
Aven om det ir bittre om systemet kan anviindas utan hjilp och dokumentation,
vara intuitivt, kan det vara nddvéndigt att tillhandahélla sddan. All sadan
information bor vara litt att soka igenom, fokuserad pd anviandarens uppgifter,
uppvisa en lista pa konkreta steg 6ver vad som skall utféras och inte vara for
lang.

3.3 Anviéndarens mentala férmagor

Antropologen Henry F Osborn har sagt att hjirnan ar det mest forunderliga och
hemlighetsfulla i universum. (Meldau, 1968) I samma bok star det att fysiologen Charles
Sherrington lar ha stéllt fragan: Hur frambringar hjdrnan tankar? Det dr den centrala
fragan och vi har dnnu inget svar pa den. Hur minniskan exakt fungerar mentalt ar
nagot som vi egentligen inte vet och det &r detta som &r det stora problemet inom
granssnittsutveckling. Det senaste om hur véra tankeprocesser och hur vér hjidrna anses
fungera pavisar jag med hjilp av de framlagda teorierna. Men det ar viktigt att framhalla
att de psykologiska teorier som ldggs fram é&r just bara teorier. Det dr i allra hogsta grad
som biologen Francis Crick sdger:

Trots den stadigt Okande mdngden detaljerad kunskap om  hur
mdnniskohjdrnan fungerar dr den fortfarande i hog grad ett mysterium.
(Scientific American, september 1979)

Det skall dnda inte ses som omdjligt och déarfor onddigt arbete att gora interaktionen
med datorer enklare och effektivare trots den kunskapsbrist som rader. Det &r precis det
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som &r syftet med det hdr kapitlet, att framlédgga de befintliga teorier om méanniskor
mentala processer och ddrmed forsoka ge bild av hur ménniskor fungerar och vad som
driver oss.

For att kunna bygga ett anvindarvinligt granssnitt maste hansyn tas till just anvédndaren
och de mentala processer som ligger bakom denne. Utan kunskap om anvéndaren &r det
omdgjligt att kunna bygga ett granssnitt enligt modeller som ligger néra denne. Virt att
ha 1 dtanke é&r att de processer som styr en ménniskas handlande och tdnkande &r ytterst
personligt och kan variera pad grund av olika uppvéaxtforhallanden, erfarenheter och
genetiska betingelser bland annat. Vad som kommer att tas upp i detta stycke blir
diarmed allménna regler och principer.

3.3.1 Arbetsminnet

Enligt Haberlandt (1994) &r arbetsminnet tinkandets centrum. Bade lagring och
manipulation av information dr uppgifter som det hanterar. Han fortsatter med att skriva
att arbetsminnet eller korttidsminnet har olika processer for sokning och jamforelse,
numerisk omvandling, sprakforstdelse och problemlosning. Arbetsminnet lagrar
tempordr information under ovanstdende operationer samtidigt som det koordinerar
dem. Han skriver vidare att arbetsminnet &r en effektiv operatér som effektivt och
snabbt hdamtar viktig information som &r vital for utférandet av tankekrdvande uppgifter.
Arbetsminnet &r mycket snabbt men det har tyvérr vissa lagringsmissiga begriansningar.
Som tur dr kan denna lagringskapacitet utdkas med hjédlp av trdning. Innehéllet i
arbetsminnet &ndras dynamiskt efter behovet av de pagdende kognitiva mentala
processerna (tankeprocesserna). Arbetsminnet representerar den mest aktiva delen av
var kunskap och det dr dir som tankeverksamheten dr aktiv. (Haberlandt, 1994)

3.3.1.1 Probleml6sning

Haberlandt (1994) skriver sedan att arbetsminnet innehaller den plan eller det
tillvigagingssitt som anvédnds for att 16sa ett specifikt och aktuellt problem. Den
problemldsande delen av  arbetsminnet  (problemldsaren)  representerar
problemstrukturen, med dess initial-, mellan- och sluttillstind, ungefir som man
memorerar en lista med ord. Transformationer och mellanstillstdnd halls ddrmed ocksa i
arbetsminnet for att gora dtkomsten till dessa snabbare. Svarigheter med problemlosning
uppstar ndr planen eller tillvigagangssattet inte far plats i arbetsminnet, antigen pa grund
av att den dr for komplex eller pd grund av att arbetsminnet dr begrdnsat eller skadat.
Problemlosaren maste hélla varje delmal, i vilken ordning (sekvens) som delméilen
kommer och vad som skall utforas 1 arbetsminnet. Om antalet delmal 6kar kommer
komplexiteten av tillvigagangssattet att 6ka och efter ett tag kommer problemldsaren att
ha svart att hélla ordning pa och komma ihdg malen och den nuvarande positionen bland
delmélen. (Haberlandt, 1994)

3.3.1.2 Lagringskapacitet vs arbetsprestation

Arbetsbordan eller arbetsprestationen sldss om utrymme 1 arbetsminnet med
lagringskapacitet pa ett mycket direkt och pétagligt sétt. Det finns ett direkt samband
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mellan det faktum att ju mer arbete som problemldsaren ldgger pa omvandling och
berdkning av innehdllet av arbetsminnet desto mindre kapacitet kvarstar till
lagringskapacitet. (Haberlandt, 1994)

3.3.1.3 Sprakférstaelse

Arbetsminnet spelar dven en nyckelroll nédr det géller sprikforstaelse. Vi skulle aldrig
kunna forstd en komplett mening om vi inte kunde komma ihég ord fran dess forsta
delar. (Haberlandt, 1994)

Ett bra exempel for att illustrera hur arbetsminnet fungerar dr lagringen av ett
telefonnummer mellan den tid som det letas fram i telefonboken och den tid det
tar att ringa det.

Den sista forekomsten av ordet det i den foregdende satsen refererar pa ett foregaende
ord, i1 det hér fallet telefonnummer, som nimns 17 ord tidigare. For att det skall vara
mdjligt att forstd det pronomen som anvinds i satsen maste lyssnaren ocksa komma ihdg
vilket substantiv som det syftar pa. Lyssnaren maste med andra ord kénna igen ordet det,
forsta att det syftar pa ett foregaende ord, genomsoka arbetsminnet efter det foregéende
ord som &syftas, och sedan forsta det koncept som ordet telefonnummer innehar. Till en
viss del dr samtliga dessa processer samtidiga och pekar ddrmed pa att arbetsminnet
fungerar bade som operator och lagrare av information. (Haberlandt, 1994)

3.3.1.4 S6kning i arbetsminnet

En av de bist undersokta egenskaperna hos arbetsminnet adr sdkning i det. I s6kning
ingér att leta efter ett mal eller ett specifikt objekt bland att visst antal olika objekt.
Haberlandt (1994) tar det exemplet att nidr en person letar efter en socka 1 en socklada.
D4 har hon skapat en inre mental bild av den socka som hon letar efter och jamfor de
sockor som hittas 1 1ddan med den mentala bild av en socka som hon har. Rétt socka har
hittats niar den mentala bilden och en socka matchar varandra. Generellt kan ségas att en
person, nir denne utfor en sdkning, skapar en mental representation av malet, det som
letas efter, och sedan jamfors mélet med de objekt som letandet sker bland. (Haberlandt,
1994)

Experiment pekar pa det faktum att den tid det tar att utfora en uppgift, till exempel en
sOkning, Okar om belastningen pad arbetsminnet Okar pa grund av arbetsminnets
kapacitets begransning. Om den mingd med objekt som det skall letas bland okas
kommer det dirmed att ta ldngre tid att hitta malet. (Haberlandt, 1994)

Vid en s6kning sker ett igenkdnnande av malet snabbare om det objekt som foregick det
objekt som man letar efter liknar det objekt som é&r eftersokt. (Haberlandt, 1994)

3.3.2 Langtidsminnet

Léngtidsminnets funktion och férméga att prestera dr av yttersta vikt for att vi skall
kunna ata oss att pd ett godtagbart sdtt utfora de mesta av vad som krdvs av oss
dagligen. Vi kommer ihdg ménga olika saker, under olika omstandigheter och dver olika
tidsintervall. (Haberlandt, 1994)
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3.3.2.1 Minnets dimensioner

Minnesforskare talar om tre olika stadier eller faser for minnesrepresentationer:
inhdmtning eller tillgodogdrande, lagring och &terskapande eller aterhdimtande. Med
inhdmtning menas sjilva tillgodogdrandet av information. Inhdmtningen sker under
diverse omstidndigheter nér en person fir fakta sagda till sig, ldser en historia, ser en
héndelse utspela sig eller vid explicit memorering av information. Information som ar
inhdmtad och tillgodogjord kommer att finnas kvar och den kommer att lagras som en
representation av en viss styrka och aktiveringstillstand. Vid en viss tidpunkt ar de flesta
av véra lagrade representationer inaktiverade. Aterskapande innebir att man aterhimtar
informationen fran langtidsminnets djupaste vrir och terfor den till ett mera aktivt
tillstand. (Haberlandt, 1994)

Ihagkommen information har tva olika attribut; dess styrka och dess aktiveringstillstand.
Med minnesrepresentationens styrka menas hallbarheten Gver tiden for den givna
representationen. Information som ar ordentligt tillgodogjord har hog styrka, till
exempel namnet pa dina fordldrar eller ditt telefonnummer. Dessa
minnesrepresentationer sitter vildigt envist kvar i langtidsminnet utan att det alltid finns
ett behov att tinka pa dem. A andra sidan har fakta som &r inlirda for linge sedan och
som inte har anvints pd linge en mycket ldg styrka. Aktiveringstillstdindet av en
minnesrepresentation, till skillnad fran dess styrka, &r temporért. En person kanske far
reda pd namnet pa en annan person pé en fest, informationen &r dé tillfélligt aktiv. Men
informationen kan gldmmas snabbt och aldrig f4 ndgon hogre grad av styrka.
Aktiveringstillstindet 4r med andra ord en bild av hur tillgénglig informationen &r, hur
latt det ar att dterhdmta den. (Haberlandt, 1994)

Haberlandt (1994) skriver att information och kunskap existerar i minga olika former.
Skillnad gors mellan procedurméssig- och deklarativkunskap och mellan semantiska-
och episodiskaminnen. 1 procedurmissiga kunskaper ingdr motoriska- och
kognitivaformégor som vi inte litt kan uttrycka med ord. Deklarativa kunskaper ar
kunskaper som innehéller information om den fysiska-, sociala- och sprakligamiljon,
inklusive semantiskakunskaper och kunskaper om ords betydelse. Semantiska minnen
bevaras Over en lang tid, dven om vi inte ldngre kommer ihdg under vilka specifika
episoder som vi inhdmtade och tillgodogjorde oss minnena. Medan i episodiska minnen
kommer vi fortfarande ihdg under vilken episod som minnena uppstod som tillika
minnena sjélva.

Om man far i uppgift att memorera en lista, till exempel en lista med ord, dr det
generellt sett léttast att dterge de forsta och de sista orden fran listan. Det finns ett antal
olika faktorer som direkt kan pdverka minnesformagan. (Haberlandt, 1994)

e Lingden pa den lista som skall memoreras. En lidngre lista dr svérare att
komma ihag.

e Den tid som man léigger pa att liira sig listan. Desto mer tid som léggs pa att
memorera en lista desto bittre koms den ihag. Det dr ocksd oftast bittre att
sprida ut inldrandet i intervall snarare &n att ta in allt pa en ging.
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¢ Informationen tas béttre upp om testmiljon paAminner om laromiljon. Det ar
med andra ord léttare att aterkalla ett minne om den miljo som en person
befinner sig i om den pdminner om den miljé som hon befann sig i ndr hon en
ging larde sig det som hon vill komma ihag.

¢ Information som ir distinktiv koms Littare ihdg. Olika information som inte
ar distinktiv utan liknar annan information som ocksa skall memoreras grupperas
latt tillsamman. Det kan vara bra nir information &r relaterad men risken blir &
andra sidan att den blandas ithop med varandra. Medan information som pa ett
markant sétt sarskiljer sig lattare blir ihdgkommet.

e Det ir oftare littare att kidnna igen nagot an att komma ihdg det. Ta bara ett
frimmande sprak som vi behérskar nagorlunda som exempel. Vi kanske forstar
alla ord som maénniskor sdger till oss eftersom vi kdnner igen dem, men vi
kanske inte kommer ihdg alla dessa ord nir vi skélva skall sdga négot.

3.3.3 Uppmarksamhet

Den hir delen av medvetandet berdr vad som vart medvetande dr fokuserat pa. Det vill
sdga, vad som just nu dr aktivt i arbetsminnet. Men, enligt Wickens (1992), handlar det
ocksd om vilka mentala processer som underligger att vi som ménniskor viljer att
fokusera pa ritt saker for att vi pa ett sé effektivt sétt som mdjligt skall kunna utféra en
uppgift. Det kan handla om ett visst tillvigagangssitt eller uppforande som pé ett
optimalt sitt kan maximera ett forvintat vdrde eller minimera en kostnad. Det kan
berdra sddant som att det finns ett tvang eller behov av att regelbundet kontrollera vissa
métvirden, som exempel kan tas en pilot som flyger ett flygplan och skall landa. Om
piloten endast regelbundet kontrollerar flygplanets hastighet men struntar i1 att
kontrollera hojdmétaren upptrader denne inte alls optimalt for att pd ett bra sitt utfora
landningen. En pilot som kontrollerar bade hastighets- och hdjdmitare men som inte
bryr sig om att ta in den visuella védrlden genom fOnstret beter sig pé ett sitt optimalare
men riskerar att missa viktiga saker som inte instrumenten visar pa, exempelvis en
fiskmas. (Wickens, 1992)

Tillgodogorande av information frdn omgivningen eller de informationskanaler som
finns dr guidat av den forvédntade kostnad som upptrdder om information missas. Den
forviantade kostnaden dr direkt relaterad till den faktiska kostnaden och i vilken frekvens
som information uppdateras, det vill sdga hur ofta kanalen bor kontrolleras.. Om de
kanaler som uppdateras ofta inte kontrolleras tillrdckligt ofta kommer sannolikheten att
oka att informationen missas. Till exempel om en pilot kontrollerar sin omgivning
utanfor planet vid en tidpunkt och ser att allt &r lugnt, det finns inga synliga hinder,
kommer dnnu en kontroll genom fOnstret tvd sekunder senare att med storsta
sannolikhet visa samma bild. Men om piloten véntar tvd minuter med att se ut genom
fonstret kommer sannolikheten att han skall ha missat vital information, som ett annat
flygplan, att 6ka betydligt. (Wickens, 1992)

Enligt undersokningar ldr sig manniskor att oftare kontrollera informationskanaler dar
information uppdateras mer frekvent och att mer sdllan kontrollera informationskanaler
dédr informationen uppdateras mindre ofta. Men att trots detta tenderar frekvensen av
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kontrollerna av de kanaler som uppdateras mer séllan att ske for ofta och kontrollen av
de kanaler som uppdateras oftare att ske for séllan. (Wickens, 1992)

3.3.3.1 Akallande av uppmérksamhet

Vidare tar Wickens (1992) upp frdgan om det finns ndgon skillnad i effektivitet, nir det
giller att akalla uppmaérksamhet till nagot specifikt, mellan horsel-, syn- och
kénselsignaler. Bade horsel- och kinselsignaler dr vida dverldgsna i effektivitet for att
akalla uppmaérksamhet till ndgot som uppméirksamheten inte dr fokuserat pa. Kinsel ar
dessutom mer effektiv @n horsel. Till exempel, trots att det blinkar vansinnigt av
varningssignaler pd datorskidrmen kommer vi 4nd4 att vénda bort var uppmirksamhet
dérifran om ndgon skulle knacka oss pé axeln.

3.3.3.2 Delad uppmérksamhet

Vi ménniskor dr inte begriansade till att endast kunna utfoéra en uppgift t gdngen. Vi kan
kora bil, halla utkik efter viagskyltar, tugga tuggummi och lyssna pd musik samtidigt
(dock med en viss prestations forlust for varje, till skillnad fran om vi endast hade utfort
en uppgift). Det finns fyra egenskaper hos uppgiften och hos individen som péaverkar hur
bra man kan utfora parallell informations behandling, nimligen (Wickens, 1992):

e spatial separation
e objekts integrerbarhet
e uppgiftens strukturella likhet

e uppgiftens resurskrav

3.3.3.3 Spatialseparation

Minniskans synfdlt &r begransat. Av den anledningen &r ofta viktiga instrument
koncentrerade fysiskt néra varandra for att 6ka den parallella informationsinhdmtningen.
Kontrollers nérhet &r dock inte alltid en garanti {for att parallell informationsinhdmtning
sker pa ett bra sitt. Kontrollers nérhet kan &ven orsaka problem med fokusering av
uppmirksamheten. Problem kan komma att uppstd néir operatdren endast vill ta in
information frdn en enda informationskilla. Om ménga olika informationskallor ligger
for ndra varandra kan problem relaterade till bdde perceptions- och gensvarskonflikter
uppsta. (Wickens, 1992)

Perceptionskonflikt relaterar till vad som kan kallas {or: virrvarr. Det handlar bade om
svérigheten med att lokalisera en specifik informationskanal som kanske ligger tétt intill
andra liknande informationskallor, och resurskonflikt i det visuella systemet pa grund av
att de andra nérliggande informationskanalerna tar upp resurser. Kort sagt: man ser inte
tridden for hela skogen. (Wickens, 1992)

Gensvarskonflikt framkallas frdn automatsik behandling av nérliggande irrelevant
information. En  gensvarskonflikt uppstar ndr ndrliggande icke-relevanta
informationskéllor framhéver ett gensvar som motséger det gensvar som den relevanta
informationskéllan pekar mot. Ett exempel dir vi ombes fundera pé det gensvar som ges
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pa ordet upp. Men om pa bada sidorna av ordet upp ldggs pilar som pekar nedat, dessa
pilars missledande information kommer att géra gensvarstiden ldngre. (Wickens, 1992)

Nara visuell spatialseparation kallas for ett tvaeggat svird. Om separationen minskas
kan parallell informationsbehandling bli uppmuntrad, men detta kan dock leda till
distraktion. (Wickens, 1992)

3.3.3.4 Objekts integrerbarhet

Det finns en del bevis for att det & mojligt att Oka den parallella
informationsbehandlingen om den informationskélla som anvindes har tva eller fler
stimuli eller attribut. Det har blivit pévisat att om en person fokuserar sin
uppmirksamhet pa ett attribut hos ett objekt, till exempel dess firg, kommer hon dven
att parallellt inhdmta dess storlek, form och orientering. (Wickens, 1992)

Vid ett experiment utfort av Lappin (1967), som Wickens (1992) ndmner i sin bok, lit
han ett visst antal forsokspersoner rapportera tre olika attribut fran en mycket kort
exponering till objekten. Nér de tre attributen var fargen, storleken och formen av ett
enda objekt av en viss geometrisk form blev rapporten mycket mer korrekt &n nér
forsokspersonerna ombads rapportera storleken av ett objekt, fargen av ett annat och ett
tredje objekts form.

Detta har storst betydelse for statisk symbolik dér tva eller fler olika data, som alla berdr
samma element, visas (Till exempel, storleken, politisk &skédning och medeldlder av
medborgare pé en politisk karta). Den hér objektmodellen verkar vara mycket anvindbar
for att visa integrerad information. (Wickens, 1992)

Men studier visar att den integrerade objektmodellen inte alltid 4r den béasta. Vid ett
experiment vid ett kdrnkraftverk dér tranade operatdrer fick avgdra om ndgon parameter
hade ett felaktigt virde visade sig den integrerade objektmodellen vara béttre. Men nér
operatdrerna skulle avgdra hur manga parametrar och vilka som var ur balans var det
displaysystem som de hade haft fran bdrjan som var bittre. Det displaysystem som de
hade haft fran borjan visade de olika parametrarna separat och inte som ett integrerat
objekt.

Detta pekar pa att den integrerade objektmodellen mojliggdr léattare upptickt av
abnormaliteter. Eftersom den later operatoren integrera samtliga data till ett monster, dar
hon létt kan avgdra om monstret antar ett normalt eller ett onormalt utseende. Medan en
separat visning av parametrarna dr mer lamplig nir det behdvs specifikt identifiera
abnormaliteter och dér varje parameter som har antagit ett felaktigt virde behover
behandlas separat. (Wickens, 1992)

3.3.3.5 Strukturell likhet och resurshantering

Det ér lattare att utfora flera parallella uppgifter om uppgifternas art skiljer sig fran
varandra dn om de ar alltfor lika. Som exempel kan tas att det & mycket svarare att
lyssna pa tvéd olika samtal samtidigt &n att lyssna pa ett samtal och kora bil samtidigt.
Det ér ett vil etablerat faktum att en serie objekt som ser lika ut, har ett liknande ljud
eller har liknande innebord ofta kommer att blandas ihop nir dessa skall bli thagkomna.
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Minnet kommer oundvikligt att bli paverkat vid inldrning av ett visst material om en
person utsétts for liknande material precis fore och efter det att hon har lart sig det
material som hon skall ldra sig. (Wickens, 1992)

Det kan kort sdgas om resurshantering att ju komplexare varje uppgift dr desto svarare
ar det att parallellt utfora flera uppgifter at gangen. (Wickens, 1992)

3.3.4 Kognition

Det var den franske rendssansfilosofen Descartes (Gaarder, 1995) som med sin forsta
tes, cogito ergo sum - jag tdnker, alltsa dr jag, anvinde sitt ménskliga tinkande for att
bevisa sin egen existens. Anvéindarens tanke-processer antar en avgorande roll vad
giller datorinteraktion. Det beteende och de reaktioner som hon uppvisar pd olika
forutsattningar 1 ett datorprogram har till mycket stor del att goéra med individens
forforstielse av programmet i synnerhet och datorer i allménhet. (Allwood, 1991)

3.3.4.1 Forférstaelse

Allwood (1991) skriver att en avgorande faktor for individens, det vill sdga
anvéandarens, tdnkande ar den forforstaelse som hon har med sig till varje ny situation.
Med forforstdelse menar Allwood summan av de bakgrundserfarenheter som
anvdndaren har med sig. Forforstaelse ar ett omfattande begrepp som inkluderar bade
kognitiva, motivationella och emotionella delar.

De kognitiva delarna behandlar individens forstaelse av verkligheten och individens
olika fardigheter, vilket ofta betecknas som dennes forkunskaper. Dessa forkunskaper
motsvara vad som 1 ett foregaende kapitel (3.3.2.1 Minnets dimensioner) betecknades
som deklarativa och procedurella kunskaper. Allwood (1991) fortsitter med att sdga att
helt uppenbart ér inte all forstéelse av olika begrepp eller fardigheter 6ver huvudtaget
relevanta i datorsammanhang. Dock kan ibland forkunskaper som inte alls ansetts vara
av betydelse visa sig paverka hur en
anvéndare beter sig vid
datorinteraktion.

Vad giller de motivationella och
emotionella delarna berér de hur
anviandaren  forhaller  sig  till
situationen och dennes kdnslomissiga
forvantningar. Det handlar om
huruvida anvéndaren kénner sig
engagerad och villig att anstridnga sig.
Om anvindaren kdnner att det skall
bli stimulerande och roligt att ta sig
an uppgiften. (Allwood, 1991)

Jag tinker, alltsd dr jag

3.3.4.2 Allménna och
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specifika mentala strategier

Allwood (1991) skriver att uppgiftslosandet tar karaktidren av problemldsning ndr en
individ har ofullstdndiga kunskaper inom det omrade som hon ger sig i kast med. En
individ blir tvungen att tillgripa och forlita sig till allmdnna strategier 1 sitt tinkande om
hon inte innehar tillricklig kunskap om antigen uppgiftsomradet eller det aktuella
datorsystemet. Allmdnna strategier utmérks av att de inte krdver ndgra speciella
forkunskaper inom det aktuella omraddet men att de &r tillimpbara i ménga olika
situationer. De allménna strategierna dr dock inte sérskilt effektiva vad giller att ta
individen ndrmare malet, med andra ord &r de inte séarskilt kraftfulla. (Allwood, 1991)

Exempel pé allménna strategier som Allwood (1991) tar upp é&r att ordentligt klargora
vad maélet 4r med den uppgift som skall utforas. Ett annat exempel pa en allmén strategi
ar att forsoka dela upp uppgiften i mindre och enklare delmdl som nir de &r losta
innebadr att hela uppgiften ocksa ar 16st.

Allwood (1991) fortsdtter med att skriva att strategierna forédndras ju mer kunskap som
individen ackumulerar inom det aktuella anvdndningsomrddet. De strategier som
individen anvinder 1 sitt tinkande kommer att bli mer och mer specifika desto mer
omradeskunskaper som individen samlar pa sig. En specifik strategi kan pé ett mer
effektivt sétt fora individen ndrmare det utstakade mélet och dédrmed 16sa uppgiften.
Eftersom de specifika strategierna dr mindre kognitivt anstringande kommer en individ
att med all rimlighet hellre begagna sig av dessa snarare én de allmdnna strategierna vid
sitt problemlosande i den givna situationen.

Att anvénda specifika strategier innebér att det &r mojligt att utnyttja kunskaper inom det
omrdde som uppgiften ligger i, kunskaper som allménna strategier inte kan anvinda sig
av. Ett enkelt sitt som Allwood (1991) belyser skillnaden pd allmédnna och specifika
strategier dr genom att studera de olika sdtt att 16sa multiplikationen 6*5. En 10sning
genom en allmén strategi dr att addera fem, sex ginger. Medan en l0sning genom en
specifik strategi dr att himta svaret direkt fran langtidsminnet.

3.3.4.3 Analogiskt tdnkande

Allwood (1991) pépekar att en ytterst viktig egenskap hos tdnkandet &r att det ar
analogiskt. Detta innebér att hur individen tidnker dr i hog grad beroende av dennes
forkunskaper. Utgangspunkten for individen blir hela tiden vad denne redan vet och kan.
Att utnyttja redan befintliga kunskaper inom ett omrade pa ett annat omrade kallas
analogiskt tinkande. Detta astadkoms genom att individen ser ett objekt i termer av ett
annat. Exempelvis nér datorn betraktas som en skrivmaskin. Datorn i exemplet bendmns
som tillimpningsdomdn medan skrivmaskinen benimns som ursprungsdomdn. Och nér
fardigheter fran ett omrade tillimpas pa ett annat omréade talas det om transfer.

Allwood (1991) resonerar vidare hur analogier kan skilja sig at i ett strukturellt
avseende.

e Analogier kan vara olika noggrant representerad hos individen. Olika individer
har olika kunskaper om, till exempel, skrivmaskiner.
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e Antal egenskaper som matchar mellan ursprungsdomin och tilldimpningsdomén
kan variera mycket. Exempelvis liknar skrivmaskiner datorer mer dn vad bilar
liknar datorer.

e Tydligheten av vilka egenskaper fran ursprungsdominen som matcher vilka
egenskaper fran tillimpningsdominen kan variera. Likheten mellan tva datorer
frén olika fabriker ar tydligare @n likheten mellan en dator och en skrivmaskin.

Allwood (1991) skriver darefter att for att nidrma sig anvdndarens psykologiska
verklighet &r det inte bra att tala om de aktuella analogiernas egenskaper i sig. Det &r
istillet béttre att tala om hur ursprungs- och tillimpningsdomdnerna antas vara
representerade hos anvindaren.

3.3.4.4 Metakognition

Enligt Allwood (1991) handlar metakognition om individens kunskap om sin egen och
andras mentala processer. Det giller individens forstaelse av sina egna kunskaper och
fardigheter, styrkor och begriansningar. I vilken utstrackning individen forstr vad som
kravs av denne for att kunna 16sa ett visst problem. Formégan att anpassa sina kognitiva
formagor till uppgiftens krav.

3.3.4.5 Kognitiv lattja

For de flesta méanniskor dr aktivt tinkande det samma som att forsoka undvika kognitiv
anstrangning. Med kognitiv anstrdngning menas ett tdnkande som innebér att manga
premisser tas 1 beaktande samtidigt vilket 1 sin tur krdver ldngvarig koncentration och
uppmaérksamhet 1 kombination med systematiska sokningar i minnet. En tendens for
kognitiv lattja framtridder oftast ndr motivationen att 16sa uppgiften eller att nd malet ar
lag. Minniskor prioriterar dessutom oftast att na malet hogre &n att forbéttra sin
forstaelse av verkligheten. (Allwood, 1991)

3.3.4.6 Mentala modeller

Enligt Allwood (1991) anses en viktig egenskap hos tinkandet vara att det ar aktivz.
Som ett resultat av det aktiva tdnkandet skapar individen hypoteser eller konceptuella
modeller (mentala modeller) om verkligheten. Dessa hypoteser stims sedan av mot
verkligheten per automatik med hjélp av de erfarenheter som individen under sin livstid
samlar pa sig. Det hir leder till att individen kontinuerligt bygger upp en mer eller
mindre réttvisande bild av sig sjilv och sin omgivning.

Niér en person sétts i en ny situation forsoker hon ofta tolka den genom att jamfora den,
ofta omedvetet, mot en befintlig modell. (IBM, 1992) Genom att ta denna konceptuella
modell till hjdlp kan anvéndaren forutséga ett systemets upptrddande utan att behova
memorera nigra abstrakta och godtyckliga regler (Lynch, 1994). Eftersom vi ofta lér oss
genom att experimentera underléttar inte bara anvindandet utan dven vidare inlarning.
(Cox & Walker, 1993)

Dessa hypoteser och modeller dr dock inte alltid réttvisande eftersom ménniskor
tenderar att vara overdrivet spekulativa och konstruera forklaringar med utgangspunkt
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frén véldigt tunn information, vilket svar som helst dr béttre dn inget alls. Dessutom é&r
det vanligt att ménniskor gor systematiska fel vid sina bedomningar. Vid uppskattning
av sannolikhet for att en viss hdndelse skall intrdffa tenderar ménniskor att tilldoma en
viss typ av information alltfor stor vikt jamfort med andra informationstyper. Sadan
information kan vara att man pdminner sig ett konkret exempel av foreteelsen 1 fraga.
(Allwood, 1991)

Négra vanliga tankefel enligt Allwood (1991):

o Tillginglighetsfel — Om individen kan erinra sig ett konkret exempel pa
foreteelsen som det dr frdgan om Overskattas sannolikheten for att hidndelsen
skall intraffa.

o Forankringsfel — Individer tenderar att haka upp sig pa hur situationen ar nu och
hur det brukar vara. Ett exempel pa detta dr hiandelsen den 11 september 2001 i
New York. Man 6verrumplades av hindelseutvecklingen eftersom man inte
trodde att det skulle kunna hénda.

o Funktionell fixering — Individen tar for givet att ett objekt endast kan anvédndas
pa det sétt som det dr brukligt att anvdnda det pad. Exempelvis utfordes det ett
forsok dar deltagarna hade svart att forstd att en elektrisk krets kunde anvéndas
som en vikt. Sérskilt om forsdkspersonen var ingenjor eller nyss hade anvant den
som elektrisk krets.

e Anpassningsbarhet — Om individen precis har 10st ett problem pa ett visst sétt
och att denne sedan I6ser nésta uppgift med samma metod dven om det finns ett
battre och effektivare sitt.

En anvindarens konceptuella
modell av hur ett system fungerar
stimmer inte alltid Overens med
hur det faktiskt fungerar, dess
imple-mentationsmodell. Det ar hir
granssnittsmodellen 1 bilden
bredvid kommer in och Oversitter,
eller tolkar, mellan anvindarens
modell och
implementationsmodellen.
(Cooper, 1995)

Analogier, som nidmnts ovan,
anvéands ofta for att kommunicera den grinssnittsmodell ett program uppvisar. Genom
att vélja lampliga visuella och funktionella analogier férvédntas anvéndaren anvédnda sin
kunskap frén kélldominen till den okédnda méldoménen, systemets funktionalitet. (Lund,
1997) Dessa granssnittsanalogier underléttar forstaelsen genom upplevelser och
reaktioner: det dr inte friga om att memorera kommandon utan att reagera pa en rik
uppsittning information som anvéandargrianssnittet presenterar. (Lynch, 1994)

Grdnssnittsmodellen 6verbryggar gapet mellan
implementationsmodellen och anvindarens
konceptuella modell

(O8]

4 2002-01-30



Grénssnitt fér sma och mobila klienter David Johanson

Flera har observerat att den direkta manipuleringen liknar the willing suspension of
disbelief, att man villigt glommer tvivlen. Detta uttryck myntades av Samuel Coleridges
for att beskriva dskddares intensiva inlevelse 1 teaterpjiser. Pa ett liknande sétt kan ett
vilutformat grénssnitt, som erbjuder ett konsistent och forutsdgbart upptradande, gora
att anvéndaren glommer bort skillnaderna och borjar anvdnda objekten som om de var
verkliga. (Lynch, 1994)

Néamnas bor att granssnittsanalogier ibland kallas grdnssnittsmetaforer. Cox och Walker
(1993) anser dock att termen metafor &r missledande eftersom det aldrig kan réra sig om
en total mappning mellan kéll- och maldoménen utan det bor istillet kallas partiella
metaforer. En partiell metafor 4r samma sak som en analogi, varfér den termen é&r
lamplig att anvinda.

Enligt Lund (1997) kan man sédga att vart tinkande och var forstielse 1 hog grad bygger
pa metaforer, liknande konceptuella modeller enligt ovan. Nya koncept skapas genom
en evolutiondr process dir gamla koncept metaforiskt projiceras pa nya situationer.
Lund (1997) refererar till Georg Lakoff och Mark Johnson (1980) som menar att
koncept som anvinds dagligen dr metaforiska; inte bara att vi medvetet talar om saker 1
termer av andra, vi tinker dven metaforiskt. Vara vardagliga upplevelser struktureras
enligt olika slags metaforer:

e Strukturella metaforer
Ett koncept struktureras enligt ett annat koncept. Till exempel kan diskussioner
eller grél struktureras som krig.

¢ Orienteriska metaforer
Véra upplevelser struktureras i termer av rumslig orientering. Ar man till
exempel ledsen dr man "nere".

¢ Ontologiska metaforer
Abstrakta koncept, som inflation eller kunskap, struktureras som om de vore
fysiska objekt.

Alla koncept kan emellertid inte struktureras enligt andra. Det finnas urkoncept som inte
ar metaforiska. Enligt Lakoff och Johnson (1980) édr dessa hur var fysiska omgivning
upplevs. Véra kroppar ser ut pa ett givet sdtt, gravitationen péverkar oss etc. Dessa
livsforhallanden paverkar 1 mycket stor utstrdckning hur vi upplever, tolkar och finner
mening 1 var omgivande vidrld 1 allménhet. Lakoff och Johnson kallar dessa
grundldggande strukturer bildscheman (image schemata). Nagra av de bildscheman
Lakoft (1987) tar upp ar:

e Behillare
Detta liknar grundldggande méngdlédra: ndgot dr innanfor eller utanfér en grans;
det kan inte bade vara innanfor och utanfér samtidigt.

e Centrum/periferi
Man har ett centralt objekt och andra objekt &r nira detta centrum eller ldngre
bort, ute 1 periferin.
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e Vertikalitet
Metaforen, en person som dr ledsen dr nere, bygger pa detta schema. Aven
koncept som kvantitet och kvalitet bygger pa detta. Hogre &r mer och bittre.

Lund (1997) tar upp ett exempel pa hur grianssnitt kan utformas enligt dessa teorier.
Exemplet kallas SchemaSpace, ett system for att organisera bokmaérken, till exempel 1
en webbldsare. Bokmédrken grupperas i staplar som i sin tur placeras i koncentriska
cirklar 1 koner. Viktigare staplar placeras centralare i konen och konernas hojd markerar
antal bokmirken i dem. For att kunna ldsa bokmirkena maste man befinna sig inne 1
konen. SchemaSpace har stora likheter med William Gibsons virtuella virld cyberspace
1 boken Neuromancer (Gibson, 1984), dér olika informationsdatabaser representeras av
objekt som exempelvis rektanglar och pyramider. For att kunna néd informationen maste
man ga in 1 objektet i frdga och objektens storlek avspeglar médngden data i dem.

En annan mental modell ar idiom som é&r fasta uttryck vars innebdrd inte framgér av de
ingédende ordens betydelser (Nationalencyklopediens Ordbok 1995, band 2). Det ér 1
stort sett obegripligt den forsta gangen det patriffas. Dock riacker det ofta att i det
forklarat for sig ndgon enda géng for att dess betydelse skall vara klart forstaelig. Det
kan dven 1 datorsammanhang talas om idiom, men i detta sammanhang ror det sig ofta
om visuella eller funktionella idiom. Ett exempel pa ett datoridiom &r en rullningslist
eller en mus. Till att bérja med behdver dess funktion inte vara uppenbar, men nér den
val dr inldrd, ndgot som ofta gar véldigt fort, dr den ett mycket anviandbart verktyg.

3.3.5 Perception

Enligt May, Scott och Barnard (1995) ar perception en aktiv process. De menar att vér
visuella omgivning dr uppbyggd av objekt snarare dn egenskaper eller egenheter. Nér vi
ser oss omkring i ett rum ser vi olika objekt, till exempel ndgra bocker pa ett skrivbord.
Trots att det som ndr vara 6gon &r ett monster med olika fargnyanser och skuggor av en
viss area som vi riktar vir uppmirksamhet mot &r det inte pa det sattet som vi ser arean.
Perception dr den process som strukturerar den visuella information som vi mottar frin
vir omgivning pa ett sddant sitt att vi kan interagera med den. For att kunna gora detta
menar May et al. (1995) vidare att vi behover kunna se en uppséttning av olikfirgade
plan och ytor som tillhdrande samma objekt, till exempel en bok, avskilda frén andra
plan och ytor som i sin tur representerar skrivbordet och de andra bdckerna. Om vi
skulle plocka upp boken forvintar vi oss att alla visuella delar som vi forknippar med
den eller som #illhor den att de kommer att rora sig tillsammans pa ett forutsidgbart sétt
medan vi ocksd forvintar oss att alla delar som tillhor skrivbordet kommer att stanna
kvar och forbli opaverkade. Om vi ddremot skulle plocka upp en hog med bocker vet vi
att de individuella bockerna inte nddvéndigtvis kommer att forbli en 4og och att hogen
med bocker inte kan behandlas pa samma sitt som de bocker som den dr uppbyggd av.
(May et al., 1995)

May et al. (1995) fortsétter med att skriva att den visuella informationen inte explicit
innehaller beskrivningar av olika objekts struktur. Strukturerna maéste tolkas fram
genom att kombinera den visuella informationen med den kunskap om omvérlden som
vi innehar, kunskap om omvdrlden som vi har tilldgnat oss genom livslang interaktion
med den. Det dr darfor som May et al. (1995) argumenterar att perception ér en aktiv
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process, eftersom olika intryck vi mottar genom véra sinnen blandas med kunskap och
erfarenhet. Vara interaktioner med omvirlden paverkas av hur vi uppfattar dess
strukturer genom vara sinnen, och véra uttolkningar av dessa strukturer paverkar i sin
tur hur vi interagerar med omvirlden.

Vidare menar May et al. (1995) att ndr vi tar in en visuell scen, vare sig det dr fraga om
en 2- eller en 3-dimensionell scen, formar den visuella informationen, innehallande
farger, former och texturer, olika objekt. Hela den scen som vi intar den visuella
informationen ifran dr en stor struktur av olika objekt. De olika objekten har olika
egenskaper, de separerar sig frdn bakgrunden och &r distinkta enheter som ofta har
namn. Om man tar en ndrmare titt pa ett objekt dr det mdjligt att urskilja att det ocksa
har en struktur. Det kan vara uppbyggt av flera mindre objekt som i sin tur kan vara
uppbyggda av dnnu fler och mindre objekt. Vérlden kan uppfattas genom flera nivaer,
frdn en global niva ner genom ménga olika detaljnivéer.

Som exempel tas bilden som visar hur du kan sta i dorren till ett kontorsrum och se ett
kontor - ett rum med olika objekt i det. Du kan sedan fokusera din uppmérksamhet pa
den bortre viggen som &r en platt yta med mdbler framfor. P4 den detaljnivan kan du
urskilja ett fonster, en stol och ett arbetsbord. P& arbetsbordet kan du urskilja ett
pappersblock. Blocket har en penna som ligger pa det och det finns dessutom skrift pa
den sida som dr uppslagen. Du kan urskilja skriften genom att vandra genom blockets
struktur, och genom att vandra ytterligare en niva nedat i dess struktur kan dven de
enskilda orden urskiljas (om man stod tillrackligt nira). (May et al., 1995)

Det finns ett antal enkla sétt for att gruppera objekt pa en tviddimensionell datorskdrm:

Ej grupperade k‘ k‘
Nirhet De ligger néra varandra. “ “
Firg De har samma farg. k‘ k‘

Griins De ligger kant i kant. - -
Knutpunkt De har en gemensam punkt. ‘k ‘k

Overlappning De ligger ovanp4 varandra. ‘ ‘

I vissa fall kan grupper av objekt vara tydligare &n enskilda objekt pa en skdrm. Om man
vill att ett objekt inte skall ingd i en gruppering kan man &ndra pa en eller flera av
ovanstéende variabler. Detta kan vara anvidndbart om man vill markera ett visst objekt
for att pé sa sdtt f anvéndaren att snabbt ligga marke till det. (May et al., 1995)

Redan de gamla grekerna hade tankar som paminner om denna perceptuella process,
sarkilt Platon och hans idé om den perfekta idévdirlden. Han menade att var virld endast
ar en blek skugga av idévérlden och ett objekt som vi ser dr endast en skugga av en id¢.
Idéerna fungerar som mallar eller monster nér vi ser ett objekt. Den mall som bést

37 2002-01-30



Grénssnitt fér sma och mobila klienter David Johanson

passar in pa ett objekt forknippas med objektet i fraga. Ser vi ndgot som ser ut som en
hist, tror vi att det &r en hist. Och vi forknippar det med vissa egenskaper som att det ar
mojligt att rida pa den. (Var kanske Platon den forste objektorienteraren?) (Gaarder,

1995)
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4 Granssnittsrekommendationer

Det ar inta alla nedanstaende rekommendationer som har blivit hdrledda ur ovanstdende
teori utan 1 vissa fall kommer de fran egna erfarenheter av allmén datorinteraktion.
Rekommendationerna dr framst ténkta att rikta sig mot design av grinssnitt for sma
skdrmar och mobila klienter. Dessutom har det hela tiden forekommit en strdvan att
basera samtliga rekommendationer 1 teorin.

Vidare kan inledningsvis sédgas att trots att de grafiska anvéndargrianssnitten med dess
direkta manipulation har existerat i mer @n 20 ar finns det fortfarande en del brister. Den
storsta skillnaden mellan dagens datorsystem och de system som togs fram pd Xerox
PARC ér att dagens datorer har hogre upplosning och fler farger. Det finns de som
diarmed hdvdar att de grafiska anvéndargrianssnitten nastan ar for bra och att de darmed
har hindrat den fortsatta utvecklingen av grinssnitt. Trots att datorkraften har okat
hundrafalt har inte interaktionssittet pa ett nimnvart sitt forandrats. (Holmqvist, 1997)
Pek-och-klicka grianssnitt anses dven vara alltfor begriansande. Eftersom det enbart
tillater enkel och mycket primitiv kommunikation som enbart ror objekt 1 véar
omedelbara nidrhet. 1 var interaktion har vi forlorat sprakets kraftfullhet och wvi
kommunicerar med datorn pd samma primitiva niva som vi skulle gora om vi akte till
ett annat land utan att kunna spréket. Vi skulle dven da vara reducerade till att peka och
gora ndgon enkel gest 1 hopp om att nagon skall forstd. Grénssnitten klarar inte den
typen av abstrakt interaktion som ett pastiende som detta innebar: meddela mig ndr det
kommer ett nytt meddelande fran Astrid. (Genter & Nielsen, 1996)

Vidare dr det dven intressant att notera att den teori som har framlagts i foregédende
kapitel innehéller manga bitar som inte har blir applicerade pa grinssnitt 1 detta kapitel.
Det finns ddrmed gott om utrymme for att grava fram mer.

Vad som ocksd skulle vara intressant vore att ytterligare konkretisera dessa
rekommendationer och formalisera dem till en mera specifik utvirderings- och
utvecklingsmetod for anvindargranssnitt. E

= [MOVIEPLAYER (T an

4.1 Definition: sma och mobila klienter

Med uttrycket sma och mobila klienter menas datorer som
har dimensioner som gor dem portabla. Dock inkluderas inte
sa kallade portfoljdatorer utan fokus ligger pa handhallna
datorer som Palm, PocketPC-maskiner som iPaq, Linux-
baserade maskiner som Zaurus och YOPY men é&ven
mobiltelefoner ingar. Dock ligger inte fokus péd just
mobiltelefoner utan mer pad de lite storre och handhéllna
datorerna, vilka dr lite mer anpassade for att kunna kora
vanliga applikationer.

Bilden till hoger forestdller Sharps kommande handhéllna
dator vid namn Zaurus. (Sharp, 2001)
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4.2 Stod for arbetsminnet

Vital information 1 ett fonster eller skdrmbild som anvindaren behover for vidare arbete
bor finnas med i1 nésta fonster for att informationen inte skall glommas bort, da
information 1 arbetsminnet tenderar att forsvagas eller forsvinna nir nya objekt
aktiveras. (Allwood, 1991) For att anvindaren snabbt skall kunna hitta informationen 1
det nya fonstret eller skdrmbilden bor den finnas pa ungefiar samma stille pa skdrmen
for att anvandaren inte skall behova aktivt soka efter informationen. (May et al, 1995).
Dock dr det bdast om det dr mojligt att inte byta fonster eller skdrmbild alls. (Cooper,
1995)

Programmet bor fylla i ldmpliga forvalda vérden 1 dialogfonster och liknande. Dessa
forvalda vdrden kan girna vara de senast anvénda vérdena eftersom det ofta &r troligt att
anvéandaren vill ha liknande virden nésta gang. (Cooper, 1995) De virden som fylls 1
kan dven baseras pa statistik, de vanligast forekommande vérdena eller nagot liknande.
Men det krdver mer av datorn och programmet och dr inte lika enkelt som att bara ta de
senast anvdnda virdena. Ett annat sétt att gora det pa ar att spara flera virden. Och det
dven mellan programkorningar, men det bor vara enkelt att atergd till nagra inbyggda
standardvirden sa att anvidndaren inte behdver dras med en massa vérden 1 listor som
aldrig eller vildigt sdllan kommer att anvdndas igen. Om det finns nadgra mindre antal
tdnkbara alternativ, sdrskilt om de olika alternativen ar ungefar lika sannolika att intriaffa
och om det ar logiskt att gora valet i samband med att funktionen aktiveras, da kan det
vara bra med olika funktioner som Sppnar samma fonster men med de olika alternativen
olika ifyllda beroende pa onskemal. Detta for att anvdndaren inte skall behova komma
thag att ange ritt information, ndgot som annars litt gloms bort och kan upplevas som
irriterande att behdova gora om och om igen. Detta gérs med nigon form av
anvandarstyrda mallar f6r formuldren.

Undvik att distrahera anvédndaren, till exempel med dialogfonster som 6ppnas i tid och
otid. (Cooper, 1995)

4.3 Stod for langtidsminnet

Hjélpfunktioner &r viktiga for att hjdlpa minnet, for att anvindaren skall kunna utféra en
given uppgift &ven om denne skulle sakna en viss kunskap eller ha glémt bort hur en
viss uppgift utfors. Dessa funktioner bor med fordel anta olika former samt vara litt
tillgdngliga. En del vill ha beskrivningar steg for steg medan andra hellre vill ha
information at det mer referensbetonade héllet. Det bor vara mojligt att pa en global
niva stilla in sa att onskad form av hjdlpfunktionerna visas. Det bor dock vara relativt
enkelt att byta utformningen av hjélpen om det skulle vara sd att den andra formen
onskas. Allwood (1991) skriver att ett sdtt att géra detta &r att anvidnda sig av
anvandarprofiler som innehéller anviandarens kunskapsnivd, uppgiftsmal och Gvriga
egenskaper. Det hir kan utforas pa olika sétt:

e Direkt
Anvindaren gor en beskrivning av sig sjilv genom att svara pé ett antal fragor.
Risken finns dock att anvéndaren innehar otillricklig sjdlvkdnnedom och kan
darfor inte avge tillriackliga svar.
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e Stereotyp
Anvindarna klassificeras antigen statiskt eller dynamiskt i1 olika kategorier,
stereotyper. Kategorierna och de olika egenskaperna som finns dr dock ofta
ganska fa vilket ofta leder till att hjdlpfunktionen dnda inte anpassas sérskilt bra
till den enskilde anvindarens behov.

e Intentioner
Programmet forsoker dynamiskt anpassa sig efter de avsikter och mal som
anvandaren har. Dock kridver detta relativt mycket intelligens i programmet
vilket har medfort att den hér tekniken inte anvédnds i1 sa stor utstrickning i
dagslaget.

Om programmet ibland interagerar med anvédndaren for att bekrédfta sina slutsatser
angaende den profil som programmet har skapat kallas det for en interaktiv 16sning och
baseras 1 en av ovanstdende metoder.

Vid utformning av hjidlpfunktionerna kan det vara bra att komma ihag att det blir léttare
for anviandaren att verkligen komma ihdg hur uppgiften utfors, dven efter att denne har
last instruktionerna, om ldromiljon paminner om den verkliga miljon. Det betyder att
hjalpfunktioner inte enbart bor erbjuda en lista med instruktioner, steg for steg, utan det
bor vara méjligt att anviindaren atminstone far se hur det verkligen ser ut. Annu béttre ir
om hjélpfunktionerna erbjuder anviandaren att prova eller simulera funktionerna, en sa
kallad tutorial. Det hér dr en teknik som dr mycket utbredd bland datorspel dér spelaren
far lara sig hur spelets kontroller skots genom att fa prova samtidigt som denne far
instruktioner av en rést samt kan ldsa dem. Spelaren far inte bara se hur det skall se ut
och hur det gér till, inte heller far denne enbart en lista med instruktioner, utan spelaren
far mojlighet att uppleva hur spelet skots. Nar spelaren vél borjar spela pd allvar
behodver denne enbart kdnna igen sig och inte exakt komma ihag en lista.

Ett lampligt sdtt for att 1 onddan undvika att belasta minnet &r att f6lja standarder och
rent allmint se till att programmet fungerar pa ett enkelt och fOrutsdgbart sétt.
Anvindaren skall med andra ord inte beh6va komma ihag fran program till program hur
liknande operationer fungerar. Om standarder ibland frangéds bor det da vara mycket vl
motiverat, till exempel att det blir betydligt enklare eller smidigare att utféra en viss
uppgift. Det kan vid sddana tillfdllen vara bra om denna skillnad eller avvikelse pa nagot
sdtt markeras pa ett bra sitt.

4.4 Fokusering av uppmdéarksamhet

Upp-poppande dialogfonster bor anvindas sparsamt eftersom de tvingar anvidndaren att
fokusera om mentalt. Oppna inte ett dialogfonster bara for att informera om att nagot
lyckades. Reservera dessa istillet for allvarliga fel eller kritiska hédndelser som kriaver
anvdndarens omedelbara eller odelade uppmairksamhet och som programmet inte
rimligtvis kan forvédntas hantera pa egen hand. Det dr inte heller alltfor 1ampligt att
anvdnda dialogfonster for att bekridfta val eftersom anvidndaren oftast kommer att
bekréifta dem och snart kommer de att bekrédftas av gammal vana dven nédr denne inte
hade tédnkt gora det. Syftet med dialogfonstret har pa detta sitt gitt forlorad. Det ar
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mycket battre att utféra operationen utan fradgor men ge anvandaren mojlighet att vid ett
senare tillfdlle modifiera eller angra sitt beslut. (Cooper, 1995)

Oppna inte dialogfonster i onddan i de fall nir programmet inte dr det program som
anvéndaren just nu anvédnder, om denne har vixlat till ett annat program och anvénder
det istdllet. Dialogfonstret kommer att stora detta arbete och om det dessutom reagerar
pa tangenttryckningar kan det fa forodande konsekvenser om anviandaren just haller pa
att skriva nagot. Ett lampligt sétt att indikera att interaktion med programmet behovs ér
att visa detta pa en statusrad ute i periferin. Om det skulle gilla nagot viktigt kan
indikationen forsoka dra till sig uppmérksamhet genom att anta annorlunda féarg, vara
animerad, anvidnda ljud eller kanske, om sa dr mgjligt, kinselsignaler som exempelvis
vibration.

Felmeddelanden bor inte placera skulden pa anvéndaren. Texten bor vara neutral och
saklig. Dialogfonstret bor lata anvéndaren atgérda felet och f4& mer information om det
och inte bara visa nagon kryptisk fel-kod. (IBM, 1992)

Det som kanske mest skiljer de sma handhallna datorerna fran de stationdra, forutom
storleken, dr den milj6 som de anvdnds i. Stationdra datorer anvédnds 1 bekvédma,
forhoppningsvis, kontorslokaler eller i hemmets lugna vrd. Medan de handhallna, sma
och mobila klienterna kan exempelvis anvdndas i morgonrusningstrafiken, i en stojig
park, vid 6vergangsstillet eller femton meter frdn atta panflojtspelande peruaner etc.
Uppmaérksamheten pa den uppgift som skall utféras vid anvédndandet av stationdra
datorer kanske mest tdvlar med séllskapssjuka medarbetare eller med en bra lat pa
radion. Miljon vid anvindning av en handhéllen, liten och mobil klient kan vara mycket
mer distraherande. Dock skall nimnas att anvdndningsomradena mellan stationédra och
handhallna datorer varierar, det dr ingen vid sina sinnes fulla bruk som skulle fa for sig
att skriva sin nya béstséljare pd en liten Palm-dator. I dagsléget &r inte de handhéllna
datorerna ténkta att anvdndas i samma langa tidsintervall som de stationdra. Det vill
sdga, ndr den anvinds kommer det oftast att ske under kortare tidsperioder som diarmed
kraver mindre uppmérksamhet.

Négot att tinka pa vid utformning av applikationer for handhallna datorer &ar vid
akallande av uppmérksamhet. Pa grund av att den handhallna datorn kan befinna sig i en
ficka eller en viska riacker det kanske inte med att den bara borja blinka lite 1 ena hornet
pa skdrmen for att dkalla anvéndarens uppmaérksamhet. Det beror 1 hogsta grad pa hur
viktigt det ar att anvandarens uppmérksamhet vinds mot handdatorn och applikationen.
Ar det inte alls viktigt kan det faktisk ricka med att ett objekt i kanten blinkar nir
anvindaren vil far for sig att anviinda handdatorn, kanske av ndgon annan anledning. Ar
det mer bradskande kan till exempel en ljudsignal eller kanske nagon form av vibrator
anvdndas. Det maste givetvis vara mgjligt for anviandaren sjdlvt att kunna styra och
stélla in om denne 6ver huvud taget vill kunna bli stord och 1 sé fall pa vilket sétt.

Det skulle dven vara mojligt att stilla in olika grader av bradska beroende pa vilken
signal som anvénds eller om handdatorn vibrerar. Normalt har kédnselsignaler hogre
prioritet dn horselsignaler men eftersom en vibrator signal kan vara ganska svag,
obemarkt och diskret, om anvéndaren inte har maskinen i exempelvis handen, dr kanske
ljudsignaler fortfarande mer alarmerande. (Wickens, 1992)
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4.5 Avlasta tankandet

Utforma programmet med den tdnkta malgruppen i1 atanke och ta hinsyn till
anvandarnas forvintade forkunskaper. Olika anviandare har forvisso olika forkunskaper,
men det kan man ta hinsyn till i dokumentationen. Det bor d& vara létt att hoppa 6ver
delar av dokumentationen man redan kan.

Bade generella och specifika strategier skall kunna anvédndas for att anvidnda
programmet och 16sa olika problem. De generella strategierna bor vara av en mer
informativ karaktdr, for att anvdndaren efter hand skall kunna ldra sig mer om
programmet och didrmed dven s& smaningom kunna begagna sig av mer specifika
strategier. Inriktningen av hjdlpfunktionen bor vara att ge anvindaren specifika
strategier for att 10sa olika uppgifter. Om det finns alternativa strategier kan &r det
lampligt att 4ven dessa omndmns for att anvéndaren skall kunna vilja den strategi som
passar denne bast.

Utforma programmet si att anvidndaren kan uppfylla sina mal, bade de direkt
uppgiftsrelaterade, men dven de mer generella, ofta personliga, malen. (Cooper, 1995)

For att anvdndaren inte skall dra felaktiga slutsatser bor dokumentationen och
programmet vara tydliga. Undvik dven onddig eller redundant information som kan
verka distraherande eller forvirrande.

Undvik att anvéndaren skall kunna gora fel. Om en funktion inte skall vara tillgénglig
da skall den inte heller ga att aktivera bara for att resultera i ett felmeddelande. Med
andra ord bor programmet undvika fdllor for anvdandaren. Programmet bor kunna kidnna
igen situationer nér vissa funktioner inte skall ga att aktivera.

4.5.1 Mentala modeller

Olika anvindare har olika mentala modeller, detta kommer sig mycket beroende pa
olika erfarenhet och forkunskap. Dessutom é&r det svart att beskriva dessa modeller,
sarskilt med tanke pd att anvéndaren i sig inte &r medveten om dem. Ansvaret att skapa
sig en uppfattning om anvédndarens modeller for att sedan nyttja sig av en ldmplig sddan
for anvéndargrinssnittet vilar pa konstruktdren av programmets anvandargranssnitt. Att
prata med anvidndarna, analysera och studera det sprak som anvinds &r sitt genom vilket
det dr mojligt att bilda sig en uppfattning om anvidndarnas mentala modeller. (IBM,
1992) For att det skall vara ldttare for anvdndarna att ta till sig och forstd modellerna bor
dessa ligga ndra anvdndarna och vara enkla. For vanligt forekommande uppgifter &r det
ddarmed ldmpligt att anvénda allmént accepterade modeller. Om olika program anvédnder
olika modeller for liknande eller rentav samma funktioner belastas minnet eftersom
anvindaren maste komma ihdg vilket program som anvénder vilken modell, detta kan
leda till frustration.

Tre klassiska problem med analogier och tillimpning av dem é&r (Gentner & Nielsen,
1996):

1. Maldoménen har funktioner som inte finns i kdlldoménen.

2. Kaélldoménen har funktioner som inte finns 1 maldoménen.
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3. Funktioner som finns i bada doménerna fungerar olika.

Det finns en risk att programmet blir begridnsat om det férekommer en strdvan att folja
analogin alltfor exakt. I tilldgg till detta kan datormiljon ytterligare ldgga till
begrinsningar och gora datorversionen sdmre dn originalet. Som med exemplet med att
jdmfora en dator med en skrivmaskin, om datorn bara ses som en skrivmaskin medfor
detta tydliga begrdnsningar for vad som kan goéras med datorn. Det handlar om
formagan att tillimpa eller kunna se bortom analogin. Det giller ddrmed att inte alltid
exakt folja en analogi eller att ens anvdnda en analogi utan 1 forsta hand handlar det om
att efterstrdva funktionalitet. Analogier kan vara svara att forstd eftersom de ibland kan
vara kulturellt betingade, inte bara mellan lander, utan dven mellan grupper vilket gor att
de kan vara svéra att forstad. Nar analogier anvédnds bor det finnas en medvetenhet om de
begrinsningar som existerar och vilka problem som kan uppsta pad grund av analogins
anvdndning. Analogier kan trots allt vara mycket anvédndbara for att strukturera en
tillimpning dock skall inte grénssnittet begrdnsas, och dirmed tillimpningens
funktionalitet, bara for att passa en viss analogi. (Cooper, 1995)

Det basta dr dock inte alltid att finna 1dmpliga analogier, ndgot som dr mycket béttre ar
att hitta 1ampliga idiom. De idiom som anvidnds bor vara enkla eller utgoras av enkla
idiom som kombineras ihop. Ett bra exempel pa detta dr direkt manipulation med en
mus. Med hjilp av ett fatal grundlaggande operationer med en mus som kombineras
thop kan nistan allt 1 grianssnittet utforas. (Cooper, 1995)

4.6 Underlitta fér perceptionen

Den erfarenhet som vi har ackumulerat om den vérld som omger oss angédende vad som
anses vara den normala hastigheten for olika forlopp anger att datorprogram behover
reagera minst lika snabbt. Detta for att anvdndaren inte skall missledas att tro att datorn
har missforstatt dennes avsikter. Det kan dven orsaka forvirring om orsak och verkan.
Exempelvis kan det vara en kort fordrojning pd en sekund innan nagonting héander. Och
under den tiden hinner anvdndaren gora en ytterligare operation och kan dirmed
forledas att tro att det var den senaste operationen som dr orsak till resultatet, &ven om
sa inte ar fallet. Darmed kan sédgas att 4ven sma fordrdjningar i respons fran datorn, en
fjardedels till en halv sekund, kan missleda och forvirra anvindaren. (Lynch, 1994)

Om det dr mgjligt att manipulera ett objekt eller inte bor helst vara direkt synligt.
Mobila klienter anvénder inte muspekare 1 samma utstrickning som vanliga datorer, att
bara modifiera utseendet pd muspekaren blir ddrmed inte ett bra alternativ och det kan
leda till att anvindaren inte inser att ett objekt 4r manipulerbart. Om objekten inte &r
direkt synbara kommer det att belasta minnet. Eftersom en mer specifik strategi for att
hitta manipulerbara objekt ar att lagra deras position i minnet. Om dom éar klart synliga
behover anvindaren enbart kédnna igen dem utan att forst behova utfora en sokning.

Nér anvindaren 16ser olika uppgifter med programmet kommer anvindarens fokus att
rora sig over skdrmen. Ha 1 dtanke hur kontroller placeras pa skdrmen sa att deras
inbordes beldgenhet antar ett logiskt monster for att anvindaren snabbt skall kunna 16sa
uppgiften utan onodigt stora forflyttningar med pekdon eller fokus. Arbetsminnet stors
dessutom av att det sker en stindig omfokusering av uppméarksamheten mellan enstaka
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kontroller till grupper av kontroller, en stindig omfokusering dr dven tidskrdvande.
(May et al, 1995) Vad som kanske blir vanligare vid lite mer komplicerade
applikationer for handdatorer ar ett stindigt skarmskiftande pa grund av att det inte finns
fysisk plats pa en enstaka skdrmbild. Se till att férdelningen mellan de olika skdrmarna
ar logisk och att behdvlig information flyttas med till nésta skdrm sé att anvéndaren inte
skall behdva komma ihag den. Gor det dven snabbt och enkelt att backa tillbaka till den
forra skarmen.

Tydlighet och igenkdnnbarhet bor karaktérisera de ikoner som finns pa skdrmen. (May
et al., 1995). Anvind gérna stora ikoner med kort bildtext om programmet anvénds
mindre ofta och ldnge. Medan det dr av mycket vitalare vikt for program som anvinds
ofta och ldnge att dr ikonerna mindre for att inte slosa pa viktigt utrymme. (Cooper,
1995) For sm& och mobila klienter kan det dock vara en fraga om hur mycket
information som skall finnas péd skédrmen bade om det &r frdga om program som anvéinds
ofta eller sdllan. Anvind dirfor inte stora och fina ikoner om det har den bieffekten att
programmet breder ut sig pa flera skdrmbilder.

Vid utformning av ikoner ar det tillradligt att f6lja standarder sa att olika funktioner ser
likadana ut och blir 14tt igenkénnbara; exempelvis att en sax alltid betyder klipp ut. Det
hir betyder dock inte automatiskt att identiska ikoner skall anvéndas hela tiden. Genom
att anvdnda tydligt igenkdnnbara ikoner men med lite annorlunda utseende ger det som
resultat att programmen far lite olika prédgel vilket 1 sin tur gor det léttare for en
anvéandare att se och uppleva skillnad mellan programmen. Det blir dven intressantare
att anvinda programmen om det forekommer lite variation mellan dem. (Gentner &
Nielsen, 1996)

P& en skdrmbild med ett antal olika symboler eller ikoner kommer likadana ikoner att
grupperas ihop och sdrskilja sig fran de andra. Exempelvis 1 Windows har alla Word-
dokument samma ikon och det blir ddrmed l4tt att se vad det ér for sorts fil och hur den
kan anvéndas. Det finns dven fall dir det dr onskvért att skilja ikoner och de filer eller
funktioner som de representerar at. Exempelvis om ikonerna representerar olika
program som har vitt skiljda funktioner. I det fallet dr det inte bra att anvdndaren
grupperar ihop dem och blir tvungen att skilja dem &t genom att gd ner i dess struktur
och lédsa textetiketten for att se vilket program som representeras av vilken ikon. (May et
al., 1995)

Det ér dven tillradligt att inte anvinda smé detaljer 1 ikoner, Sarskilt inte for att skilja
olika ikoner at. Av den anledningen att sma detaljer kan vara svéra att se och
anvédndaren blir tvungen att vandra nedét i de olika strukturerna for att Gver huvud taget
kunna uppfatta dem. (May et al., 1995)

Vad som far en ikon att pa ett bra sitt aterspegla en idé finns det manga olika asikter om
frén olika personer. Darfor dr det en bra idé att forsoka anvénda en ikon som sd manga
som mojligt upplever pd ett bra och naturligt sétt aterspeglar den givna idén och
darigenom blir intuitiv och forstéelig. Det kan vara en bra id¢ att anvdndaren sjalvt far
mojlighet att i programmet dndra ikoner till en uppsittning som passar just denne. For
att undanrdja de kvarvarande tvivlen kan en enkel hjédlptext anvindas. Det finns dven
olika &sikter om funktionalitet eller estetik skall prioriteras hdgst, vissa méanniskor
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foredrar det ena framfor det andra. Att ddrmed kunna 4ndra ikoners utseende skulle
diarmed kunna tillfredsstilla dven detta. Detta kan vara en anledning till att program med
utbytbara skal som Winamp (http://www.winamp.com, 2001-12-24) har blivit sa
populdra jamfort med andra liknande program.

Vid skdrmbyte dr det viktigt att det psykologiska subjektet bevaras. (May et al., 1995)
Om det ar fraga om ett objekt som har blivit valt och som skall behandlas bor
information om vilket objekt det dr finnas med pa den nya skidrmen. Anvédndaren inte
skall behova backa tillbaka for att kunna ta reda pa vilket det &r. Om sd ar mojligt och
for applikationen lampligt, forsok att ge intrycket av att det sker en in-zoomning i en
struktur nér ett objekt markeras och det sker ett skdrmbyte. Den storre strukturen dér de
olika objekten som kan markeras finns, markerandet av ett objekt leder till att dess
understruktur och dess objekt visas. I man av plats kan kontroller for att manipulera
objekt 1 de olika strukturnivderna finnas med. Det far dock inte bli plottrigt. Zooma
hellre in dnnu ett steg pa de manipulerbara och visa mgjligheterna for manipulation.
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5 Applikationen

Nedan foljer forst en beskrivning av den applikation som jag har gjort. Sedan foljer ett
stycke med analys av applikationens anvéndarvénlighet, frimst med utgdngspunkt frén
de ovanstaende egenframtagna rekommendationerna men édven till viss del fran stycket
Anvindarvinighet.

5.1 Beskrivning av applikationen

Den applikation som blivit gjord i anslutning till det hir arbetet ar en filhanterare med
sma och handhdllna klienter i atanke. Den filhanterare som har konstruerats har fatt
namnet File Quest.

En filhanterare dr en applikation som hanterar de filer som &r lagrade pa en dator.
Applikationen skall kunna erbjuda anvidndaren vissa grundldggande mojligheter vid
filhantering. Exempelvis: kopiering och flyttning av filer, namnbyte, radering, kunna
starta program och Oppna de filer som kan 6ppnas. Med det sista menas formégan att
kunna visa bild-filer, spela musik-filer eller 6ppna dokument antigen i ndgon form av
ordbehandlare eller atminstone visa texten. En filhanterare skall ocksa kunna erbjuda ett
sdtt att navigera i1 datorn filsystem.

Det, numera, kanske mest kinda exemplet pa en filhanterare dr Utforskaren i Windows.
Utforskaren ar tétt integrerad i hela systemet och vissa av dess funktioner adr atkomliga
frdn samtliga fildialoger som anvinds av program i Windows, atminstone s& linge
applikationerna anvénder standard-dialogerna och inte bygger egna.

Men det ar inte Utforskaren som har varit huvudinspirationskilla vid utformandet av
File Quest, utan den excellenta filhanteraren Directory Opus. (GPSoftware, 2001)

5.2 Funktionalitet

Det forsta som mot?r aqvandftren vid start av & AR
File Quest dr en skdrmbild dir denne ombeds
vilja enhet eller filsystem. Samtliga tillgédngliga
filsystem  syns med sina  respektive
systembeteckningar. De enheter som finns men Al C s
ar tomma, exempelvis en tom diskettstation eller Ed Fr &0
CD-lasare, ar skuggade och dirmed kan inte
anvéandaren klicka pa dem och misslyckas. Hur
viktig den hédr funktionen &r det dr osdkert
eftersom en handdator kanske enbart har en enhet eller filsystem att vélja pa och da blir
den hir operationen ytterst overflodig. Men 1 en Windows-miljo som prototypen
befinner sig i dr den hér funktionen vital.

Choose drive: §

pirs | action | Drives | A

H: [

I bilden (ovan till hoger) visas de tillgdngiga enheterna. Som synes finns det ingen
diskett 1 enhet A eller en CD-ROM 1 enhet H. Skulle anvéndaren vilja utfora
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filoperationer pé en diskett stoppar denne enbart i en diskett och gar upp i Show menyn

Eﬁ

Dirs | Up | Action | Drives | Al

=10] x|

C:Im

oL

iy Music

Frogram

RECYCLED

W DHOWYS

och viljer alternativet Drives varvid diskett
enheten kommer att bli tillgédnglig. For att vilja
en enhet klicka pa den.

Efter att ha valt en enhet kommer programmet att
gd in 1 den valda enheten och den nista skirmen
som visas (till vidnster) kommer att visa de
befintliga katalogerna som ligger 1 roten av
filsystemet. Aven dolda filer visas. For att gd in i
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en katalog &r det bara att klicka pa den knapp som har dess namn skrivet pa sig.

5.2.1 Knappraden

Over knapparna med kataloger finns en rad med
smé knappar. Till hoger syns hur den ser ut nir
programmet visar kataloger I roten av C:\ och inte
filer. Tillaggas kan att fargsittning av dessa

co

pirs | Up | Action | Drives |l

(Y}

LY. PR % P

knappar inte &r slutgiltig &n men deras funktioner dr det. Nedan foljer en beskrivning av

varje knapps funktion:

. Dirs |

| Genom att klicka pd denna knapp byts vy mellan att visa de

kataloger som finns i en katalog och de filer som finns ddr. Om knappen ir vit
visas kataloger medan ndr knappen dr gul visas filer. Vad som for tillfallet visas
indikeras dven av den text som knappen har, visas filer star det Files medan om

kataloger visas star det Dirs.

o il Vid klickning pa denna knapp backar File Quest upp ett steg ndrmare
roten och hamnar tillbaka i den katalog som ligger ovanfor den nuvarande

katalogen. Denna knapp &r é&ven & M=
tillgéinglig ndr programmet visar filer == )
vilket innebdr att anvindaren inte EMUSIKIMP 3L Popls Japan
behdver byta vy till katalogvyn bara for _Files | Up | Action | D'”V'Eﬁl
att backa mot roten. ¥ Japan-= | ¥Japan-= | ¥Japan-=
i . . . “dapan-= | Kdapan-= | #japanH=
. ﬂl Den hir knappens funktion dr att
vixla skdrm till den skdrm som innehar plafalas
filoperationer (mer om den skdrmen | XJapan-A= | xjapan_d= |XJAPAR_T=
nedan). ¥ijapan_u= | ®japan_w= | ¥japan_we
° Al’&” - Syftet med den hér pulaall=z | Aelabali=n | anlaban o
knappen ér att indikera om det finns fler = #-lapan-= | x-lapan-= | X-lapan-=
filer eller kataloger, beroende péd vilken ¥ mp3 ¥ flove.m= | MIAPAN - =
vy som for tillfillet visas, 1 d@n katalog P [ [
som programmet befinner sig i. Om vyn -
visar filer och det finns fler filer &n de 30 |_#aRan-= | AJapan-= | #Japan on=
som fér plats pa en skdrm kommer denna
48
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knapp att vara r6d. Om anvéndaren sedan trycker pa knappen kommer 30 filer
till att visas. Finns det fortfarande fler kommer den att fortsétta att lysa rétt men
om det inte finns fler kommer den att slockna och vara ljusgrd. Dessutom
indikeras forekomsten av fler filer eller kataloger genom text. Finns det fler
kommer det att std More pa knappen medan om det inte finns fler att visa, det
vill sdga alla har visats dd& kommer texten A4/l att sta pa knappen. Programmet
kommer dven ihag och skiljer pa katalog- och filvyerna. Om filvyn har en rod
knapp men inte katalogvyn kommer knappen att slockna om anvéndaren byter
fran filvy till katalogvy och vice versa. Om anvéndaren skulle raka bldddra forbi
den katalog eller fil som denne letar efter och programmet har visat samtliga filer
eller kataloger, knappen har slocknat, da &r det bara att bérja om genom att
aterigen trycka pa den hér knappen. Processen skulle kunna beskrivas som en
loop, det gar dock inte att backa vilket innebér att efter ett visst antal tryckningar
pa knappen kommer anvindaren tillbaka.

m Den hér knappens funktion dr ganska uppenbar. Trycker anvindaren pa
den kommer programmet att avslutas.

EAMUSIEAMP 3 PopisJapan ] ) )
1 1 i imsm Den hir textetikettens funktion &r att visa

sOkvdgen till den position som programmet har just nu. Far inte texten plats i
rutan kommer texten att forsvinna in 1 den véinstra kanten sa att atminstane de
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ndrmaste underkatalogerna ar synliga.

5.2.2 Fargsattning av filer

Som synes i bilden (ovan i foregdende stycke) har olika filer olika farger. Samma filtyp
har samma farg. Exekverbara filer dr orange, musik-filer dr rosa, bilder dr grona, texter
och dokument dr gula och filmer dr bld. Kataloger och enheter har alla alltid samma

farg; ndmligen vit.

5.2.3 Filoperationer

Om anvéndaren trycker pd Action-knappen eller
om hon klickar pd namnet pa en fil kommer
programmet att visa den skdrm som innehar
filoperationer samt mer detaljerad information om
den fil som hon har valt att dyka upp. (Bild till
hoger)

I textinmatningsfiltet star filens filnamn.
Textetiketten nedanfor filnamnet innehar namnet
pa den katalog som filen ligger i. Detta dr dock en
sanning med modifikation; den sokvidg som star
ar den position 1 filsystemet som programmet for
ndrvarande har. Om anvéndaren klickar péd en fil
och informationsskirmen dyker upp d& ar det
sOkvédgen till den fil anvéndaren valt som kommer
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att std. Medan om anvindaren skulle dterga till filnavigationsskdrmen for att sedan byta
katalog och efter det atervénda till filinformationsskédrmen via Action-knappen (kanske
for att hon vill kopiera eller flytta filen) d& kommer inte filens egen sokvég sta. Den
sOkvdg som da star dr sokvigen till den nya katalogen som anvidndaren gatt in i.

Under sokvigen anger programmet vilken typ av fil som anvindaren har valt, till
exempel en musikfil eller en bild. Sedan anges filens storlek i1 byte. Underst finns det en
textetikett som normalt &r tom men som tillhandahaller information om filoperationer
lyckas eller misslyckas.

Under de vita textetiketterna finns knapparna som tillhandahéller filoperationerna. Deras
olika funktioner dr ganska uppenbara.

. &I Kopierar en fil fran en plats I filsystemet till en annan. Skapar en
exakt kopia. Anvindaren viljer forst vilken fil som skall kopieras. Atergar sedan
till navigeringsskdrmen och flyttar programmets position 1 filsystemet till den
onskade positionen, atergér till filinformationsskarmen via Action-knappen och
trycker pa denna knapp.

. ﬂl Flyttar en fil frdn en plats 1 filsystemet till en annan. Skapar en
exakt kopia av kéllfilen varefter killfilen tas bort efter att kopieringen é&r
avklarad. Proceduren dr samma som for filkopiering.

. ﬁl Tar bort den valda filen frén filsystemet. Anvindaren véljer forst en
fil och trycker sedan pa den hér knappen.

Byter namn pa den valda filen. Efter att anvédndaren har valt en fil
skriver hon in det nya namnet pa filen 1 den textinmatningsruta som filnamnet
star 1. Efter att det nya dnskade namnet ar skrivet trycker anvindaren pé den hér
knappen och programmet kommer att forsoka byta namnet pa filen till det nya
onskade namnet.

. MI Tar bort en katalog ur filsystemet. Katalogen maste vara tom.
Anvindaren navigerar sig fram till den katalog som hon vill ta bort. Nér
katalogen ar nadd klickar anvidndaren pa Action-knappen eller visar
filinformationsskdrmen genom att klicka pa en fil i katalogen. Om hon vill ta
bort katalogen maéste samtliga filer tas bort forst, darefter klickar anvindaren
bara pa Remove dir-knappen, katalognamnet maste sta pa den textetikett som
indikerar vilken som &r den aktuella katalogen under filnamnet.

. - Kor eller visar den aktuella filen. Om filen ar exekverbar (for
Windows giller detta for alla filer som har ett efternamn som dr EXE, COM
eller BAT) kommer File Quest att forsoka starta det. Om den valda filen inte &r
exekverbar men den &r av en kind typ, det finns en instélld visare, d& kommer
filen att visas med den forinstillda visaren for filen. Annars hinder inget.
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. - Skapar en ny katalog i den katalog som programmet star i.
Anvindaren skriver in det nya namnet i textrutan for filnamn och klickar pa den
hir knappen. Katalogen dr dirmed skapad.

. ﬂl Visar den delskdrm som har information om vilka applikationer
som &r instéllda pa att visa just den typ av fil som den valda filen . Men om
filen dr exekverbar kommer det stéllet att komma upp information om vilka
typer av filer som programmet &r instéllt pa att visa. Anvdndaren kan dven ldgga
till och ta bort filtyper. Nista stycke innehar mer information om hur detta gér

till.

. wl Vid tryck pad denna knapp atergdr programmet till att visa

navigationsskdrmen.

5.2.4 Settings-skarmen

Nér amvéndaren trycker pa Settings-knappen
kommer knapparna med filoperationer att
forsvinna och ersittas av information relaterad
till vilken applikations som &r instdlld att visa
just den typ av fil som har blivit vald. Om det
déremot dr friga om en exekverbar fil kommer
det att visas en lista pd vilka filtyper som har
blivit instdllda att visas med den valda
applikationen. Det finns dven mdjlighet att bade
ta bort associerade filtyper samt ldgga till nya.

Om den fil som anvéndaren har valt inte dr
exekverbar kommer skdrmen att se ut som den
till hoger. Vilken filtyp det &r frdga om visas
samt vilket program och dess sokvdg visas
ocksa. Léngst ner finns en knapp med texten
Actions, vid tryck pd den knappen kommer

B _[o[x

MHame:

|Ma|ice Mizer - Gackt & Kami Live.mp3
Fimp3inew2iMalice Mizen

Filetype: musicisound

Size: 2499941 hyte

Filtyp: "rmp3"
This type of files are [aunched with:

CAProgramiinamphwinarmp.exe

. or . . Actions |
filoperationerna att aterigen vara synliga.
Som redan har blivit klarlagt ser skiirmen inte [Z] = 0] x|
likadan ut ndr den fil som anvindaren har valt &r  Mame:
exekverbar, hur skdrmen di ser ut visas av [WINZIP32ZEXE
bilden till hoger. Hogst wupp finns ett CiFrogramidinipl

textinmatningsfalt som anvénds for att associera
nya filtyper till programmet. Om en ny filtyp
onskas laggas till skrivs filslutet in i textfiltet
och anvéndaren trycker pd knappen med texten
Add Filetype och det hela ar klart. Den nya
filtypen dyker dven upp i listan. Om anvindaren
déremot vill ta bort en associering véljer hon
vilken som skall bort i listan och trycker pa
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Remove-knappen och associeringen forsvinner. For tillféllet dr det inte mdjligt att skriva
over en associering och pa det sittet byta program som é&r associerat med filtypen. Vill
anvdndaren byta program som assicieras till en viss filtyp maste hon forst ta bort
assiciering till det gamla programet varefter hon lagger till associering for det nya
programmet.

Tilldggas bor att den hér delen av programmet dr det nyaste tillskottet och att den dérfor
an inte ar helt buggfri. Att ldgga till och ta bort filtyper fungerar lite knaggligt dn sa
lange.

52 2002-01-30



Grénssnitt fér sma och mobila klienter David Johanson

6 Analys av applikation

Nedan f6ljer en genomgang om hur vil det skapade programmet, File Quest, foljer de
framtagna grénssnittsrekommendationerna. I det ingdr hur programmet {6ljer
rekommendationerna och 1 vilka fall det inte gor det och varfér. Men dven hur dnnu ej
implementerade funktioner skall kunna ta hdnsyn till dessa rekommendationer.

6.1 Arbetsminnet

Stod for arbetsminnet handlar fraimst om att hjdlpa anvindaren att komma ihag den data
som hon just nu behandlar. Flytta relevant data mellan skdrmarna s att anvandaren vet
vad som hénder, eller just har hént, utan att hon fér den delens skull skall behova backa
ett steg for att se eller komma ihdg och ddrmed forsékra sig om vad som hidnde. Fyll
dven 1 och visa alla alternativ som ar mojliga att 1 forvég fylla i.

Detta utfors 1 File Quest 1 framst tre lagen.

e Navigering. Nir anvindaren forflyttar sig i filtrddet gér det endast att gora sa i
ett steg 1 taget till skillnad fran till exempel Utforskaren dir det ar mojligt att
gora stora hopp. For varje steg som gors visas det pa en textetikett, dverst, vilken
den nuvarande sokvigen dr vilket ger anvindaren kontinuerlig information om
var nadgonstans som hon befinner sig just nu.

e Markering av fil. Nir anvdndaren markerar en fil, det vill sédga klickar pa den,
flyttas hon 6ver till den skdrm som innehar filoperationer. For att anvéndaren
inte skall behova komma ihdg vilken fil som hon valde skrivs detta ut i en
textinmatningsruta. Visserligen hamnar inte informationen pa samma stille pa
skdrmen som filen som anvéndaren klickade pa lag, men eftersom det hela tiden
ar fraga om samma stille pd skdrmen som namnet stér lar sig anvindaren snart
var som namnet stér.

o Settings-skirmen. Nir anvidndaren klickar pd Settings-knappen é&r det
fortfarande tydligt vilken fil som det géller eftersom all den informationen stér
kvar pa exakt samma stélle.

6.2 Langtidsminnet

Stod for langtidsminnet innefattar framst implementering av olika hjalpfunktioner for att
hjilpa anvindaren att anvanda och léra sig sjdlva programmet.

An s3 linge finns det ytterst begrinsade hjilpfunktioner, eller rittare sagt nistan inga
alls. Programmet riktar sig for nédrvarande till anvdndare som har lite mer erfarenhet
med datorsystem eftersom en viss grundliggande forkunskakunskap om hur datorers
tradliknande filsystem fungerar antas finnas.

Dock hade det varit lampligt om det var mojligt for anvéndaren att pé ett enkelt sétt fa
information om vad de olika knapparna gor och vilka méjligheter som varje funktion
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erbjuder. Exempelvis genom att det fanns en Hjdlp-knapp som anvidndaren kunde klicka
pa varefter hon far information om den nédsta knapp hon klickar pa. Dock ar det viktigt
att beakta vid skapandet av en sadan funktion att anvindaren ldtt ser att nu é&r
programmet instillt pa att ge hjdlp och information.

For verkliga nyborjare av programmet och datorer i allmédnhet skulle ndgon form av
tutorial vara Onskviard diar anvidndaren kunde ldra hur filtrddet fungerar och
programmets funktioner utan att skada eller fordndra négot, en slags simulator.

Programmet skiljer sig at fran redan kinda filhanterare som Utforskaren. Den punkt dar
File Quest mest sarskiljer sig dr 1 sjdlva navigeringen. Filer och kataloger har blivit
separerade pa varsin skdrm. Detta gjordes frimst av den anledningen att nér kataloger
och filer fanns pad samma skidrm upplevdes programmet som rorigt. Men dven sjélva
filoperatorernas utforande skiljer sig eftersom programmet inte begagnar sig av ndgon
drag-and-drop-teknik. Men annars har enbart standardutseende pa knappar och dylikt
anvéands for att anvdndaren 1 sa lang utstrackning som mojligt skall kunna kénna igen

sig.
6.3 Uppmarksamhet

I sitt nuvarande utforande har inte File Quest nadgra behov av att dkalla anvindarens
uppmaérksamhet ndr programmet inte anvdnds. Dock har anstrdngningar gjorts for att
inte Over huvud taget anvidnda nagra dialogfonster som stor anvéndaren.
Felmeddelanden skrivs ut med rod text. Dock kan tilliggas att den text som
felmeddelanden skriver ut just nu inte alltid ar helt korrekt. Men det ar bara en fraga om
att modifiera sa att programmet ordentligt forser anvindaren med matnyttig information
om vad som har gatt fel och forslag pd vad som kan goras for att rétta till felet.
Mojligtvis skulle programmet dven kunna generera en ljudsignal nir nagot gatt fel.

Négot som dven ndmndes 1 stycket om att fokusera anvidndarens uppmérksamhet var
dven att det dr béttre att programmet har en &ngra funktion &n ideligen uppoppande
dialogrutor. Eftersom anviandaren enbart kommer att klicka pa Ja och bekréfta valet av
gammal vana. En sak som inte for ndrvarande dr bra 1 programmet dr att programmet
raderar filer utan att ge anvindaren en chans att dngra sig. Detta kan 16sas med ndgon
form av sophantering eller papperskorg dit filerna forst kommer innan de slutligen tas
bort av anvéndaren.

En intressant tanke &r att faktisk realisera en angra-funktion, inte enbart for radering av
filer, utan dven for de andra filoperationerna sé att det 4r mdjligt att till en viss del i alla
fall aterstilla filsystemet till sitt usprungliga skick. Och det utan att anvéndaren skall
behova komma ihdg exakt vad hon har gjort. Programmet loggar helt enkelt
anvéandarens forehavanden och ger denne en mojlighet att backa ett eller flera steg.

6.4 Tankandet

Applikationen ger inte anvdndaren mdjlighet att nyttja flera olika strategier i sin
nuvarande implementation. Vill anvdndaren exempelvis kopiera en fil finns det bara ett
sdtt att gora det pa. Det finns inga specifika strategier.
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Négot som skulle kunna goras for att skapa mer specifika strategier ar att lita
anvdndaren definiera ett visst antal favoriter. Dessa favoriter skulle kunna visas och
stéllas in pd en egen skdrmbild. Det skulle vara fraga om genvdgar eller ldnkar till olika
program eller andra filer som anvédndaren vill ha 14tt till hands. En annan id¢ ar att skapa
en lista pa de vanligaste eller de senast anvinda filerna. Det kanske dven skulle vara en
1dé att sortera filerna efter filtyp genom att exempelvis presentera de senast spelade
MP3:orna.

En annan sak skulle vara att nyttja kortkommandon vid exempelvis skarmbyte. For att
anvéandaren inte alltid maste peka pa knapparna utan kan anvinda en och samma knapp
pa sjilva handdatorn for att byta skdrm i applikationen, da frimst mellan navigations-
och filmanipuleringslage.

Annu en idé skulle vara att ge anviindaren mojlighet att programmera en knapp pa den
ovre raden i1 navigationsskdrmen med en filoperation, exempelvis kopiering. Detta
skulle leda till att anvéndaren skulle kunna markera en fil, leta upp den katalog som
filen skall kopieras till och sedan bara trycka pa den egenprogrammerade knappen utan
att behdva byta skiarm.

Ytterligare en id¢ dr att anvidnda dubbelklick. Exempelvis antigen visa eller spela filen
om den kan visas eller spelas eller kora filen om den dr exekverbar. Och detta utan att
byta skérm till filoperatorskdarmen.

Négot som ocksa har efterstrdvats vid skapandet av File Quest ar att det skall vara
omgjligt for anvdndaren att komma 4t funktioner som inte skall vara atkomliga 1 vissa
lagen. Detta for att programmet inte skall krascha eller generera ett felmeddelande bara
darfor att anvdndaren rakat komma at en funktion som inte borde vara tillginglig.
Exempelvis blir flera funktionsknappar i den 6vre raden otillgédngliga nédr programmet
visar de tillgédngliga enheterna eftersom de inte skall gé att komma &t funktionerna i det
laget. I tillagg till detta gar det inte att vélja de enheter som &r tomma, exempelvis en
tom diskettstation, men dom é&r fortfarande synliga for att visa anvéndaren att trots att de
ar otillgéngliga sa finns de fortfarande.

6.5 Mentala Modeller

Négon av den mest framtrddande egenskapen for mentala modeller &r utnyttjandet av
analogier for att forenkla forstaelsen for hur programmet anvénds. For en filhanterare
som File Quest ér det enklast att anvinda de redan befintliga hos det underliggande
systemets analogier. Det dr frimst utnyttjandet av tvd separata analogier som forenklar
forstaelsen for hur filsystem eller ett filtrdd dr uppbyggda.

e Filsystem. Analogin &r att filerna &r organiserade som ett arkivskdp dar varje
katalog representeras av en lada som 1 sin tur innehéller mappar, engelskans file,
som representerar filerna.

Den modifiering som har gjorts till analogin ar att varje 1ada eller katalog kan 1
sin tur dven den innehélla en nya lada som innehéller nya lador och filer.
Windows har en lite modifierad version av den hir analogin. Varje enhet som é&r
kopplad till datorn ses som en lada som innehaller mappar, kataloger kallas for
mappar, vilka 1 sin tur innehaller olika papper eller filer.
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e Filtrid. En dators filsystem brukar dven bli liknat vid ett trdd, eller snarare vid
ett upp och nedvint trad. Hogst upp ligger roten och ut frén roten skjuter olika
grenar, kataloger, som i sin tur delar upp sig i &nnu fler grenar. Varje gren kan ha
olika blad som kan ses som filerna.

For att en anviandare skall kunna med fordel anvénda en filhanterare dr det av yttersta
vikt att hon har forstétt de hir analogierna.

Det finns en del idiom som utnyttjas, men det ar frimst fraiga om enkla idiom som peka
och klicka. Handlingar som dven mycket oerfarna datoranvéndare kdnner igen och har
forstéatt.

6.6 Perception

Understod for perceptionen handlar om att ikoners och knappars utformning. Men
behandlar dven den allmdnna uppbyggnaden av skdrmbilderna och hur dessa olika
skidrmar interagerar med varandra.

De knappar som anvinds har en utformning som tydligt sirskiljer dem som just knappar
som anviandaren kan trycka pd. De olika funktionsknapparna har textetiketter som
indikerar knappens funktion och inte en snygg bild eller ikon. Estetiskt &r bilder mer
tilltalande och kan darmed gora programmet mer attraktivt men eftersom det dn sa ldnge
enbart dr en prototyp far den estetiska biten vénta.

Filknapparna bér ndmnas for sig. De olika filerna representeras dven de av knappar som
dven en datoranviandare med lite erfarenhet forstar att trycka pa. Knapparna antar dven
olika farger beroende pa vilken filtyp som filen den representerar &r, exempelvis &r
dokument och texter gula. P& detta sitt grupperas de olika filerna ihop och anvéndaren
far snabbt en bild av vad denne kan gora med varje separat fil. Tyvérr grupperas dven
exekverbara filer ithop med en och samma farg och anvédndaren blir tvungen att ldsa
textetiketten for att forsta vilket program som det ar fraga om.

P& grund av den begriansade skdrmytan och det faktum att det finns tre kolumner med
filknappar far inte alltid hela filnamnet plats pa knappen. Detta dr sdrkillt storande nér
det ar fraga om flera filer vars forsta del av filnamnet ar identiskt och vars filnamn é&r for
langt sa att det inte far plats. Anvandaren kan bli tvungen att klicka pa en filknapp for att
kunna ldsa hela filnamnet. Om den fil som anvéndaren fa far upp inte &r den fil som hon
vill at. Och hon dérmed atervénder till navigationsskdrmen finns det inget som indikerar
vilken fil hon har valt och hon kan raka vilja samma fil igen nér hon fortsitter att leta.
Problemet 16ses genom att den senast valda filen markeras med till exempel inverterade
farger. Anvédndaren skall inte behova gissa eller komma ihag vilken filknapp hon
klickade pa.

Det hjdlper inte om det psykologiska subjektet behdlls fran navigationsskdrmen till
skdrmen med filoperatorer nér subjektet inte alls behalls nidr anvidndaren atervinder till
navigationsskdrmen. Det sdtt som det psykologiska subjektet behalls mellan skdrmar ar
ndr anvandaren klickr pa en filknapp foljer filnamnet med till ndsta skdrm. Men dven
ndr anviandaren navigerar 1 filsystemet kan hon se vilken katalog hon just nu star i och
vilka kataloger som hon passerade innan dess, detta gors genom att ldsa den Gversta
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textetiketten. Ett sdtt att 16sa problemet dr att minska antalet kolumner till tvd eller
kanske rentav en. Om en kolumn anvénds skulle det kanske till och med vara mojligt att
visa mer information dn bara filnamn, information som till exempel storlek, fast inte 1
byte utan kanske 1 megabyte. Medan det for kataloger skulle vara mdjligt att visa hur
manga filer och kataloger som den innehéller eller kanske sammanlagd storlek.

Det dr dven mojligt att sdga att programmet foljer den logiska perceptionsprocess som
May et al. (1995) beskriver. I det att programmet startar med att anvindaren far vilja
enhet (eller rot beroende pa vilken analogi som vill anvidndas) varefter en inzoomning
sker for varje katalog som anvédndaren gér in i. Det kan beskrivas som en inzoomning pa
varje objekts, katalog eller fil, detaljer. De detaljer en katalog har som anvindaren
zoomar in pa dr fler kataloger och filer. Medan en fils detaljer som anvéndaren zoomar
in pa ar ytterligare detaljerad information om dess egenskaper som dess storlek utforligt
filnam och filtyp, om anvidndaren har glomt vad fargen representerar.

Négot annat som skulle vara dnskvért vore att anviandaren sjdlvt skulle kunna stilla in
vilka farger som skall anvéndas till vilka filtyper for att gora det mer estetiskt tilltalande
och personligt. Eller att hon dven skulle kunna stdlla in antal kolumner och vilken
extrainformation som skall visas, om det bara dr en kolumn.
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7 Slutsats

For att det skall vara mdjligt att pa ett battre sitt interagera med de smd och mobila
klienterna och deras anvandargrinssnitt behovs det prov pé storre kreativitet. Kreativitet
som leder till nya och bittre interaktionsmetoder. Under tiden far vi ndja oss med
vanliga grafiska grinssnitt med dess direkta manipulation. Det dr just den typen av
interaktion som den hir avhandlingen behandlar. Badde det program som har blivit
framtagit och den analys som sedan gors dr anpassad efter just det vanliga grafiska
granssnittet.

Intressant kan vara att ligga maérke till att det dr enbart pd ett fatal punkter som
granssnittet for sma och mobila klienter skiljer sig at fran stationédra datorers granssnitt.
Den faktor som framst skiljer ar storleken pa skdrmen och dess inmatningsverktyg, det
sistndmnda en del av anvéndargrianssnittet som inte alls har blivit uppméarksammat i den
hir uppsatsen. Det dr ddrmed av yttersta vikt att konstruktdren har ett logiskt samband
och att relevant information flyttas mellan de olika skdrmbilderna, eftersom den
begrinsade ytan ofta innebér att programmet blir tvunget att breda ut sig pa flera
skdrmbilder istillet.

En annan markant skillnad ar en direkt pafoljd av att klienterna dr mobila; det handlar
om den miljo som de kommer att anvindas i. Anvidndaren kan vara pa stan en solig dag,
varsolen skiner och ungarna i barnvagnen bredvid pa dvergangsstillet skriker samtidigt
som en arg bilist tutar pa en fotgingare som bestdmt sig for att chansa pa att hinna over
fore. Det ar viktigt att ta den anvdndarmiljon 1 beaktande. Gor det létt f6r anvdndaren att
hitta tillbaka om hon skulle bli distraherad.

For att uppnd mélet att skapa en anvédndarvinlig applikation maste hinsyn tas till
anvéandarnas varierande mentala forméagor och behov. For att klara detta kréavs stor insikt
1 hur diverse mentala processer fungerar och vad som driver anvdndarna.

Slutligen, vid utformning av ett granssnitt som skall vara anvidndarvénligt tink pa
foljande:

e Ta i beaktande bade de generella och de uppgiftsrelaterade mél som anvéndaren
har.

e L[4t programmet 1 sd lang utstrickning som mojligt hjélpa anvéndaren att
undvika fel. Och skulle anvidndaren gora fel skall det vara enkelt att backa
tillbaka.

e Hjilp anvindaren att lira sig programmet.

e Fo0lj standarder for den plattform som programmet kors pa sa att anvdndaren
kdnner igen sig.

e Undvik att distrahera och ddirmed avleda uppméarksamheten med ovidkommande
foreteelser och saker sisom onddiga dialogrutor.

e Belasta inte anvandarens minne 1 onddan utan anviand datorns.
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e For att anvindaren skall trivas med resultatet &r det bra om hon far vara med och
bestimma bdde vid anvidndning, programmet dr konfigurerbart, och vid
utformning, programmeraren ar konfigurerbar, av programmet.

e Var kreativ och nyskapande. Sma och mobila klienters begransade mdjligheter
att presentera information kan krdva nya angreppssitt vid utformning av
granssnitt for att det skall vara mojligt att na optimal anvindarvénlighet och
funktionsduglighet.

Intressant att ldgga marke till dr att samtliga av dessa ovanstaende punkter dven &r
tillimpbara pa alla typer av grinssnitt, inte bara for sma och mobila klienter utan dven
for stationdra klienters grénssnitt. Nagra punkter som kan tilliggas for just sma och
mobila klienters granssnitt dr ddremot:

e Om applikationen &r sa pass komplex att flera skdrmbilder méste anvindas skall
det finnas en logisk uppdelning av informationspresentationen och dess
eventuella inmatning.

e Forsok dven att ta hiansyn till den miljo som applikationen skall anvéndas i. Om
det till exempel &r en applikation som skall anvéndas i en bullrig milj6 ar det
inte lampligt att anvinda ljudsignaler for att meddela anvindaren om olika saker.
Eller om anvindaren l4tt kommer att bli distraherad av yttre faktorer under sin
anvindning av applikationen dr det ldmpligt att gora det sa enkelt som mgjligt
for anvéndaren att snabbt dteruppta interaktionen och aterigen sitta sig in 1 var
nagonstans i applikationen som denne befinner sig i.

Slutligen kan anvidndandet av utvédrderingsmetoder och kunskap om hur anvédndaren
fungerar, bade de direkt tinkta anvindarna och ménniskan i1 allménhet, gora att manga
brister hos anvidndargrinssnittet kan undvikas. Det dr dven béttre att se till att de
implementerade funktionerna fungerar pa ett tillfredsstillande sdtt dn att stiandigt
implementera nya funktioner som kanske inte &r helt stabila eller enkelt forstaeliga.

Nr ett finger pekar mot mdnen, underséker den ddraktige fingret.
Buddha (Poserina, 2001)

Det giller med andra ord att se de bakomliggande processerna, inte bara att nagot dr som
det ar (ett pekande finger) utan dven varfor det dr som det ar (fingret pekar mot nagot
ndmligen ménen). Att vara konstruktor av granssnitt innebdr inte enbart att ha god
kdnnedom om hur en dator fungerar och hur den programmeras utan dven att vara en
god kénnare av hur ménniskor fungerar mentalt och vad som driver och motiverar oss
till ett visst handlingssétt. Det &r detta som dr den har avhandlingens mal att erbjuda en
viss insikt 1 och hur detta sedan kan appliceras pa anviandargranssnitt.
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